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1 Abstract

This master's thesis explores the complex dynamics of collaboration and communication among 6th-
grade students in relation to the popular multiplayer online game, Counter-Strike. The game's design
necessitates verbal interaction and strategic coordination, demanding players to listen, understand,
and respond to their teammates' needs and intentions. The study investigates the challenges young
players face in effective communication and teamwork within the context of a school club.

The research aims to develop a pedagogical tool to support communication and collaboration in
Counter-Strike, providing young players with the skills needed to play together as a team. Using design-
based research and theoretical perspectives from John Dewey's pragmatism, Donald Norman's
affordances, and Erving Goffman's frame analysis, the study seeks to create an engaging and
educationally effective tool. To develop an effective pedagogical tool, it is also essential to understand
the game's mechanics and dynamics through the MDA framework (Mechanics, Dynamics, Aesthetics).

Insights gained from observations and interviews with young players and an esports specialist
underscore the importance of structured communication strategies and supportive educational
frameworks. These insights are critical for designing a tool that addresses the identified needs and
challenges. The results show that while young players recognize the importance of good
communication and strategies, they struggle to implement them in practice, especially under stressful
game conditions.

The thesis concludes that a pedagogical tool can enhance the educator's ability to create educational
learning frameworks. These frameworks help educators provide continuous and structured guidance,
which positively impacts young players' communication and collaboration skills in Counter-Strike. This
approach not only improves the players' teamwork and communication abilities but also supports the
educator in creating an educational learning environment within the constraints they operate under.
Future research should focus on expanding these tools and incorporating broader educational contexts
to further support the development of young gamers.




2 Indledning

Denne masteropgave udforsker den komplekse verden af samarbejde og kommunikation blandt unge i
6. klasse i relation til det populeere multiplayer online spil, Counter-Strike. Spillets design kraever, at
spillerne ikke kun interagerer verbalt, men ogsa koordinerer deres handlinger strategisk for at opna
feelles mal, hvilket stiller store krav til deres evne til at lytte, forsta og reagere pa deres medspilleres
behov og intentioner. | et systematisk review omkring unges udvikling af kompetencer gennem esport er
derfundet en steerk sammenhaeng mellem team performance, kommunikation imellem spillerne og det
folelsesmaessige i denne form for kommunikation. (Zhong et al., 2022a, s. 7).

Problemstillingen i denne opgave centrerer sig om de udfordringer, som unge mgder i forbindelse med
at kommunikere og samarbejde effektivt i Counter-Strike. (Hanghgj et al., 2023) (Kwak & Blackburn,
2014). Den kontekst jeg undersgger, er en skoleklub (4.-6. klasse), hvor de unge kommer for at spille
Counter-Strike sammen, som en aktivitet med en paedagog. Her har de mulighed for at arbejde med
nogle af skoleklubbens malsaetninger som er at lave relationsarbejde med de unge, hjeelpe dem til at
udvikle pa deres identitet og derved skabe nogle rammer for de enkelte unge (Klub 144. 2024).

Paedagogens ramme pa skoleklubben har eendret sig siden skolereformen fra 2013 (Olsen & Trier, 2013).
Pzedagogen skal arbejde mere i skoletiden, og feerre timer i skoleklubben. Derudover, har de unge faet
en leengere skoledag og har dermed mindre tid til at veere péa skoleklub, da de ogséa kan have interesser
udenfor klubben. Det kan derfor vaere sveert at understgtte de unges interesse i at game, og opkvalificere
de unges spilevner, ud fra de rammer der er sat. Denne udfordring fremhaever et presserende behov for
at udvikle og implementere paedagogiske vaerktgjer indenfor skoleklubber med fokus pa multiplayer
spil.

Spergsmalet er, hvordan et sadant veerktgj kan designes for at veere bade engagerende og
uddannelsesmeaessigt effektivt, samtidig med at det understgtter de unges sociale og kommunikative
udvikling. Ved at fokusere pa Counter-Strike, et spil, der kreever dybdegédende teamwork og strategisk
teenkning, sgger jeg at skabe en bro mellem domaenespecifikke teorier og praktisk anvendelse. Det
veerktaj som jeg udvikler og undersgger skalikke blot forbedre de unges evner inden for spillet, men ogsa
udstyre dem med overfarbare kompetencer, der sandsynligvis vil kunne styrke deres trivsel og anvendes
i andre sammenhaenge (Nielsen & Hanghgj, 2019). Denne tilgang dbner for nye perspektiver pa leering
og samarbejde, som kan berige de unges udvikling langt ud over spillets verden.

Unge, der spiller computerspil, stader ofte pa udfordringer med at kommunikere effektivt. Dette kan
skyldes forskellige faktorer, herunder manglende kendskab til spillet eller en forstaelse for den
ngdvendige strategi og samarbejde, eller "toxicity", kendt som giftig adfaerd. Et af de centrale
problemer er fglge Hanghgj et al. (2023) at det ofte er uklart hvem spillerne kommunikerer til og at de
ofte mangler preecision i deres ytringer i spillet. Dette svigt i at kommunikere som et hold nogle gange
kan eskalere nar spillet er i gang (Hanghgj et al., 2023, s. 132).

Dette understreger, at selvom spillerne maske er bevidste om ngdvendigheden af god kommunikation,
sé erimplementeringen heraf i praksis ofte vanskelig. Problemet forstaerkes yderligere af det faktum, at
kommunikative kompetencer i hgj grad afhaenger af spillernes evne til at navigere i spillets komplekse
sociale og strategiske landskab, hvilket kreever bade en dybdegaende forstaelse af spillet og evnen til at
forudse og reagere pa holdkammeraters behov og handlinger.

Med mit personlige fokus pa esportens verden og efter at have fulgt med i esportscenen over flere ar og
arbejdet som treener pa esportshold, har jeg bemeerket et tydeligt gab i ressourcer og veerktgjer




tilgeengelige for bredden, Her gnsker spillere at forbedre sig inden for esport, men har ikke den
grundleeggende forstaelse for kompleksiteten i Counter-Strike. Der er et potentiale i at udvikle
redskaber, der kan understgtte unge spillere i deres udvikling til at blive en bedre spiller indenfor esport.
En sadan tilgang ville ikke blot berige esportens gkosystem ved at tilfgre nye talenter, men ogsa styrke
feellesskabet ved at tilbyde veje for udvikling og forbedring for spillere pa alle niveauer.

Gennem feltobservationer har jeg indledningsvis sggt at danne mig et overblik over disse udfordringer,
hvilket har lagt grundlaget for de efterfalgende faser af mit forskningsarbejde. Pa baggrund af
observationerne har jeg gennemfgrt gruppeinterviews med de unge, for dybere at forstd deres
oplevelser og perspektiver. Disse indsigter har bidraget til udviklingen af et design, som er blevet
kvalificeret af en esports specialist og afpragvet i praksis for at se om det kunne stgtte de unges
samarbejde og kommunikationsevner.

For at give et solidt teoretisk fundament til denne undersggelse, inddrager jeg design-based research
som metodologisk tilgang. Dette komplementeres af John Deweys videnskabsteoretiske perspektiver
om pragmatisme, som understreger betydningen af erfaring og refleksion i leeringsprocesser. Donald
Normans teori om affordances er anvendt til at forsta, hvordan spillets design kan facilitere bestemte
interaktionsformer. Desuden inddrages Thorkild Hanghgj, Kenneth Silseth, og Hans Christian Arnseths
arbejder om spil, dialog og leering til at belyse, hvordan videospil kan integreres i en uddannelsesmaessig
kontekst for at fremme leering. Endelig anvendes Erving Goffmans frame analysis til at undersgge,
hvordan de unge navigerer og forhandler forskellige sociale rammer indenfor spillets kontekst.

Mit domaenekendskab som paedagog og esports treener har veeret afggrende for denne opgaves
tilblivelse. Gennem min erfaring har jeg observeret, hvordan unge ofte keemper med at samarbejde og
kommunikere effektivt i spil med primeert verbal kommunikation, og hvor visuelle fingerpeg mangler fra
holdkammerater. Denne opgave s@ger derfor at afdaekke, hvordan man kan stgtte de unge i at nedbryde
disse udfordringer. Gennem en kombination af teoretisk indsigt og praktisk erfaring sigter jeg mod at
bidrage til en dybere forstdelse af, hvordan man bedst kan stgtte unge spilleres sociale og
kommunikative kompetencer i en digital tidsalder.

3 Problemformulering

e Hvordan kan man designe og anvende et paedagogisk veerktgj til skoleklubber, der kan
understgtte unges kommunikation og samarbejde i Counter-Strike?

Derudover arbejder jeg med falgende empiriske undersggelsesspargsmali min analyse:

o Hvordan pavirker et forbedret overblik spillernes kommunikationsevner i Counter-
Strike?

o Hvordan kan strategisk brug af kommunikation fremme samarbejde blandt unge i
Counter-Strike gennem et paedagogisk veerktaj?

o Hvordan kan evnen til at observere, beskrive og lytte samtidigt med at spille forbedres
gennem et paedagogisk veerktaj i Counter-Strike?

4 Afgreensning

Jeg observerede Skoleklub 144 i Bagsveerd, en del af Gladsaxe Kommune, med fokus pa unge fra sjette
klasse. Gruppen bestod af ti forskellige unge, som deltog i varierende uger. Observationerne af Counter-
Strike foregik torsdage kl. 14.30-16.30. Fokus var pa spillet Counter-Strike. Formalet var at forbedre de




unges oplevelse af spillet i skoleklubben og tilbyde hjeelp til spillet. Jeg fokuserede kun pa de unge som
Counter-Strike spillere og ikke pa deres skoleliv eller personlige forhold.

Omradet "toxicity" (Nexg, 2024), betyder negativ, skadelig eller destruktiv adfeerd, indgik ikke i
observationen, selvom det er udbredt indenfor esport. Dette skyldes at jeg primeaert undersggte
kommunikative praksis blandt unge nybegyndere, der spiller sammen pa samme fysiske lokalitet, hvor
det er nemmere at have ansigtskontakt, og hvor der er en paedagog til stede til at vise retningen for et
acceptabelt sprogbrug.

5 Litteraturreview

Der findes en del forskning i kommunikation og samarbejde (ogsd kendt som 21st century skills) i
computerspil, bade i og udenfor paedagogiske kontekster. Dette afsnit vil preesentere nogle af de
centrale studier indenfor omradet og til sidst vise nogle eksempler pa esports materialer til
undervisningsbrug.

Ifzlge et systematisk review af forskning i esport og 21st century skills, fremgar det at de fleste studier
fokuserer pa, hvordan spillernes kommunikationsevne udvikles gennem interaktioner i spillet, samt
hvordan spillere koordinerer og planlaegger strategier med deres holdkammerater (Zhong et al., 2022b).
Dette inkluderer brugen af bade verbal og nonverbal kommunikation i spillet for at opna en koordineret
indsats. Derudover fremhaeves en raekke faktorer, der kan pavirke udviklingen af kommunikationsevner
gennem spil, herunder spillernes baggrund, evner og preeferencer indenfor spillets sociale kontekst.
Derudover fremheaeves muligheder for sprogindleering i spilmiljger, idet spil skaber leeringsmiljg med
muligheder for samspil og rige kommunikative aktiviteter, samt integration af sprogaktiviteter i
situationsbestemt leering (Zhong et al., 2022b, s. 7).

Reviewet fremhaever ogs4, at deltagelse i esport fremmer udviklingen af samarbejdsevner, da spillerne
skal samarbejde for at opna et faelles mali spillet. Evnen til at samarbejde med andre, herunder at dele
opgaver, udveksle informationer og tilpasse strategier i realtid, er kritisk. Et af resultaterne, der viste, at
former for samarbejde observeret i esportspil ikke ngdvendigvis var generaliser bare eller praktisk
anvendelige i andre situationer, selvom forskerne ikke udelukkede muligheden for overfgrbare effekter.
Etandet resultatviste at bevaegelsesmganstre og interaktioner i esport kan have paedagogiske og sociale
veerdier. Dette indikerer potentialet for atintegrere esport i formel og uformel uddannelse for at fremme
motoriske kompetencer og teambaseret laering (Zhong et al., 2022b, s. 7 - 8).

Et andet review kigger pa 21st century skills og GBL21 (Game-based learning) hvor spilindhold og spil
gger viden og kompetencer. Spilaktiviteterne involverer udfordringer og problemlgsninger, som
preesenterer spilleren for konkrete mal, der skal lgses, og dermed giver spilleren en fglelse af at opna
disse mal. Ved at kigge bade pa leeringsspil og kommercielle spil fremheseves det, at selvom begge typer
spil kan fremme disse kompetencer, sa er lseringsspil ofte mere malrettet designet med paedagogiske
formal for gje, mens kommercielle spil kan tilboyde mere engagerende oplevelser, der ogsa kan fgre til
feerdighedsudvikling, dog pa en mindre struktureret made (Qian & Clark, 2016).

Nogle af de kompetencer som kommer til udtryk igennem bade leering og kommercielle spil er logisk og
analytisk tenkning, samt beslutningstagning. Dette stimulerer udviklingen af kritisk teenkning.
Derudover, har leeringsspil den fordel at man kan etablere et miljg, hvor elever har frihed til at
eksperimentere og laere af fejltagelser uden de store konsekvenser, som der kan vaere i kommercielle
spil. Ved de kommercielle spil, er der mulighed for at fremme meningsfuld leering ved at tilbyde spillerne
en reekke spildesignelementer, som understgtter leering. Disse elementer omfatter udfordringer,




nysgerrighed, opdagelse, wgjeblikkelig feedback, klare mal. For at det kan passe ned i
laeringssammenheaeng kraever det en forstaelse af teori om spildesign og grundleeggende forstaelse af
relevante leeringsteorier (Qian & Clark, 2016).

Pa trods af, at mange unge der spiller multiplayer spil ofte har vanskeligt ved at leere, hvordan de skal
samarbejde og kommunikere (Hanghgj et al., 2023; Rusk et al., 2020), sa findes der begraenset
viden/forskning om, hvordan man kan understgtte nybegyndere for at forbedre deres spilkompetencer.
| en artikel som undersggte hvordan en erfaren spiller hjalp en novice med at blive en bedre spiller samt
atforsgge at fa hamind pa holdet var der 2 fokuspunkter. Det ene var, at den erfarne spiller balancerede
imellem at korrigere novicen og anerkende hans uafhaengige handlinger som leeringsforsgg. Det andet
var, atden erfarne spiller forsggte at fa holdet til at forsta at novicen pa sigt vil bidrage til holdets succes,
men at han er i en leeringsproces (Rusk et al., 2020).

Fra en anden artikel viste det sig at amatgr-esportshold ofte keemper med at handtere kommunikative
udfordringer under kompetitivt spil. Dette kan fare til gentagne afbrydelser og manglende respons
blandt holdmedlemmerne. Dette problematiseres isaer i stressede spilsituationer, hvor effektiv
kommunikation er afggrende. Disse udfordringer skyldes blandt andet manglende aftalte sociale
normer og praksisser for kommunikation under spil, som kunne have stgttet en mere
sammenhangende og malrettet holdindsats. Selvom spillerne var bevidste om
kommunikationsproblemerne, viste undersggelsen, at de ikke ngdvendigvis var i stand til eller villige til
at eendre deres kommunikationsmgnstre og normer for at forbedre holdets preestation (Hanghgj et al.,
2023).

Den valgte kommunikative strategi spiller en afggrende rolle i spillernes identitetsdannelse og samspil
under spil. Sproglige strategier, hvor bandeord indgar, anvendes af spillere for at, undgéa tab af ansigt
under spillets gang, for at fremme gruppesammenhold og for at handtere stress og frustration. Denne
kommunikationsform kan virke stgdende i andre sociale sammenhaenge, men har en funktionel og
acceptabel rolle i spillets kontekst, hvor det bidrager til at forsteerke samarbejdet og den interne
gruppedynamik. Det er dog udfordrende at navigere og forsta greenserne mellem adfserdsnormer i spil
og i den virkelige verden (Kiourti, 2019).

Jeg fandt til dato ingen forskning om veerktgjer til undervisning af nystartede spillere indenfor esport.
Der findes dog en raekke veerktgjer, fx i form af en platform som Noesis se Figur 1, hvor erfarne spillere
kan uploade demoer af deres spilsessions i Counter-Strike, som man kan bruge til at dokumentere sit
eget spil, se pa hvordan man eksekvere taktikker som hold, samt se modstanderens respons (Noesis.

).
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Figur 1 - Noesis skeermbillede af deres veerktgj - (Noesis. )

Derudover findes der OnewayEsport, der udbyder redskaber til at fa overblik over spillets kort og roller
(Figur 2) til feelles gennemgang i esportsundervisningen (OnewayEsport. ).

Pus
—

-
AN DVERpass ¢

Figur 2 - OnewayEsport et billede af et af deres undervisningsmaterialer - (OnewayEsport. )

Jeg har dog ikke kunnet lokalisere redskaber, der kan understgtte nystartede spillere. De redskaber som
de kan bruge, er deres venner, videoguides og nar de spiller med andre online spillere. De unge bliver




derfor ngdt til at bruge “trial and error~ for at forbedre sig. Pa baggrund heraf, sgger dette projekt at
bidrage med ny forskningsbaseret viden om, hvordan man kan forstd unges udfordringer med
samarbejde & kommunikation i spillet Counter-Strike, samt hvordan man kan udvikle et redskab, der
kan stgtte in-game kommunikation og samarbejde. For at kunne kigge dybere ind i spillet Counter-Strike
er man dog ngdt til at forsta hvad spillet gar ud pa.

6 Hvad er Counter-Strike?

Counter-Strike er et farstepersons-skydespil (first person shooter (FPS)), som farst blev udgivet i 1999
som en modifikation af spillet Half-Life (Counter Strike. ). Gennem arene er det blevet udviklet og udgivet
i flere versioner. | september 2023 udkom den nye version ved navn Counter-Strike 2 (CS2). Det er denne
version der anvendes i denne opgave.

Spillet er et onlinespil centret omkring to sider; Terroristerne (T) og Counter-Terroristerne (CT). P4 begge
hold er der 5 spillere, som har en opgave de skal lgse. Samtidig skal de forsgge at forhindre det modsatte
hold i at gennemfgre deres opgave. Opgaverne kan variere afhaengigt af hvilket kort (map) man spiller,
dererialt 7 forskellige maps. Den udgave man ofte spiller er et bombescenarie, hvor T-side skal forsgge
at placere en tidsstyret bombe pa et af de to specifikke steder pa kortet, ofte benaevnt A eller B site, (se
Figur 3), hvorimod CT-sides opgave er at forsgge at stoppe T for at lykkes. Begge hold starter desuden pa
en fast startposition pa kortet (se Figur 3). Ved at spille bombescenariet er det samme udgave man
bruger som nar man spiller den kompetetive del af spillet.

[] selectan

] © Bombsite
- () CT Spawn
v] @ TSpawn

[] @ caliout

[0 @ Inner-Site Callout

Figur 3 - Mappet Dust 2 hvor man kan se hhv. CT (bla markering) og T (gul markering) start position. De
2 rede markeringer er de specifikke steder hvor bomben kan blive placeret. (Counter-Strike Wiki. )




Der er flere scenarier for at vinde runder:

- Hvis bomben bliver placeret af T-siden og bomben springer har T-siden vundet runden, uanset
om alle 5 spillere fra T-siden er blevet elimineret.

- Hvis bomben bliver desarmeret af CT-siden inden den springer, har CT-siden vundet runden

- CT-siden har ogsa den mulighed at vinde runden, hvis tiden er gaet for den enkelte runde, hvis
bomben ikke er placeret og CT-siden har mindst én spiller tilbage der ikke er elimineret.

- Begge sider kan vinde runden ved at skyde pd modstanderen som til sidst ikke har mere liv
(Hitpoint (HP)) og dermed er elimineret.

Et normalt kompetetivt spil starter med at man far sammensat et hold, med 5 definerede spillere. |
denne opgave er der udelukkende fokus pé hold, der spiller mod andre online hold. Man startet enten
som T eller CT. Farst spiller man tolv runder pa den side man har faet tildelt (fx T-side). Derefter bytter
man side og skalveere det modsatte (fx CT-side). Det hold som farst har vundet tretten runder har vundet
kampen. Hvis kampen ender uafgjort, dvs. tolv-tolv i runder, s spiller man overtid. | overtid spiller man
altid tre runder per side og man skal vinde fire ud af de seks runder der bliver spillet, ellers gar det i
overtid igen.

En typisk runde begynder med en forberedelsesfase pa tyve sekunder. Her kan spillerne kgbe vaben og
udstyr for de penge, de har tjent i tidligere runder. @konomistyring er en vigtig del af spillet, da det
pavirker holdets evne til at kgbe nadvendigt udstyr. @konomien bliver beregnet ud fra hvor mange der
elimineres, samt om man vinder eller taber runden. Desuden far man ekstra bonus indkomst hvis man
har tabt mere end 2 antal runder i treek.

Nar forberedelsesfasen er feerdig lgber alle ud fra deres startposition. CT’erne skal stille sig i en
forsvarsposition for at bremse at T’erne ikke kommer ind til bombeomraderne (se Figur 3). CT’erne har
nu et minut og femoghalvtreds sekunder, hvor de skal holde T’erne ude fra at plante bomben. Hvis T’erne
far plantet bomben, stopper den oprindelige tid og bombespringningstiden starter, denne er fyrre
sekunder. Nu har CT’erne fyrre sekunder til at komme ind til bomben og desarmere den. Det betyder ofte
at CT’erne er ngdt til at elimere alle T’erne for at kunne komme ind til bomben. Det tager CT’erne ti eller
fem sekunder at desarmere bomben ud fra om man har et specielt veerktgj til at halvere tiden. Dette
veerktgj skal kebes i forberedelsesfasen. Hvis bomben ender med at springe vinder T’erne runden.

Nar man spiller Counter-Strike, sidder hver spiller pa en computer med en skaerm. De kan ikke se hvad
deres medspiller kigger pa eller hvad modstanderen laver i spillet. Derfor skal spillerne pa hvert hold
kommunikere sammen lige fra forberedelsesfasen, om hvem der skal kabe hvad, men ogsa imens de
spiller runder. De skal forteelle hvad de ser, oplever, hvilken taktik der skal kares, har de brug for hjeelp,
vil de hjaelpe en af holdkammeraterne. Det er den eneste made at snakke sammen under hele spillet.
Counter-Strike byder pa et veeld af taktiske muligheder og kreever, at spillerne udvikler strategier for at
udmangvrere modstanderen. Hver spiller har autonomi, hvilket tilfgjer en uforudsigelighed, der kraever,
at holdet tilpasser sig i realtid. Dette tilfgjer et lag af kompleksitet, hvor sejr ikke kun afhaenger af
individuelle kompetencer, men ogsa af evnen til at arbejde sammen som et hold og udvikle dynamiske
strategier i takt med spillets skiftende forhold. For at kunne se hvordan Counter-Strike bliver brugt i
denne opgave skal der laves en beskrivelse af hvordan rammerne i skoleklubben. | resten af opgaven vil
Counter-Strike blive forkortet som CS, som det ogséa betegnes almindeligt vis indenfor spilverdenen.
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7 Beskrivelse af rammerne / Case

Opgaven tager udgangspunkt i en skoleklub som ligger i Gladsaxe Kommune. Denne skoleklub
henvender sig til bgrn fra 4. til 6. klassetrin. Skoleklubbens ansatte er involveret bade i klubaktiviteter og
undervisning i skolen. Med et bredt udvalg af aktiviteter sdsom musik, sport, kreativitet og en café,
tilbyder skoleklubben en rig palette af muligheder for de unge. Fokus i denne gennemgang er pa
skoleklubbens gaming-omrade, placeret i kaelderen. Gaming-omrade har adskillige computere
arrangeret langs veeggene og pa en central bar (se Figur 4).

CS bliver spillet helt nede i den ene ende bag baren. Nar de spiller CS, sidder der tre ved siden af
hinanden og de to andre sidder over pa den anden side og det betyder de to grupper har ryggen mod
hinanden. Afstanden mellem de to grupper er tre til fire meter. Nar der bliver spillet CS nede i gaming-
omradet om torsdagen, sa er der ogsa andre unge mennesker inde i gaming rummet som benytter de
andre computere. De andre medlemmer spiller fx, Fortnite og Roblox eller socialiserer ved at fglge med
i spil og samtale med venner.

Figur 4 - Gaming lokalet i skoleklubben

Paedagogen tilknyttet gaming-omradet skal balancere forskelligartede opgaver, ved at veere til rddighed
for alle deltagende unge i gaming-omradet. Peedagogen sikrede sig dog at vende tilbage til CS spillet
hurtigst muligt efter enhver afbrydelse. En treeningssession strakte sig typisk over halvanden til to timer,
hvor de unge kunne gennemfgre op til to spil, med mulighed for udskiftning, for at imgdekomme dem,
der matte forlade spillet eller ekstra spillere, der gnskede at deltage. Inden spilstart, samlede
paedagogen ofte spillerne for at diskutere valg af kort og positioner pa CT-siden.

Efter hver kamp anerkendte paedagogen spillernes indsats med applaus og tilpassede sin feedback til
den enkeltes eller gruppens humgr, hvorved han enten tog en individuel samtale eller en feelles snak.




Ved at kunne dykke ned i hvordan det hele foregik i praksis, vil jeg undersgge hvordan jeg kan udvikle et
redskab som kan understgtte unges kommunikation og samarbejde. Dette vil jeg undersgge med nogle
forskellige metodiske tilgange.

8 Metodologisk tilgang

| takt med at leering og uddannelse udvikler sig, bliver det stadig vigtigere at forbedre vores metoder til
at designe leeringsmiljger. Design-Based Research (DBR) kombinerer forstaelse og forbedring af de
studerede feenomener (Christensen et al., 2012, s. 9). Denne tilgang anerkender leering i komplekse,
virkelige kontekster og integrerer design og forskning i en iterativ proces med udvikling, test og forfining
af leeringsmiljger.

DBR fokuserer pa praksisintervention og har en iterativ natur, hvor hvert designeksperiment bygger pa
det foregaende (Christensen et al.,, 2012, s. 4-8). Denne kollaborative, teori-orienterede tilgang
involverer relevante aktarer hvilket sikrer praktisk anvendelige lgsninger og bidrager til teoretisk
forstdelse i uddannelse.

DBR engagerer sig aktivt i at forme uddannelsesrealiteter gennem en cyklisk proces af design,
implementering, evaluering og revision. Inddragelsen af domanekendskab, som viden om CS,
understreger betydningen af kontekstuel forstaelse i designprocessen, og understatter malet om at
skabe effektive og meningsfulde laeringsmiljger.

DBR repraesenterer derfor bade en metodisk tilgang og en kontekstuel forstaelse af leering, der straeber
efter at designe engagerende laeringsmiljger og bidrager til praktisk og teoretisk indsigt i
uddannelsesforskning.

8.1 Design-Based Research

DBR er en forskningstilgang, der er designbaseret. Dette betyder, at ny viden genereres gennem
processer, hvor man udvikler og samtidig afprever og forbedrer designet af det, man er ved at udvikle.
DBR understgtter den type af design, som omfatter uddannelsesdesign, didaktisk design eller
leeringsdesign. Formalet er, at designprocessen skal skabe en proces, der kan udvikle, afprave og
forbedre et leeringsmiljg (Christensen et al., 2012, s. 3).

Mange leeringsteoretikere har i dag samme opfattelse, veerende at det har betydning hvor
leeringsprocessen finder sted. Ved at lave noget til praksis kan DBR intervenere med det og det vil sige
at man udvikler nye designs med didaktiske formal som efterfalgende afpreves i det rigtige miljg.

DBR styres af fglgende forskningsprincipper (Christensen et al., 2012, s. 5-7).

e Intervenerende i praksis

e lterative processer

e Kollaborativt

e Teoriorienteret

e Pragmatisk og anvendelsesorienteret

Der findes mange modeller for hvordan en DBR-metode bruges. Den anvendte DBR-metoden i denne
opgave er folgende:

Fase 1: Problemidentifikation (undersgger problemet i praksis)

Fase 2: Udvikling af lgsningsforslag
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Fase 3: Iterative forlgb (tester det af i praksis, dialog med deltager i praksis, tager noter)
Fase 4: Refleksion

Se Figur 5 som er en illustration af en DBR-model bestande af de 4 ovenstaende faser.

p
¢ Desk-research

* Design-
* Feltstudier X, framework
* Domaene- Q\F’ | * Designprincipper
specifikke & Vallderlng 'V . Prototyping
teorier \Q Domaene- Udvikle &

kendskab, didaktiske
Problem- I@snings-
identifikation forslag

Suipituiod

as|ausa|iL

Generali- Afprgvning ¥ )
sering i praksis * Evaluering

* Analyse

* Re-design

. . * en iterativ proces
* Teori-generering

* Afrapportering

\

S o

Figur 5 DBR-model - (Christensen et al., 2012)

DBR er en iterativ metode som kan opkvalificere designet ved at tilgad designet fra forskellige vinkler. Det
kan veere input fra forskere, ny teori, deltagerne udfgre noget nyt i praksis og observation. Den nye viden
er medvirkende til at opna et bedre design. Med udgangspunkt i virkelige erfaringer og behov sikrer DBR-
metoden at der skabes en bro mellem teori og praksis, hvor hvert designforsgg bidrager til dybere
indsigter og mere effektive lgsninger.

DBR er seerligt relevant for mit projekt, da det tillader mig at udvikle og finjustere paedagogiske veerktgjer
i teet samspil med de faktiske brugere — i dette tilfeelde unge i skoleklub, 4 til 6 klasse. Denne tilgang
stgtter mig i bade at forsta de unges interaktioner inden for CS's virtuelle miljger, samt aktivt at forme
disse interaktioner gennem malrettede interventioner.

Ved at bruge DBRi praksis kan jeg udvikle bedre teorier og samtidig med det kan det forsgges at forbedre
praksis. Det er ikke muligt at jeg bade kan forsta og forbedre praksis, uden at deltagerne i praksis far et
tydeligt aftryk ned i projektet. Det er derfor vigtigt at jeg hele tiden inddrager de som er med i projektet
pa forskellige mader for at nuancere projektet.

DBR's iterative natur — hvor design, afprgvning, evaluering og forbedring sker i en kontinuerlig cyklus —
matcher godt med dynamikken og de hurtigt skiftende forhold i digitale spil som CS. Denne tilgang
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sikrer, at de udviklede veerktgjer ikke kun er teoretisk velbegrundede, men ogsa praktisk anvendelige og
tilpassede til de unges interesser og kommunikationsformer.

Gennem en kollaborativ proces, der involverer bade forskere, paedagoger og de unge sely, streeber jeg
efter at skabe et leeringsmiljg, der udnytter CS's potentiale til at fremme teamwork og effektiv
kommunikation. Ved at anvende DBR-forskningsprincipper som metodisk kompas, tager jeg fat pa de
udfordringer og muligheder, der ligger i at integrere digitale spil i paedagogiske sammenhaenge.

DBR leegger vaegt pa at understatte eksisterende praksis, hvilket jeg ogsa forseger med dette projekt.
Skoleklubben havde i forvejen fast CS-undervisning og de indledende observationer og samtaler viste,
at der manglede hjeelp omkring struktur til at udvikle samarbejde og kommunikationen inden i spillet.

Med denne introduktion til DBR som min valgte metodologiske tilgang, vil jeg i de falgende afsnit dykke
ned i, hvordan jeg konkret anvender denne tilgang til at udvikle, afpreve og finjustere et paedagogisk
veerktgj, der kan berige de unges oplevelser i CS med veerdifulde laeringselementer i kommunikation og
samarbejde.

8.1.1 Domeenekendskab

Jeg valgte at fordybe mig i DBR’s fase et, domaenekendskab, da det er afggrende at forsta det specifikke
domaene, hvori disse processer udfolder sig. Dette afsnit vil fokusere pa vigtigheden af
domeaenekendskab og dets rolle i udformningen af vores interventionsdesign. Jeg anvendte bade egen
praksiserfaring og teoretiske perspektiver for at skabe en solid forstdelsesramme for, hvordan leering og
udvikling af kompetencer naturligt foregar inden for CS's unikke kontekst.

Domeaenekendskab indebeerer en dyb forstaelse af de spilmekanikker og dynamikker, der kendetegner
kommunikation og samarbejde i esportsspil. Dette speender fra at kende spillets struktur og de
udfordringer spillere star over for, til en indsigt i de forskellige spillergrupper og deres
interaktionsmgnstre. Viden og kompetencer eri den forstand situerede — de er indlejreti og uadskillelige
fra de sociale og praktiske kontekster hvor de anvendes (Hunicke et al., 2004) (A study of the design
process.).

En betydelig del af et domeenekendskab kan veere tavs viden, som ikke let lader sig udtrykke med ord,
men snarere erhverves gennem observation, efterligning og den praktiske erfaring, som opnés ved at
engagere sig i feellesskabets aktiviteter (Illum, 2009).

Jeg anvendte domeaenekendskab fgrst, for pd den made at leere det domeene at kende som er
udgangspunktet for denne opgave. Det gjorde jeg ved at besgge skoleklubben, observere hvad der skete
nar de spillede CS og snakke med de unge og personale som var til stede i skoleklubben.

Ved at forankre mit design i en grundig forstaelse af domaenet — herunder den tavse viden og praktiske
erfaringer, og fra egen undervisning som esportstreener — sigter jeg mod at udvikle interventioner, der er
relevante, engagerende og effektive. Domaenekendskab vil hjaelpe mig til bade at have kendskab til det
lokale domaene, men ogsa fra praksis. Derved vil mit paedagogiske veerktgj ikke blot veere teoretisk
velbegrundet, men ogsa praktisk anvendeligt og tilpasset de unges faktiske oplevelser og behov i spillet.

8.2 Videnskabsteori

Jeg anvender pragmatismen, som videnskabsteori, fordi teorien understreger anvendelsen af ideer og
teorier, der viser sig effektive i praksis og fremmer forbedringer baseret pa erfaringer. Dette perspektiv
er essentielt, fordi det tilskynder til lasninger, der konkret adresserer reelle problemer og understotter
udvikling af anvendelig viden gennem interaktion og iteration. Pragmatismen understgtter DBR som
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forskningsmetodologi, ved at fokusere pa design, implementering og systematisk undersggelse af
uddannelsesinterventioner i virkelige kontekster.

John Dewey er en central skikkelse i pragmatismen, en amerikansk filosof der veerdsaetter praktisk
anvendelighed og erfaring. | det komplekse og foranderlige senmoderne samfund bliver Deweys idéer
om fleksible, forelgbige sandheder stadig mere relevante, da de tilbyder en ramme for kontinuerlig
tilpasning og forbedring af vores forstaelser og handlinger (Dewey, 2005, s. 10-12).

Kommunikation er central i Deweys paedagogiske filosofi, idet han ser det som det primeere middel
gennem hvilket uddannelse overfarer veerdier, normer, og viden inden for et samfund. Hans synspunkt
antyder en lgbende dialog og meningsudveksling, der ikke blot former individer, men ogsa fornyer
samfundet. Deweys taenkning leegger saledes fundamentet for moderne koncepter som livslang leering,
hvor uddannelse ses som en kontinuerlig og integreret del af bade individuel udvikling og
samfundsmaessig fremgang (Dewey, 2005, s. 13-20).

Han beskriver laering som en spiralisk proces, hvor nye erfaringer bygger videre pa tidligere, leerte
lektioner og abner op for nye muligheder. Dette perspektiv understgtter et koncept af livslang leering,
hvor erkendelsen er en lgbende proces. Dewey’s leeringsbegreb omfatter aktivitet, erfaring, og
rekonstruktion (Dewey, 2005, s. 14):

e Aktivitet - involverer elever i praktiske, undersggende aktiviteter.
e Erfaring - benytter bade kontinuitet og samspil i laeringskontekster.
e Rekonstruktion - opfordrer til at erfaringer genovervejes og ny konstrueres gennem refleksion.

Pragmatismen understotter veerdien af kommunikation og interaktion som essentielle dele af
leeringsprocessen, hvilket er centralt for udviklingen af et veerktgj, der aktivt inddrager brugerne i
designprocessen. Pragmatismen fremheever vigtigheden af at reflektere over egen praksis og
kontinuerligt revidere og forbedre tilgange baseret pa erfaringer fra brugerne. Dette vil veere afgarende
for mit projekt, da det sikrer, at veerktgjet udvikles og tilpasses gennem en iterativ proces, hvor feedback
fra de unge spillere anvendes til lgbende at optimere og finjustere veerktgjets funktioner og
brugervenlighed.

Desuden laegger pragmatismen vaegt pa medskabelse, hvilket betyder, at brugerne ikke blot er passive
modtagere af det paedagogiske veerktgj, men aktive deltagere i dets udvikling. Denne tilgang sikrer, at
veerktgjet afspejler de unges reelle behov og preeferencer og bidrager til en mere engageret og
meningsfuld brugeroplevelse. Samlet set vil anvendelsen af pragmatismen i min opgave guide den
metodologiske tilgang til at designe, evaluere og revidere det psedagogiske veerktgj, sa det bliver s
effektivt og relevant som muligt for de unge spillere.

8.3 Metode

Metodeafsnittet spiller en central rolle i forskning, da det beskriver, hvordan data er indsamlet og
analyseret for at understgtte studiets fund. Dette afsnit beskriver mine valgte metodologier, deltagende
observation, gruppeinterviews, kvalitativt forskningsinterview, samt designmetoden. Derudover, indgar
dataindsamling.

8.3.1 Deltagende observation

Gennem deltagende observation gnskede jeg at opna en dybere forstaelse af, hvordan unge spillere
interagerer og leerer sammen i CS. Dette vil forme udviklingen af mit psedagogiske veerktgj og sikre, at
det er bade relevant og effektivt til at fremme kommunikation og samarbejde blandt spillerne. Dette valg
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er motiveret af metodens potentiale til at give mig indsigt i, hvordan spillere interagerer bdde med spillet
og hinanden i deres naturlige miljg, hvilket er afggrende for at udvikle effektive paedagogiske veerktajer
(Krogstrup & Kristiansen, 2015, s. 44-50).

Deltagende observation er en kvalitativ forskningsmetode, hvor forskeren indtager en aktiv rolle i det
milje eller den gruppe, der studeres. Forskeren deltager i dagligdagen og aktiviteterne, for at fa en dybere
forstaelse af deres sociale verden og de kulturelle kontekster, der former deres adfeerd og interaktioner.
Denne metode giver forskeren mulighed for at opleve situationer fra deltagerens perspektiv, samtidig
med at de observerer og registrerer data. Denne tilgang hjeelper med at afslgre nuancerede aspekter af
sociale dynamikker og relationer, som maske ikke ville veere synlige gennem mere distancerede
forskningsmetoder (Krogstrup & Kristiansen, 2015).

Den observerende skal have fokus pa flere ting under en observation (Krogstrup & Kristiansen, 2015, s.
44-62). Nedenfor er listet fokuspunkter for observation:

Objektivitet: Forskeren bgr straebe efter at forblive neutral og objektiv, undga personlig bias, og ikke
pavirke situationen, der observeres.

Diskretion: Forskeren skal veere diskret i sin observation for ikke at pavirke de observeredes adfserd.

Registrering af data: Det er afggrende at have effektive systemer pa plads for ngjagtig og systematisk
registrering af observationsdata.

Refleksion over begraensninger: Det er vigtigt at anerkende og reflektere over de begraensninger, der
folger med observation uden deltagelse, herunder potentialet for manglende indsigt i de observeredes
interne perspektiver og motivationer.

| denne opgave valgte jeg at observere de unge CS-spillere i deres eget miljg pa klubben og ikke veere
deltagende. Den deltagende observation gav mig mulighed for at veere til stede og observere de unges
adfeerd og interaktioner under spil uden at blande mig aktivt. Ved at veelge en tilgang med observation
uden deltagelse bestraeb jeg mig pa at opretholde en neutral og objektiv position, der minimerede
risikoen for at min tilstedevaerelse pavirkede de unge spilleres naturlige adfeerd og interaktioner. Dette
var vigtigt for at sikre, at de indsamlede data bel s& autentiske og repraesentative for de unges faktiske
spiloplevelser som muligt.

Jeg anvendte ustruktureret observation for at fange et bredt spektrum af interaktioner og sociale
dynamikker, hvilket gav mig friheden til at observere og dokumentere spiloplevelserne som de naturligt
udfoldede sig, uden foruddefinerede kategorier eller rammer.

For at registrere mine observationer, vil anvendte jeg notater i stikordsform, som senere blev rettet til
leesevenligt format og inkluderet som bilag i min undersggelse. Denne made at generere data pa var
udfordrende, da jeg ville kunne overse noget der sker eller nogen siger, da jeg ikke kunne holde fokus pa
alle de unge spillere samtidigt. Hvis jeg blev optaget af en dialog mellem fx to spillere, ville jeg maske
ikke hgre de tre andre spilleres dialog, samt paedagogens input som ogsa havde en rolle i spillet.

Under observationerne tog jeg plads i lokalets bagerste del, siddende pa en stol med en notesbog i
handen. Stolen var strategisk placeret bag de to grupper for at undga at forstyrre dem. Paedagogens rolle
var dynamisk; han bevaegede sig rundt for at assistere de unge med rdd, samt overvage aktiviteten i hele
gaming-omradet. Om torsdagen var paedagogens primeere fokus pa CS, men fordi der var andre
medlemmer i gaming-omradet, havde han ogsa andre opgaver. Dette omfattede teknisk support,
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handtering af skift af computertider, og maegling i eventuelle konflikter blandt de unge, hvilket gjorde det
udfordrende at opretholde et fuldt fokus pa CS- spillerne.

Deltagende observation, blev anvendt for at forstd, hvordan unges kommunikation og samarbejde
naturligt udvikler sig i konteksten af multiplayer spil som CS. Dette skulle ikke blot bidrage til den
overordnede forstaelse af spillets sociale dimensioner, men ogsa bidrage til at forme designet af
paedagogiske veerktgjer, der er malrettet mod at stgtte og fremme disse vigtige kompetencer.

8.3.2 Gruppe interview

Gruppeinterviewet, som beskrevet af Bente Halkier, giver mig en struktureret ramme, hvor deltagernes
interaktioner ikke blot afdaekker individuelle meninger, men ogsa frembringer kollektive forstelser og
normer relateret til spiloplevelsen. Denne metode er seerligt veerdifuld, da den tillader at observere,
hvordan ideer og holdninger udvikles og deles i en gruppekontekst, hvilket er essentielt for at forsta de
sociale dynamikker, der karakteriserer samspil (Halkier, 2016, s. 9-22).

Mit valg af gruppeinterview var begrundet i metodens unikke evne til at facilitere og indfange komplekse
interaktioner og fortolkninger blandt deltagerne, som alle deler en feelles interesse eller erfaring. Ved at
bringe en gruppe pa 6 CS-spillere sammen fra skoleklubben, sigtede jeg mod at opna dybdegaende
indsigt i, hvordan de oplevede samspillet og kommunikationen i spillet, samt deres perspektiver pa,
hvordan disse aspekter kan forbedres gennem paedagogiske interventioner.

Bente Halkier peger pa at gruppeinterview er en metode hvor forskeren har bestemt et emne og det
bliver kombineret med gruppens interaktion. Halkier mener at kombinationen er velegnet til at
producere empirisk data der har til formal at belyse hvad gruppen oplever i samspil med andre. Grupper
er gode til at f4 de mennesker til at beskrive, vurdere og argumentere. Man far at vide hvad gruppen af
mennesker synes om eller ikke synes om. Hvad de leegger veegt pa og hvad de teenker skal veere bedre.
Nar en gruppe er samlet til gruppeinterview, fortolker de ogséa det indhold de far preesenteret (Halkier,
2016, s. 9-16).

Der er fordele og ulemper ved at bruge gruppeinterview. En af fordelene er, at de som gruppe sammen
skaber fortolkninger, argumenter, enighed og uenigheder. En ulempe kan vaere at man overser de enkelte
individers livsverdener og synspunkter. Halkier mener, at en af de styrker som gruppeinterview bestar i,
er at opna data meget koncentreret uden at forskeren treenger sig for meget pa (Halkier, 2016, s. 10-16).

| planleegningen af gruppeinterview skal man have fokus pa hvem der skal deltage. Det er vigtigt at man
udveelger deltagerne i gruppen sa det ikke bliver tilfeeldigt. Som planlaegger skal man vaere opmaerksom
pa deltagernes forudsaetninger, fx alder, kan, interesse m.fl. Disse forudseetninger definerer om man kan
veere en del af gruppen. Derudover, er det vigtigt at det er de sociale interaktioner i grupperne som
skaber det empiriske materiale. Der er forskel pa hvordan man socialt er sammen, hvis man kender
hinanden eller ej (Halkier, 2016, s 29 - 34). Ud fra Halkier skal man tage stilling til to specifikke valg for
at sammenseette grupper:

e Forudseetninger: Hvorvidt fokusgrupperne skal veere segmenterede eller sammensatte. Det er
vigtigt at finde en balance, hvor deltagerne kan interagere produktivt. En gruppe, der er for
ensartet, kan mangle dynamik og nye perspektiver, mens en gruppe, der er for forskelligartet,
kan opleve konflikter og kommunikationsbarrierer.

e Socialeinteraktioner: Man skal beslutte, om deltagerne skal kende hinanden pa forhand. Dette
valg pavirker gruppedynamikken og den type data, der indsamles. Kendskab mellem deltagerne
kan enten fremme abenhed eller heemme den péa grund af eksisterende relationer. Grupper med
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ukendte deltagere kan skabe nye og spontane interaktioner, mens grupper med kendte
deltagere kan treekke pa eksisterende relationer og dybere forstaelser.

Herfra er det moderatorens rolle at sikre at alle er med i en dben dialog, at styre gruppedynamikken og
sikre at alle deltagere bidrager (Halkier, 2016, s. 51 - 69). Desuden skal lokation for interviewet besluttes.
Lokationen skal veere et sted hvor man kan skabe et socialt produktivt rum. Slutteligt skal de spagrgsmal
man vil stille veere forberedt. Nar forskeren skal lave spgrgeguiden (spgrgsmalene), skal den laves med
en reekke fastlagte spgrgsmal som abner op for yderligere spgrgsmal der ikke er forudbestemte
(Semistruktureret tilgang). Dermed opnéds mulighed for under interviewet at dykke dybere ned i visse
emner ud fra deltagernes svar. Malet for forskeren er at opna en nuanceret forstaelse af hvad deltagerne
oplever, deres holdninger og tanker (Brinkmann, 2014, s. 35 - 44). Nar ovenstaende er besluttet kan
gruppeinterviewet startes.

| denne opgave valgte jeg selv at veere moderator og det var kun de unge fra CS-holdet i skoleklubben
som deltog i gruppeinterviewet. Det foregik i et lokale pa skoleklubben hvor der ikke var andre personer
til stede end de interviewede. Valget af skoleklubben som lokation blev truffet, fordi det er et trygt sted
for de unge. De kommer der regelmaessigt, og det ville have veeret vanskeligt at flytte dem til en anden
lokation. Desuden valgte jeg at gennemfgre interviewet pa den dag, hvor de i forvejen treenede CS, for at
sikre, at de kunne deltage. Det var ogsa vigtigt, at de var trygge ved miljget.

Halkiers tilgang understreger vigtigheden i at strukturere gruppeinterviewet pa en made, der balancerer
mellem dbenhed og specifikke undersggelsespunkter. Ved at falge en tragtmodel startede jeg med
brede, dbne spargsmal for at opmuntre til en fri udveksling af ideer. Derefter fokuseredes diskussionen
gradvist mod mere specifikke aspekter af kommunikation og samarbejde i CS. Dette sikrede, at jeg bade
kunne udforske emnet bredt, samt opné indsigt i bestemte omrader af interesse.

Spgrgsmalene havde i starten en specifik indgang som sikrede at alle deltagere kunne svare pa dem.
Det skete ved at jeg spurgte hver enkelt om et bestemt spargsmal som de svarede pa. Senere i
interviewet blev spargsmalene sagt ud i gruppen og alle kunne byde ind pd samme spgrgsmal og
supplere hinanden. Dette var valgt for at deltagerne kunne forteelle deres personlige mening om emnet,
men samtidig leegge op til diskussion om emnet hvis der var uenigheder eller de havde lyst til at
debattere spgrgsmalet. Se spgrgsmalene i Bilag 3.

For at de unge skulle fgle sig sa trygge som muligt i gruppeinterviewet var der valgt et lokale i
skoleklubben som de kendte. Her kunne dgren lukkes og var ro. Derudover, for at skabe god stemning
fra start, valgte jeg ogsa at have lidt snacks med til dem. For at kunne huske hvad der blev sagt skulle
det optages via mikrofoner. Der var lagt tre forskellige systemer op, for at vaere sikker pa at optagelsen
blev gemt. Efterfglgende transskription blev udfert digitalt af MacWhisper (MacWhisper. ) og derefter
hgrt igennem af mig og rettet til. Gennem denne metodiske tilgang haber jeg at opna en dybere
forstaelse af, hvordan unge spillere interagerer og leerer sammen i CS. Dette vil informere udviklingen af
det peedagogiske vaerktgj og sikre, at det er bade relevant og effektivt til at fremme kommunikation og
samarbejde blandt spillerne.

8.3.3 Det kvalitative forskningsinterview

For at supplere de indsigter, der opnas fra gruppeinterviewene, valgte jeg ogsa at anvende kvalitative
forskningsinterviews (én til én interview). Kvalitative interviews er veerdifulde, da de faciliterer en dyb
indsigt i respondentens oplevelser, tanker og holdninger gennem en struktureret samtale. Fordelen er
ogsa at det ofte er lettere at styre samtalen pa en hensigtsmaessig made s& man holder sig inden for
forskningssporet.
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Nar man skal planlaegge et individuelt interview, skal man ligesom med gruppeinterview overveje valg
af deltager, planleegge spoargeguiden, og fysisk lokalitet for afholdelse af interviewet (Brinkmann, 2014,
s. 44-47).

Baseret pa ovenstdende information, valgte jeg at udfgre et kvalitativt forskningsinterview baseret pa
Svend Brinkmanns metode. Metoden, skulle hjeelpe mig med at forberede, planleegge og udfere
interviewet, for at generere data som skulle bruges som input til udviklingen af prototypen.

Interviewet blev udfgrt med en esports-specialist. Esports-specialisten blev udvalgt pa grund af sin
erfaring med at undervise unge i CS. Han har derudover selv spillet CS i mange ar og er stadig aktivt
spillende. Derudover, har han i mange ar arbejdet som paedagog med aldersgruppen 4. til 6. klasse. Han
kender ikke de unge og skoleklubben, som er en del af dette projekt. | sin undervisning i CS har han
eksperimenteret med forskellige tilgange for at styrke de unges spilkompetencer og deres personlige
udvikling.

Malet med interviewet var at han skulle veere med til at komme med input til udviklingen af en prototype.
Esports-specialisten fik fremlagt forste design, hvorved han kunne deltage i at kvalificere det neeste
design. Denne tilgang gav mig mulighed for dybdegéende dialog om min prototype, gav nyt perspektiv
og en nuanceret forstdelse fra en fagperson inden for esport. Desuden gav interviewet et mere
dybdegdende perspektiv pd de tekniske og strategiske aspekter af CS, samt hvordan disse kan
integreres i paedagogiske veerktgjer.

Jeg valgte at udfare et semistruktureret interview, for at tillade dybere udforskning af emner baseret pa
respondentens svar. Ved denne interviewform kan man tillade den interviewede at &bne op for omrader
som jeg ikke selv som interviewer ville have teenkt pa at undersgge dybere.

Interviewet foregik via Microsoft Teams, hvor video- og lydkommunikation muliggjorde en rigere
forstaelse ved ogsa at inddrage ansigtsudtryk og nonverbal kommunikation. Ved at have kamera pa gav
det et mere personligt mgde end hvis det kun var ren verbal kommunikation (svarende til en
telefonsamtale). Valget af online interview skyldtes ogsa at jeg kunne optage samtalen med det samme
og bede Microsoft Teams om at transskriberer samtalen imens interviewet stod pa. Efterfglgende kunne
jeg hgre det igennem og rette det til der hvor programmet havde fejlet.

Planleegning af interviewet med esportsspecialisten er sket pa baggrund af de indledende
observationer, gruppeinterviewet og udviklingen af forste udgave af prototypen. Den kvalitative
interviewguide kan leeses i Bilag 8.

8.3.4 Designmetode

For at adressere mine designudfordringer med at udvikle et peedagogisk veerktgj for CS,
implementerede jeg Double Diamond-modellen (A study of the design process.). Denne anerkendte
model strukturerer designprocessen i fire faser: Discover, Define, Develop, og Deliver, hvilket sikrer en
omfattende undersggelse og udvikling af lasninger med brugerinvolvering.

Nedenfor gives et kort overblik over de fire faser i Double Diamond-modellen.

e | Discover-fasen fokuserer p4 at samle bred og dybdegédende indsigt om casen. Her benyttes
forskellige metoder sasom undersggelser og interviews til at afdaekke og definere den specifikke
udfordring.

e | Define-fasen destilleres de mest kritiske opdagelser fra Discover-fasen for ngjagtigt at
afgraense og definere det problem, der skal udforskes og lgses.
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e | Develop-fasen genereres ideer, der tager udgangspunkt i de indsigter, der er opndet gennem
de foregdende to faser.

e | Deliver-fasen koncentreres indsatsen om vurdering, afprgvning, og indsamling af feedback pa
ideerne, hvilket danner grundlag for yderligere udvikling og afslutning af projektet, frem mod den
endelige levering.

Figur 6 illustrerer Double Diamond-modellen. Denne designmodel bruges specifikt i forbindelse med
denne opgaves designudfordring og designproces.

Figur 6 - Double Diamond-model (The Double Diamond. 2024)

Double Diamond-modellen tilbyder en struktureret ramme for designprocesser, der er sarligt velegnet
til udviklings- og testfaser med brugerinvolvering. Double Diamond bestar af to primeere sektioner. Den
forste del er dedikeret til problemundersggelse, mens den anden del fokuserer pa lgsningsudvikling.
Hver del er yderligere opdelt i faser af divergens og konvergens. Under de divergerende faser udforsker
vi spgrgsmal som "Hvorfor er det et problem?", "Hvordan kan vi lgse det?", "Hvordan lgser andre det?",
og "Hvor mgder brugerne dette problem?" for at indsamle s& meget viden og information som muligt.
De konvergerende faser anvendes derefter til at evaluere og organisere denne information, beslutte
prioriteringer og bestemme naeste skridt. Modellen fremmer ogsa brugerinvolvering (A study of the
design process.).

71 Double Diamond-modellen anvendes der en raekke designprincipper, der omfatter fire
nagleprincipper til effektiv problemlasning(Framework for Innovation. 2024):

e Prioriter mennesker. Begynd med at forsta brugerne af en service, deres behov, potentialer og
mal.

¢ Frem med visuel og inkluderende kommunikation. Skab en delt forstaelse af problemet og de
foreslaede lgsninger.

¢ Fremme samarbejde og feellesskabelse. Vaer dben for samarbejde og find inspiration i andres
arbejde.
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e |teration igen og igen. Brug denne tilgang for hurtigt at opspore og rette fejl, reducere risikoer
og forbedre tilliden til dine ideer.

Jeg har valgt Double Diamond-modellen pa grund af dens tydelige opdeling i faser, som bidrager til en
stremlinet og fokuseret designproces, og fordi den leegger veegt pd dybdegaende forstaelse af
problemets kompleksitet gennem Discover- og Define-faserne. Denne tilgang er ideel til at tackle
komplekse udfordringer, da den tilbyder en klar struktur for indsamling af data, generering af idéer og
testning af prototyper, hvilket er afggrende for at skabe et effektivt og brugervenligt veerktgj. De
forskellige faser i modellen hjeelper mig med at organisere processen, sa jeg husker at anvende diverse
metoder, inddrage brugere, teste prototyper og videreudvikle dem. Nggleprincipperne i modellen
vejleder mig ogsa i at forstd brugernes behov i skoleklubben, betydningen af samarbejde og
inspirationssggning, samt vigtigheden af at veere dben for at rette fejl og acceptere, at veerktgjet maske
ikke fungerer i sin nuveerende form.

8.3.5 Dataindsamling

| lebet af de seneste maneder har jeg haft den unikke mulighed for at dykke ned i en verden, hvor
feellesskab og konkurrence mades med afsaet i Counter-Strike. Gennem cirka 30 timers observation af
online gaming aktiviteter fordelt over flere besgg har jeg udforsket dynamikkerne i et lokalt
skoleklubmiljg. Disse timer i felten, straekkende sig over flere maneder, har givet mig en dybdegdende
indsigt i, hvordan digitale spil pavirker sociale interaktioner, leeringspotentiale og feellesskabsdannelse
blandt unge.

Ved observationerne i skoleklubben har jeg siddet pa en stol i midten af lokalet. Under observationer
har jeg haft en lille notesbog hvor jeg har skrevet mine observationer ind. Kort efter har jeg renskrevet
noterne pa en computer. Dataindsamlingen har ogsa bestaet af et gruppeinterview med de unge CS-
spillere i skoleklubben, og et kvalitativt interview med en esports-specialist.

De forskellige bilag dokumenterer min dataindsamling gennem en kombination af forskellige metoder,
herunder indledende observationer, gruppeinterview og samtale med en esports-specialist. Tilsammen
belyser data, hvordan spillet CS fungerer som en katalysator for samarbejde, kommunikation og
strategisk teenkning. Mit fokus var seerligt pa at undersgge, hvordan de unge navigerede i spillets
komplekse verden, balancerer mellem teamarbejde og individuel preestation, og hvordan de
interagerede under forskellige roller indenfor spillet.

Tabel 1 er en kort intro til dataindsamlingen for at danne et overblik. Tabellen er inddelt i indhold og
dertilhgrende bilag. Det farste erindledende observationer som handler om at se hvad der sker i praksis.
Efterfolgende er der gruppeinterview hvor jeg var i dialog med CS-spillerne fra skoleklubben omkring
hvordan de oplevede at spille CS. Sa havde jeg et interview med en esports-specialist for at kvalificere
den fgrste udviklede version af prototypen. Efter videreudviklingen af prototypen skulle prototypen
afpreves. Her er der data pa hvad jeg observerede péa skoleklubben. Jeg sad igen i gaming rummet pa
skoleklubben pa en stol med en notesbog, skrev notater ned, og skrev det efterfglgende rent pa
computeren. Til sidst er der en opsamling pa data hvor jeg har taget nogle hovedpunkter fra de
forskellige bilag og kategoriseret dem for at skabe et overblik.
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Tabel 1 - Opsummering af indsamlet data

Bilag Indhold

Bilag 1 til 2 Indledende observationer

En undersggelse blev gennemfgrt i skoleklubben, hvor der blev foretaget
feltobservationer for at fa indsigt i omradets karakteristika. Under dataindsamlingen
var fokus pé at observere de unge spilleres kommunikationsmgnstre, bade verbalt
og nonverbalt, under spillet CS. Der blev lagt veegt pa forskelle i adfeerd og
samarbejde afhaengigt af deres roller som T eller CT. Paedagogens indflydelse blev
ogsa undersggt, iseer hvordan dennes tilstedeveerelse pavirkede de unges
strategiske beslutninger og refleksion. Desuden blev individuelle versus kollektive
handlinger og de faktorer, der pavirker disse valg, observeret. Malet var at
identificere moanstre, der fremmer eller heemmer effektivt samarbejde og leering i
spillet.

Bilag 3 Gruppeinterview

Under gruppeinterviewet med seks unge fra CS-holdet i skoleklubben blev der
fokuseret pa bade specifikke og dbne spargsmal. Deltagerne skulle farst svare pa
specifikke spgrgsmal, hvorefter de kunne tilfgje eller modsige hinandens udsagn i
en aben diskussion. Der blev undersagt, hvordan de unge oplevede at spille som CT
versus T, herunder deres strategier, roller og kommunikation. Interviewet sggte ogsa
at afdeekke deres oplevelser af faellesskabet i klubben og betydningen af fysiske
mader i forhold til online kommunikation. Malet var at forstd deres perspektiver pa
spillet og de sociale dynamikker, der opstar gennem CS.

Bilag 8 Esports-specialist

Under interviewet med en esports-specialist blev der fokuseret pa at evaluere en
farste prototype af et design, der var under udvikling. Interviewet blev afholdt via
Teams, hvilket tillod bade tale og visuel interaktion samt skaermdeling. | det
semistrukturerede interview blev der stillet bade forudbestemte og fleksible
spergsmal. Fokusomraderne inkluderede specialistens vurdering af designets
balance mellem tekst og billeder, kompleksiteten af de beslutninger, de unge skulle
treeffe, og integrationen med spillets kontekst. Der blev ogsd undersggt, hvordan
prototypen kunne praesenteres mest effektivt for at stgtte hurtig og klar
beslutningstagning, med seerligt fokus pa visuel og tekstbaseret laering. Malet var at
fa indsigt i, hvordan designet kunne forbedres til at vaere mere brugervenligt og
effektivt for de unge spillere.

Bilag 10 Mail med Esports-specialist

En mail udveksling med esports-specialisten blev anvendt, for ikke at skulle mgdes
igen. Formalet var videre udvikling og godkendelse af de forskellige versioner af
prototypen.
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Bilag 4 til 7 Afpreovning af prototypen

Under afpravningen af - Prototype Version 3.0 - T (se Figur 10) og - Prototype Version
1.0-CT (se Figur 11) i skoleklubben blev der fokuseret pa, hvordan bade CS-spillerne
og det peedagogiske personale brugte designet. Observationerne omfattede,
hvordan prototypen blev integreret i spillet CS, og hvilke ekstra muligheder den
tilbgd for teamwork. Der blev lagt veegt pa tilvaenningsperioden for de unge og
personalets vurdering af prototypen som en ressource til at tilfgje struktur og
fastholde fokus. Observationerne omfattede ogsa, hvordan spillerne brugte
prototypen til at beslutte fokuspunkter fgr kampstart, som gkonomistyring og
bombeplacering, og hvordan dette pavirkede deres dialog og strategiske
beslutningstagning. Desuden blev der observeret, hvordan paedagogisk personale
brugte prototypen til at forbedre kommunikationen og feelles beslutningstagning
blandt de unge over tid.

Bilag 9 Opsamling pa data

Dataene blev samlet og organiseret i et Excel-regneark, struktureret efter temaer og
kilder. Hvert tema indeholder relaterede citater, hvor flere udtalelser kan veere
placeret i samme celle. Excelearket blev brugt til at identificere og udveelge de
vigtigste temaer til denne opgave, hvilket sikrede en systematisk og overskuelig
preesentation af dataene.

9 Teori

| dette teoriafsnit praesenteres de teoretiske perspektiver, der danner grundlag for analysen af den
indsamlede data. Disse teorier er udvalgt for at skabe et steerkt fundament for at forsta de underliggende
mekanismer i problemstillingen. Dette afsnit beskriver mine valg af teorier, MDA-teorien (Mechanics,
Dynamics, Aesthetics), affordances, framing og spil, dialog og leering. Samlet set bidrager disse teorier
tilen nuanceret analyse af data og giver dybere indsigt i problemstillingen.

9.1 Forstaelse og design af spil

Udvikling af paedagogiske veerktgjer til at understgtte unges mestring af CS, kreever en dybdegaende
forstaelse af de grundlaeggende principper bag spildesign og -dynamik. Denne indsigt er afgarende for
at kunne skabe et miljg, der ikke kun opmuntrer til teamarbejde og feelles problemlgsning, men ogsa
styrker de unges sociale kompetencerien sjov og engagerende kontekst. | denne sammenhaeng tilbyder
MDA-rammen (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) (Hunicke et al., 2004), et veerdifuldt teoretisk
fundament for at opna dette mal.

MDA-rammen fremhaever vigtigheden af at forsta spil pa et dybere niveau, ved at opdele spildesign i tre
sammenhangende komponenter: mekanikker, dynamikker og eestetik. Mekanikker refererer til de
grundlaeggende regler og procedurer i et spil, som danner rammerne for spiloplevelsen. Dynamikker
opstar ud fra spillernes interaktion med disse mekanikker og med hinanden, hvilket resulterer i en
levende og ofte uforudsigelig spiloplevelse (Hunicke et al., 2004, s. 1). | opgaven kigges kun pa
dynamikkerne og mekanikkerne disse to ting bruges til at skabe komplekse spiloplevelser.

MDA-rammer er med til at fremhaeve vigtigheden i at forsta spil som dynamiske systemer for at kunne
forbedre spildesign. Som eksempel skriver (Hunicke et al., 2004) om et spil som er rettet mod de 3 - 7-
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arige, hvor man udfgrer rollen som babysitter. Her skal man udfare forskellige opgaver for at fange det
lille barns opmeerksomhed. Dette spil handler ikke om at vinde eller konkurrere, men nogle andre
oplevelser som at skulle passe et barn sa det bade for mad og at man leger med dem. Sadan et spil viser
hvordan dynamikker og mekanikker kan understrege vigtigheden af at overveje, hvordan forskellige
spilelementer interagerer for at skabe den gnskede spilleroplevelse (Hunicke et al., 2004).

I CS er mekanikker og dynamikker, sdsom kgbsfasen hvor spillere samarbejder om at anskaffe udstyr
for at beksempe modstanderen i den aktuelle runde, fremragende eksempler pa spillets
kerneelementer. Denne proces kraever at spillerne treeffer beslutninger som et team for at optimere
deres chancerfor succes. Derfor bgr en prototype designet til at fremme kommunikation og samarbejde
i CS fokusere pa at styrke holdets evne til at planleegge og udfgre strategier effektivt. Dette vil ikke blot
forbedre spillernes evner indenfor spillet, men ogsa udvikle deres sociale kompetencer og deres
kapacitet til at samarbejde mod et faelles mal.

Mekanikkerne haenger ogsa steerkt sammen med Affordances som beskrives i det efterfglgende afsnit.
Spillet har en masse mekanikker som viser den enkelte spiller hvad man skal ggre ved noget bestemt.
Fx er der en mekanik der henviser spilleren til hvordan man keber vdben og dette keabemodul laver
affordances til den enkelt spiller.

Dynamikkerne i CS haenger sammen med Framing som kommer i en af de fglgende afsnit. Disse frames
bliver skabt i fx hvad spillet handler om, hvordan det enkelte kort er bygget sa der er en balance mellem
T og CT. Sa begge sidder, har mulighed for at udfgre deres opgave. Dynamikken og framing skal veere
med til at skabe en balance i spillet for begge sidder T og CT (se afsnit 6 for beskrivelse af T og CT).

Ved at forsta og anvende MDA-rammen i designet af peedagogiske veerktgjer, kan man saledes skabe en
bro mellem teoretisk viden om spildesign og praktisk anvendelse i skoleklubbers paedagogiske rum.
Dette sikrer, at vaerktgjerne ikke kun er sjove og engagerende for de unge, men ogsa understgtter deres
udvikling af vigtige livskompetencer sdsom kommunikation, samarbejde og kritisk teenkning.

9.2 Affordances

Teorien om affordances skaber en ramme til at forsta, hvordan design og brugervenlighed af objekter og
teknologier kan pavirke menneskers interaktioner og handlinger. | opgaven blev der anvendt teoretiske
perspektivertil at analysere, hvordan et veludformet paedagogisk veerktgj kunne fremme positive sociale
interaktioner og samarbejdskompetencer.

Begrebet affordances kommer oprindeligt fra James J. Gibson som var en amerikansk psykolog. Termen
bruges til at kunne beskrive mulighederne for handling som et miljg tilbyder. Siden hen har Donald
Norman som er forsker, professor i datalogi og kognitiv psykologi kigget og arbejdet videre med begrebet
affordance. Affordances skal referere til mulighederne som en handling kan have ud fra et objekt. Disse
handlinger skal brugeren kunne se baseret pa objektets egenskaber (Norman, 2013, s. 11).

Affordances handler om, at de egenskaber som er ved et objekt, skal man kunne se mulighederne i
direkte, for at kunne anvende det. Disse egenskaber er ikke kun de fysiske karakteriserende kendetegn,
men ogséa de relationelle. Dette sammenspil skal ske mellem et objekt og en bruger. Affordances er
derfor en fast del af et design, som skal kunne informere og lede brugeren til at kunne forsta, hvordan et
objekt kan bruges, uden ngdvendigvis at have gennemgaet instruktionen eller faet vejledning for at
kunne bruge det.
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Ved atforstd og anvende principperne for affordances i designprocessen, kan skabere udvikle produkter
der er mere intuitive, effektive og tilfredsstillende at bruge. Dette kraever en dyb forstaelse af bade
objektets egenskaber og brugerens behov og forventninger. Affordances er saledes en bro mellem
objektets design og brugerens oplevelse, en nggle til at skabe meningsfulde og brugervenlige produkter.

Som en del af spillet CS gar affordances, at ndr man er i spillet, far man lyst til at se rundt og opleve
spillets miljg. Dette heenger sammen med mekanikkerne (jf. afsnit 9.1) i spillet. Mekanikkernes
affordances opfordrer netop spilleren til at se rundt og opleve miljget.

Donald Norman introducerede senere hen begrebet “perceived affordances” som fokuserer pa
brugerens opfattelse af hvad man kan ggre med et objekt, baseret pa dets synlige egenskaber. Dette
afspejler ikke altid ngjagtigt objektets reelle affordances (Norman, 2013). Det handler altsd om, hvad
man tror der kan ggres med ting omkring en, baseret pa hvordan de ser ud (Norman, 2013, s. 13).

Perceived affordances er altsa de hints eller signaler, objekter giver os om, hvordan vi kan bruge dem,
baseret pa deres udseende. Det er vigtigt for designere at teenke pa perceived affordances, fordi det
hjeelper folk med at forsta, hvordan de skal bruge forskellige objekter, uden at nogen behgver at forklare
det. Hvis et objekt ser ud som om du kan gagre noget med det, men du faktisk ikke kan, sa er det
misvisende og skaber forvirring. Omvendt, hvis du kan ggre noget med objektet som det ikke ser ud til
man kan ggre, kan brugeren méaske aldrig finde ud af hvordan objektet rigtigt skal bruges.

Rollen som designer kreever derfor dyb forstaelse af, hvordan mennesker interagerer med objekter, og
hvordan disse interaktioner kan optimeres for at forbedre brugervenligheden og den samlede
brugeroplevelse. Designet som bliver udviklet handler ikke kun om at skabe et objekt, men at man skal
sikre at objektet bliver intuitivt at bruge og imgdekommer brugernes behov og forventninger. Norman
skriver:

“It is relatively easy to design things that work smoothly and harmoniously as long as
things go right. But as soon as there is a problem or a misunderstanding, the problems
arise. This is where good design is essential. Designers need to focus their attention on
the cases where things go wrong, not just on when things work as planned” (Norman,
2013, s.9).

P4 den made fremhaever Norman at man som designer skal veere dben for at kigge pa hvad der virker,
men ogsa hvad der gar galt. Derved kan man laere af det og udvikle videre pa designet. Dette kreever at
designeren kigger ned i brugeren, miljget og hvordan objektet skal bruges. En lgsning kan fx veere at give
visuelle eller taktile hints til brugeren, som skal give en forstdelse af objektet.

| bogen; Routledge international handbook dialogic education, indgar et kapitel skrevet af Louis Major
og Paul Warwick, der har overskriften: “affordances for dialogue”. De mener at et centralt redskab for
leering er, hvordan sprog og dialog kan bruges for social og kognitiv udvikling. De ser at affordances for
dialog kan seettes i samspil med den metodiske tilgang DBR (Major & Warwick, 2020, s. 401). |
konteksten af digital teknologi og dialogisk laering fremheever forfatterne, hvordan forstaelsen af
teknologiske affordances som handlingsmuligheder kan anvendes i DBR-processen.

De perceived affordances mekaniker i CS motiverer de unge CS-spillere til at foretage specifikke
handlinger i spillet uden instruktioner. Prototypen, som er designet til at stgtte de unges udvikling, bar
ogsa fremme, at de unge skaber dialog og samarbejder, hvilket vil understgtte deres leering. Derudover,
skal der anvendes percieved affordances i designet af prototypen, for at sikre at prototypen anvendes
korrekt.
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9.3 Framing

Erving Goffman, var en canadisk sociolog, der udviklede flere teorier om social interaktion og
kommunikation. En af hans mest kendte teorier er rammeanalysen (frame analysis) som der bruges i
denne opgave. | Frame Analysis udforskede Goffman, hvordan mennesker organiserede deres
oplevelser og forstaelse af situationer gennem brugen af framing. Disse frames hjeelper individer med
at tolke, hvad der sker omkring dem, og hvordan de bar agere (Goffman, 1974, s. 1 - 20). | dette afsnit vil
jeg undersgge, hvordan Goffmans koncepter om primaere frames, naturlige og sociale frames, kan
understgtte og udvikle unge CS-spilleres kompetencer inden for kommunikation og samarbejde i et
digitalt spilmiljg.

Teorien om framing, som preesenteret af Goffman, tilbyder et veerktgj til at forsta, hvordan individer
organiserer deres erfaringer og interaktioner inden for sociale kontekster. Gennem brugen af frames, kan
spillere i CS udvikle feelles forstaelser og strategier, der er ngdvendige for effektivt samarbejde og
kommunikation. Dette springer ud af de dynamikker (jf. afsnit 9.1) som CS har med i spillet for at kunne
lgse de opgaver man bliver stillet. Den primaere frame, som Goffman beskrey, er iseer relevant, da den
fungerer som fundamentet for spillernes forstaelse af spillet og deres roller inden for det. Goffman skrev
om den primeere frame som fundamentale forstaelsesveerktgjer, individer anvender for at give mening
til deres oplevelser og den sociale verden omkring dem (Goffman, 1974, s. 19-20).

Goffman beskrev hvordan framing kunne hjeelpe til forbedre kommunikationen. Ud fra hans perspektiv
var det vigtigt at overveje, hvordan frames guidede og strukturerede den made, vi opfatter og fortolker
kommunikative handlinger pa. Framing skaber en kontekst, som giver mening til vores interaktioner og
kommunikation med andre. Her kunne kommunikationen ikke kun indebesere at man udveksler
informationer, men kan veere en aktiv proces hvor deltagerne navigerer i, og potentielt justerer, sociale
frames for at opna feelles forstdelse. Her kommer der til at veere fokus pa feelles opmaerksomhed. Feelles
opmeerksomhed skal i denne opgave forstds som, hvordan man orienterer sig feelles mod det der sker i
spillet. (2023)

({3

Goffman beskrev den primaere frame saledes: “..each primary framework allows its user to locate,
perceive, identify, and label a seemingly infinite number of concrete occurrences defined in its terms”
(Goffman, 1974, s. 21). Framingen hjaelper os dermed med at skelne mellem forskellige typer af
kommunikative handlinger. Ved at fremhaeve hvordan opfattelse og fortolkning i kommunikation ikke
kun er individuel, men ogsa dybt pavirket af vores forstaelse af andres intentioner og forventninger.

Fra et studie omkring et andet esport spil fremhaever (Hanghgj et al., 2023, s. 123 - 133) omrader hvor
framing kommer i spil. | det ene tilfeelde overholder den ene spiller ikke den framing som er forventet og
personen forlader det kommunikative veerktgj (betegnet TeamSpeak), hvor spillerne kan snakke
sammen. Efter personen har forladt programmet er der stille i en laengere periode og holdet er ikke i
stand til at lgse det selv. | det andet tilfeelde fremhaeves at spil ofte kraever frames til at kunne overholde
de sociale normer for en korrekt involvering i spillet.

Relevant for denne opgave er, at de interaktioner som er i CS er struktureret med frames for at spillerne
kan udfgre opgaverne sammen. Alle disse elementer kan forstas i en spil- og leeringskontekst, hvor
dialog er vigtigt for kunne lgse de opgaver i samspillet mellem de unge. | forleengelse af Goffmans teori
om framing (Goffman, 1974, s. 19-20) og Hanghgj et al"s (2023) studie af interaktion blandt esport
spillere, operationaliserede jeg framing med to fokuspunkter som skulle hjeelpe med at udvikle
prototypen:
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1. Feelles opmeerksomhed: hvordan orienterer man sig faelles mod det der sker i spillet?
2. Feelles strategi: hvordan forstar og anvender man forskellige strategier i spillet?

9.4 Spil, dialog og leering

| takt med at esport vokser bade som professionel sport, foreningsliv(Danmark er det land med flest e-
sportspillere. 2023) i skoleklubber, i uddannelsessystemer og i brugen af spil i det daglige samt, opstar
der nye muligheder for at engagere og uddanne den yngre generation af spillere. En seerlig interessant
tilgang er anvendelsen af videospil som pesedagogiske veerktgjer, der kan understgtte og berige
leeringsmiljger langt ud over de traditionelle klasseveerelsesgraenser. Denne tilgang inviterer til en
undersggelse af hvordan spil, specifikt CS, kan designes og anvendes i skoleklubber, for at fremme
unges kommunikation og samarbejde.

Med udgangspunkt i artiklen; Games, Dialogue, and Learning, af forskerne Arnseth et al. (2018)
udforskede jeg det dialogiske potentiale, som videospil har til at skabe laeringsrum, hvor unge kan
engagere sig i meningsfulde samtaler og samarbejde. Forskernes veerk understreger, at dialogen, der
udspringeriog omkring spil, spiller en centralrolle i leering ved at fremme interaktion og kommunikation.
Denne tankegang farer til en dybere forstaelse af, hvordan CS og lignende spil ikke kun fungerer som
underholdning, men ogsa som kraftfulde peedagogiske redskaber, der kan fremme vigtige kompetencer
sasom kommunikation, teamarbejde, og strategisk taenkning (Arnseth et al., 2018, s. 315). Artiklen sgger
ind i hvordan man kan tage videospil med ind i uddannelsesmaessig sammenhaeng, med fokus péa at
spillet har potentiale til at fremme dialog og leering. Forskerne bag artiklen argumenterede for, at
dialogen, der opstar i og omkring spil, er en central rolle i laeringsprocesser ved at fremme interaktion og
kommunikation mellem elever, og elever og spil.

Spil kan variere betydeligt i formater, genrer og designelementer, hvilket giver et bredt spektrum af
affordances for at fremme laering. Forskellige spilelementer kan skabe dialog hvor der kan opsta nye
meninger. Det kan dog ogsa skabe begraensninger i dialogen til en mere monologisk form. Med det
udgangspunkt skal der veere fokus pa hvordan en prototype bliver udviklet, om den er med til at skabe
dialog eller den leder hen pa monologisk dialog.

Arnseth et al., 2018 beskrev at kvaliteten af dialogen om et spil ikke kun afhaenger af spillets design, men
ogsa af hvordan spillet integreres i undervisningen, som en del af en starre paedagogisk strategi. Det er
vigtigt at tage hgjde for, at spil altid anvendes i specifikke uddannelsesmeessige kontekster, og at
underviseren skal kunne indramme spillet i forhold til de psedagogiske mal. | artiklen blev det ogsa
beskrevet, at forskellige paedagogiske tilgange til spil kan abne op for forskellige former for dialog, alt
efter om man anvender uddannelsesspil, underholdningsspil, leerer gennem spildesign eller anvender
gamification. Gamification refererer til processen med at anvende spilmekanismer og -dynamikker i
ikke-spil sammenhange for at engagere brugere, forbedre oplevelsen, fremme deltagelse, og motivere
tilbestemte adfaerd. Det er en tilgang, der bruger elementer kendt fra spilverdenen, sdsom pointscoring,
konkurrence med andre, regler for deltagelse, og belgnningssystemer, til at opnéa forbedringer inden for
forskellige omrader som fx uddannelse. Man skal ikke se spil som en leeringsressource som kan sta
alene, spil har altid nogle mekanikker (jf. afsnit 9.1) som styrer spillets retning (Arnseth et al., 2018, s.
317-318).
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10 Preesentation af design og designprocessen

| dette afsnit vil jeg fordybe mig i de metodiske og teoretiske aspekter, der har veeret centrale i
udviklingen af en prototype til forbedring af kommunikations- og samarbejdsstrategier blandt unge
spillere af computerspillet Counter Strike. Ved hjeelp af en Design-Based Research (jf. afsnit 8.1) tilgang,
kombineret med principper fra Double Diamond-designprocessen (jf. afsnit 8.3.4), har jeg formgivet,
afprgvet og revideret prototypen, baseret pa indsamlet empirisk data og teoretiske overvejelser.

Farst vil jeg preesentere den indledende analyse, der fokuserede pa at identificere kerneudfordringerne
og mulighederne i spillets kommunikative dynamikker, som observeret i skoleklubmiljget. Disse
indsigter har fart til definition af problemomrader og designkrav, som jeg vil uddybe i de fglgende afsnit.

Derneest fglger designfasen, hvor jeg beskriver, hvordan de teoretiske rammer og tidligere indsigter er
anvendt til at forme prototypens farste og efterfalgende versioner. Dette omfatter en detaljeret
gennemgang af de iterative forbedringer og tilpasninger, der er foretaget for at @ge brugervenligheden og
effektiviteten af kommunikationsveerktgjet til brug i spillet og i aktiviteter rundt om spillet.

Dette afsnit sigter saledes mod at fremhaeve, hvordan teoretisk indsigt og metodisk tilgang kan
integreres i praktiske lasninger, der adresserer reelle udfordringer, og demonstrerer veerdien af en
struktureret designproces i udviklingen af paedagogiske interventioner i esports aktiviteter.

10.1 Udvikling af prototypen

| dette afsnit forklarer jeg, hvordan prototypen blev udformet péa grundlag af de indsigter jeg har opnaet
under projektets indledende fase forud for designprocessen. Dette arbejde markerer anden fase i en
DBR proces (jf. afsnit 8.1), hvor jeg anvender designprincipper til at udforme og forbedre prototypen
baseret pa den viden, der er indsamlet i den fgrste fase. Denne metodiske tilgang er iszer relevant, da
den muliggar en systematisk udvikling af designet gennem empiriske undersggelser og stgttende
teoretiske rammer.

Nedenstaende viden bidrog til udviklingen af prototypen:

1. Observationer foretaget i skoleklubben gennem flere besgg af unge i en skoleklub, der spillede
CS. (jf. afsnit 8.3.1). Disse observationer leverede vigtige indsigter i de unges interaktioner og
spillemgnstre, som har veeret afggrende for forstdelsen af konteksten og de involverede
dynamikker.

2. Etgruppeinterview, som gav mulighed for en dybere indsigt i de unge CS-spilleres synspunkter
og erfaringer (jf. afsnit 8.3.2).

3. Min personlige erfaring, bade som psedagog og som esportstraener.

Sammenlagt bidrog ovenstaende viden til skabelsen af den farste prototype.

Derefter viste jeg den farste prototype til esports-specialisten (jf. afsnit 8.3.3) som gav feedback og dette
blev sé naeste skridt i udviklingen af prototypen.

Indsamling af viden skete pa baggrund af feltobservationer, gruppeinterview, teori gennemgang, egen
viden og artikelgennemgang og analyse. Derved opnaede jeg viden om hvordan andre havde arbejdet
med esport. Disse indsigter anvendte jeg i Double Diamond-modellen (jf. afsnit 8.3.4). | modellens
farste fase, Discover-fasen, fokuserede jeg pa at opna en bred og dybdegaende forstaelse af de unge
CS-spilleres oplevelser og udfordringer gennem bade observationer og interviews. Denne indledende
fase var essentiel for at identificere de centrale problemstillinger, der kraevede yderligere analyse.
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| Define-fasen blev de vaesentlige fund fra Discover-fasen raffineret for preecist at afgraense og definere
de udfordringer, projektet adresserer. Denne afklaring skabte fundamentet for Develop-fasen, hvorideer
til lesningsforslag blev udviklet baseret pa de erhvervede indsigter. . Disse ideer danner nu grundlag for
den prototype version 1.0, dervil blive skabt og afpraveti projektets naeste fase. Hervil jeg sammenflette
teoretiske betragtninger med praktiske l@sninger, for at opfylde de unge CS-spilleres behov og forbedre
deres oplevelser med spillet Counter Strike.

10.1.1 Prototype Version 1.0

| de indledende feltobservationer blev det observeret at de unge ofte havde vanskeligheder med
kommunikation i diverse scenarier, nar de spillede CS (jf. afsnit 8.3.5). Dette bekraeftede mine
personlige erfaringer, bade som paedagog og som esports coach, hvor jeg i min egen praksis ofte har
oplevet at kommunikation kan veere et vanskeligt omradde nar man spiller computerspil (jf. afsnit 2). P4
baggrund heraf formulerede jeg en tese om behovet for at udvikle et analogt redskab designet til at
forenkle og fokusere pa nggleomrader som spillerne skal koncentrere sig om, nar der spilles CS. Tanken
var, at redskabet skulle assistere hver spiller i at teenke og kommunikere aktivt med deres
holdkammerater, for at opna en forbedret spiloplevelse, hvor fokus ligger pa feellesskab frem for
individuelle praestationer.,

Version 1.0 af prototypen blev udviklet baseret pa disse indledende observationer. Fx observerede jeg,
at ”Det bliver tit one man army nér der ikke er nogle planer eller nogle ikke forslar noget.”
(Observationsnoter, Bilag 2). Dvs. at spillet ofte ender ud i individuelle lasninger.

Udviklingen af prototypen svarer til den del af DBR-fasen (jf. afsnit 8.1), hvor der udvikles konkrete
designs, som jeg mere konkret udfolder gennem brug af Double Diamond develop-fasen (jf. afsnit 8.3.4).
Her skal de grundlaeggende principper fra DBR og Designmetode hjeelpe med at sikre en omfattende
udvikling af prototypen. Med afseet i spilforskning samt Goffmans teori om framing, har jeg identificeret
tre fokuspunkter for gaming i forhold til at spillerne kan skabe faelles opmeerksomhed omkring spillet,
facilitere feelles strategier fgr, under og efter spillet, samt veere i stand til at give og modtage information
i spillet (jf. afsnit 9.3). Disse fokuspunkter skulle veere synlige i prototypen. Det var essentielt, at hvis
prototypen skulle fungere som et paedagogisk veerktaj, skulle den passe ind bade i spillets rammer og
paedagogikken (jf. afsnit 9.4). Derfor var det ogsa vigtigt, at prototypen fremmede perceived affordances
(jf. afsnit 9.2), hvorved objektet sender klare signaler til den unge om, hvordan det skal anvendes.

Pa baggrund af mine metodiske og teoretiske tilgange udviklede jeg nogle designprincipper, der skulle
guide min udvikling af den fgrste prototype:

e Intuitiv og tilgeengelig brugergraenseflade: Vaerktgjet skal have en brugergraenseflade, der er
let at navigere i for unge spillere, uanset deres tidligere erfaring

e Integration med spillet: Veerktgjet skal kunne integreres problemfrit med CS, sé det ikke
forstyrrer spillets naturlige flow eller kreever for meget opmaerksomhed uden for selve spillet.

e Fremme af proaktiv kommunikation og strategiske beslutninger: Veerktgjet skal tilbyde
funktioner, der ggr det nemmere for spillere at kommunikere effektivt og udvikle feelles
strategier.

Min farste overvejelse var at finde en metode til at ggre veerktgjet synligt og lettilgaengeligt for de unge,
uden at det blev en fast del af selve spillet, da spillet er udviklet af andre og ikke tillader direkte
modifikationer. Valget faldt pa A5 papir, der kan monteres pa skeermen med elefantsnot eller tape, eller
kan leegges pa bordet. Dette begraenser dog veerktgjets fysiske stagrrelse.
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Ved at tage princippet om integration med spillet, som heenger taeet sammen med spillets mekanikker og
dynamikker, skal veerktgjet, i form af et A5-papir, kunne integreres problemfrit med CS (jf. afsnit 9.1). For
at understgtte spillets mekanikker skal papiretindeholde nggleoplysninger som vdbenkgb og strategier,
der direkte statter spillets regler og systemer. Oplysningerne skal vaere hurtigt og nemt tilgeengelige, sa
spilleren kan konsultere papiret uden at afbryde spillet for laenge. Desuden skal informationerne veere
preesenteret klart og koncist, sa de let kan afleeses under intense spilsituationer.

For at understgtte spillets dynamikker skal papiret vaere designet til hurtig reference, sa spilleren kan
finde ngdvendige oplysninger pd et kort gjeblik. Papiret skal hjaelpe spilleren med at forberede sig
strategisk, bade far spillet og i pauser mellem runderne, ved at give overblik over taktiske muligheder og
teamkoordinering. Designet skal sikre, at brugen af papiret ikke bryder spillerens flow eller fokus. Dette
kan opnas ved at strukturere informationerne logisk og visuelt tiltalende. Jeg inddrog spillets eget sprog
i udviklingen af prototypen for at de unge kunne genkende og forsta veerktgjet.

Prototypen version 1.0 var nu designet (se Figur 7).
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Counter-Strike 2 Ask your self and teammates

Husk hele tiden at spgrge dig selv om nedenstaende

Penge status / @konomi
Hvad skal vi kebe? Eco, Semi-buy, Full-buy

Hvad gor vi som Terrorist
Hvor skal vi ga hen? A, B, Midt eller lgst

Midt vejs call

Hvad er status, hvad skal vi gare i faellesskab

Sig hvad du ser

Forteel dine teammates hvad du ser
Har du brug for hjeelp eller ikke

Lyt pa dine teammates
Forteel dine teammates du har hgrt det

Nar du er dgd hjaelp dit hold

Forteel hvad dine teammates ser
Hjeelp med call tacs bade som CT og T

Figur 8 - Prototype Version 1.0




For at holde det simpelt besluttede jeg at prototypen skulle veere geeldende for bade CT-siden og T-
siden. Derfor blev det ogsa vigtigt at de punkter som blev udvalgt skulle kunne bruges pa begge sider, og
samtidig skulle understatte de udfordringer som jeg havde set og hart pa skoleklubben. Jeg besluttede
derfor at anvende seks fokuspunkteri Prototype 1.0 (se Figur 7), som var essentielle for at skabe et feelles
sprog og opmaerksomhed (jf. afsnit 9.3).

Punkt 1: Penge status/@konomi: Jeg observerede i flere omgange at spillerne havde sveert ved at kgbe
i feellesskab. Observationerne viste ofte at hver spiller kebte det de havde lyst tili stedet for at man kabte
som hold, derved fremkom punkt 1

Punkt 2: Hvad skal vi ggre som Terrorist: Der var ét punkt som jeg synes var saerligt vigtigt for T-siden,
og det var punkt 2. Jeg havde set og hgrt fra observationer og gruppeinterviewet (se Bilag 1, Bilag 2 og
Bilag 3) at spillerne havde meget sveert ved at gare noget faelles nar de spillede pa T-siden. Det ville jeg
gerne understgtte i prototypen, og derfor blev punkt 2 udviklet for at sikre at T-siden have faelles fokus
fra start af hver runde.

Punkt 3: Midt vejs call: Punkt 3 kom pa baggrund af en observation som viste at uafhaengigt af om de
unge spillede T eller CT, nar halvdelen af tiden i en runde var géet, lavede de ikke en status til hinanden
eller snakkede om hvordan de skulle lgse opgaven.

Punkt 4 og 5: Sig hvad du ser, lyt pa dine teammates: Prototypen skulle have en intuitiv og tilgeengelig
brugergraenseflade for at de unge nemt kunne forstd sammenhasngen mellem spillets design og holdets
sociale dynamikker. Den skulle samtidig sikre at designet var let at bruge, hvilket stotter det sidste
princip: Fremme af proaktiv kommunikation og strategiske beslutninger. Fra et gruppeinterview i Bilag 3
fremgik det, at de unge nogle gange syntes, at nar de spillede som T-side, burde de aftale hvem der skal
kaste granater (fx smoke eller ild) og hvad de gvrige spillere pa holdet skulle gare som reaktion pa dette.
Baseret pa dette, og med henblik pa feelles opmaerksomhed (jf. afsnit 9.3), vil punkt 4 og 5 i Prototype
1.0 veere afggrende for at hjeelpe de unge med at huske at dele information, samt at lytte til deres
holdkammerater der er ved dele information.

Punkt 6: Nar du er dad hjzelp dit hold: Flere gange nar spillerne var dade (elimineret) satte de sig bare
og kiggede ud i luften eller kiggede pa skeermen, men gjorde intet, selvom de kunne se noget som deres
medspillere ikke sa. Derved fremkom punkt 6, som skulle huske spillerne pa at de skulle huske at vaere
aktive ogsa selv om de er dede, da flere szet gjne ser bedre end to.

Med integration af fra principperne, teorier, og metodologier, og efter at have gennemfgrt
gruppeinterviews, blev version 1.0 af prototypen realiseret. Version 1.0 blev overleveret til esports-
specialisten fgr han blev interviewet. Interviewet, som er dokumenteret i Bilag 8, satte gang i en
videreudvikling af prototypen.

10.1.2 Prototype version 2.x for T-siden
Den fgrste iteration blev til version 2.0, som er illustreret i Figur 8. Videreudviklingen skete pa baggrund
af input fra en esports-specialist, som udtalte fglgende:

”Nu forestiller jeg mig bare. Lidt mere billedkort. Det kan godt veere der er nogen der synes,
det er svaert at overskue at laese og forsta, ndr man starter en runde. Hvad er det, jeg skal
forholde mig til? Men det er jo altid meget godt at starte med at leese sedlen, inden man
saetter sig og sige hvad gor vi gutter?” (se Bilag 8, s.7).

32

——
| —



Forslaget fra esports-specialisten initierede udviklingen af en ny version, hvor der skulle inkluderes bade
tekst og billeder. Han foreslog ogsa en reduktion af fokuspunkterne pa A5-papir til tre punkter, for at give
mere plads til billedmateriale, med kommentaren "Hvis man fjerner 3, sa vil de 3 andre punkter ogsa
ligesom kunne have plads til at fylde lidt mere.” Derudover forslog han ogsa at man skulle lave ét ark
med fokuspunkter til hver side, dvs. et A5-papir til henholdsvis T-side og CT-side.

Esports-specialisten foreslog yderligere:

”Jeg taenker lidt at hvis nu at den der hedder 1 som du har tegnet hedder skonomi og sa
kunne der sagtens sta eco og sa vaere en pistol nedenunder eller og vaere hvad kan man
sige maske en lille armor og en Mac-10.” (se Bilag 8, s. 5).

Dette punkt om gkonomi, som han refererer til fra Prototype 1.0 (se Figur 7), fik en visuel opgradering i
den nye version. Det kom fra den sparring som var med esports-specialisten og efterfalgende matte jeg
videreudvikle pa de principper jeg havde lavet. Dette kom til udtryk saledes til videreudviklingen af
prototype 2.x:

e Intuitiv og tilgeengelig brugergraenseflade: Veerktgjet skal have en brugergraenseflade, der er
let at navigere i for unge spillere, uanset deres tidligere erfaring. Der skal vaere maksimalt 3
punkter pa hvert 5A-papir.

¢ Integration med spillet: Veerktgjet skal kunne integreres problemfrit med CS, sa det ikke
forstyrrer spillets naturlige flow eller kreever for meget opmaerksomhed uden for selve spillet.
Det skal veere illustrativt forankret hvad man skal.

e Fremme af proaktiv kommunikation og strategiske beslutninger: Vaerktgjet skal tilbyde
funktioner, der ggr det nemmere for spillere at kommunikere effektivt og udvikle feelles
strategier.

For det nye design valgte jeg at begynde med fokus péa T-side prototypen. Jeg udvalgte derfor 3 punkter
som jeg havde set, gav problemer og som esports-specialisten ogsé havde fortalt var en god ide at
fokusere pa (se Bilag 1 - 3 og 8).

Punkt 1: @konomi beslutninger. Hvad skal der kgbes. Dette punkt er en essentiel del af
forberedelsesfasen. Punkt 1 om gkonomi blev illustreret med et dollartegn.

Punkt 2: Hvad ger vi som Terrorist. Handler om hvad strategien er for T-siden dvs. hvordan spillerne
skal fordele sig pa banen og tempoet i spillet. Punkt 2 om strategi blev illustreret med T symbolet.

Punkt 3: End call. Handler om hvordan T-siden afslutter deres angreb, betegnet “end call ", hvor det skal
besluttes hvor bomben skal placeres (se Figur 8). Punkt 3 om “end call” blev illustreret med en der
forteeller hvor vi skal ende henne.

De 3 punkter blev integreret med illustrationer, som foreslaet af esports-specialisten. Her blev anvendt
symboler fra spillet, for at sikre konsistens med spillets design (jf. afsnit 9.1) og styrke den perceived
affordances (jf. afsnit 9.2), s& de unge spillere intuitivt forbandt punktet med vaben.
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Counter-Strike 2 Ask your self and teammates
Terrorist

Husk hele tiden at spgrge dig selv om nedenstaende

Eco -

Semi-buy - Ned til $2000 -

Full-buy - ﬁ E

Hvad g@r vi som Terrorist
A- N
Y
Split -
<
Rush _K’eller slow ﬁ

End Call
A
B :

Figur 9 - Prototype Version 2.0
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Jeg sendte Prototypen version 2.0 pa en mail til esports-specialisten for at fa yderligere feedback (Bilag
10). Her blev det klart, at designet var forbedret i forhold til, at der nu kun var 3 punkter, der var tilfgjet
illustrationer og simple ord som passede ind i spillets opbygning. Det var dog stadig ikke optimalt. Det
blev derfor klart for mig, at preesentationen af layoutet pa Prototype 2.0 ikke altid var let at afleese, iseer
nar spillerne skulle treeffe hurtige beslutninger. Derfor blev udviklingen af den naeste version pabegyndt,
hvor der specifikt blev fokuseret pd at forbedre praesentationen af gkonomiaspektet. | denne
udviklingsfase blev dollartegnet erstattet med et ikon af en indkgbsvogn for bedre at symbolisere
handlingen at kebe udstyr. Desuden blev det klart at det skulle fremga tydeligere at der var tre
fokuspunkter. Dette skulle fremhaeves tydeligere for at undgéd forvirring ved brug. Derfor blev disse
punkter indrammet i hver deres boks, designet til at rumme bade tekst og billeder, hvilket understgtter
esports-specialistens tidligere pointer om vigtigheden af, bade laeselig tekst og visuelle elementer,
afheengig af brugerens preeferencer. Resultatet blev Prototype version 2.1 (se Figur 9), hvor
gkonomidelen nu var meget mere fremtraeedende og klar. Efter at have praesenteret denne version for
esports-specialisten, bekreeftede han, at tilgangen var fornuftig, og at praesentationen var bade klar og
visuelt tiltalende.
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Counter-Strike 2 Ask your self and teammates
Terrorist

Husk hele tiden at spgrge dig selv om nedenstaende

@konomi -

Eco Semi-buy Full-buy
Ned til $2000

Ala’| 8

Hvad gor vi som Terrorist
A- N
B-
Split -
<
Rush _K'eller slow ﬁ

End Call
A
B :

Figur 10 - Prototype Version 2.1
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10.1.3 Prototype version 3.0 for T-siden

Efter accepten af esports-specialisten (Bilag 10) valgte jeg at designet fra gkonomien skulle veere
gennemgaende i alle tre fokuspunkter. Derfor blev de kvadratiske bokse standardiseret for at sikre
konsistens i designet pa tvaers af den nye version. Desuden blev de designmaessige aspekter fra spillet,
som beskrevet i MDA (jf. afsnit 9.1), implementeret i prototypen. Fgr udviklingen af et tilsvarende design
for CT-siden, blev det nye design godkendt til testning af bade skoleklubpsedagogen og esports-
specialisten (se Bilag 10). Resultatet var version 3.0, som er illustreret i Figur 10, og det var denne
version, der blev sendt ud for at blive afprgvet i praksis.
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Counter-Strike 2 Ask your self and teammates
Terrorist

Husk hele tiden at spgrge dig selv om nedenstdaende

@konomi

Eco Semi-buy Full-buy
Ned til $2000

<] 8

o7
Hvad gor vi som Terrorist
A B Split
Slow z.- Rush _z.“

A || B ||Spar

Figur 11 - Prototype Version 3.0-T
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10.1.4 Prototype version 1.0 for CT-siden
Ud fra prototypen 3.0 for T-siden (se Figur 10), der var malrettet T-siden, udviklede jeg et tilsvarende
veerktgj til CT-siden. Dette blev prototype version 1.0 — CT (se Figur 11).

Da designet fra Prototype 3.0- T allerede var godkendt, blev det samme design brugt som grundlag for
at udvikle et A5-papir til CT-siden, dog med justeringer af fokuspunkter.

Punkt 1: @konomi beslutninger. konomistyring var et centralt element for begge sider, hvilket ogsa
blev et fokuspunkt for CT-sidens veerktgj.

Punkt 2: Hvad gar vi som Counter-Terrorist: Det andet punkt, der skulle udvikles, blev valgt baggrund
af gruppeinterviewet. Fokus er hvordan holdet sikrer sig, hvilken strategi der skal fglges i en given runde.
Som det fremgar af Bilag 3 udtalte Spiller 1:

”Counter Terrorist hvis din teammate siger, at det er fuld B, og der sa er tre med team
mates pd A. Sa nytter det ikke at alle sammen begynder at lebe, for de kan sagtens rotere
igen. Sa der skal | snakke sammen, hvem er det der laber. For der er to, der skal labe, og
en der skal blive i midten og holde.”

Ud fra denne indsigt blev det essentielt for mig at fokusere pa at stgtte kommunikationen mellem
spillerne, hvilket blev det andet fokuspunkt, der omhandler strategiske beslutninger, om de skal veere
offensive, defensive eller bevare deres positioner.

Punkt 3: Defuse bomb. Det tredje fokuspunkt der blev udviklet, blev valgt pa baggrund af observationer
noteret i Bilag 2 . Her blev det beskrevet, at nar modstanderen pa T-siden har taget kontrol over et
omrade for at plante bomben, mangler der kommunikation om, hvordan spillerne skal samarbejde og
placeres sig pa mappet, for at komme ind og desarmere (defuse) bomben uden at blive elimineret af T-
siden (jf. afsnit 6). Dette farte til et fokuspunkt omkring koordination og kommunikation for punktet
"defuse bomb .
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Counter-Strike 2 Ask your self and teammates

Counter Terrorist

Husk hele tiden at spgrge dig selv om nedenstaende

@konomi

Eco Semi-buy Full-buy
Ned til $2000

Ala’l 8

Hvad gor vi som Counter-Terrorist -

Defensiv Offensiv Hold position
o | J

I

Defuse Bomb -
A || B ||Spar

Figur 12 - Prototype Version 1.0 - CT
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10.1.5 Opsummering af prototyper
Falgende prototyper blev udviklet:

e Prototype 1.0 -Tilbade T og CT - se Figur 7
e Prototype 2.0-T-se Figur 8

e Prototype 2.1 -T-se Figur9

e Prototype 3.0-T-se Figur 10

e Prototype 1.0 - CT -se Figur 11

Prototyperne blev udviklet gennem dialog og observationer af de unge CS-spillere, peedagogen samt
gennem samtaler og feedback fra esports-specialisten. Kombinationen af empiriske data og teoretiske
overvejelser har formet grundlaget for prototypernes design. Pa baggrund heraf var det tid til at teste
prototyperne i praksis, hvilket fgrte til fase 3 af DBR og deliver-fasen i Double Diamond-modellen (jf.
afsnit 8.1 0g 8.3.4).

11 Analyse

Jeg vil nu praesentere min tematiske analyse, som bestar af tre centrale temaer. Farst vil jeg undersgge
overblikkets betydning for spillernes kommunikation, hvor jeg ser pa, hvordan evnen til at bevare et
overblik pavirker interaktionen mellem spillerne. Dernaest vil jeg fokusere pa strategisk kommunikation
og samarbejde, og hvordan disse elementer spiller en afggrende rolle i spillernes feelles succes. Endelig
vil jeg analysere multitasking i spil, med seerlig veegt pa evnen til at observere, forteelle og lytte. Disse
temaer vil tilsammen give en dybere forstdelse af kommunikationsdynamikkerne CS.

Hvert afsnit handler om de indledende observationer fra min tilstedeveerelse i skoleklubben samt de
unges udsagn fra gruppeinterviewene. Derudover vil der veere et afsnit om test af de to prototyper:
Prototype 3.0 - T (se Figur 10) og Prototype 1.0 - CT (Se Figur 11). Testfasen markerer farste gang disse
prototyper testes i praksis i samarbejde mellem de unge og paedagogen fra skoleklubben.

11.1 Tema 1: Overblikkets betydning for spillernes kommunikation

Dette farste analytiske tema undersgger, hvordan spillernes overblik (eller mangel pd samme) kan
skabe afsaet for kommunikation mellem de unge, nar de spiller. Mere konkret handler det om, hvordan
spillerne ved, hvad de andre spillere foretager sig pa “mappet . Dvs. hvad de andre medspillere erigang
med, hvad de oplever eller ikke oplever, og hvad de derefter har teenkt sig at ggre. At spillerne eri stand
til at skabe feelles overblik i CS, er pa den made en afggrende faktor for at opna effektiv kommunikation
og samarbejde pa et hold. Dette geelder saerligt i forhold til verbal kommunikation med fokus pa at
kommunikere sin egen position og intentioner, men ogsa at kunne lytte til de andre. For at belyse dette
anvender jeg de teoretiske begreber om spilmekanikker, dynamikker, framing og affordances (jf. afsnit
9).

11.1.1 Indledende observationer

Observationerne viste, at der var stor forskel pad, hvordan spillerne kommunikerede alt efter om de
spillede pa T-siden eller CT-siden. Der var adskillige spilsituationer, hvor spillernes ikke fik etableret
feelles strategisk framing (jf. afsnit 9.3), nar de agerede pa T-side handlinger. De unge valgte saledes tit
individuelle strategier. Det vil sige at hver spiller valgte at ga efter eget mal i stedet for at vaelge et felles
mal at angribe. Det kunne vaere en modstander eller et bestemt sted som bombested A. Succes med at
koordinere feelles angreb opstod primeert, nar en treener var til stede for at vejlede dem eller midlertidigt
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samlede holdet for at planlaegge deres neeste skridt. Efter disse mader fulgte spillerne en feelles plan for
en eller to runder, hvorefter de atter begyndte at handle ud fra personlige malsastninger.

Det er vigtigt at lytte til hvad de unge spillere forteeller om deres oplevelse omkring det at skulle
kommunikere sammen, fordi spillets spilmekanikker (jf. afsnit 9.1) kalder pa at man har et feelles mal.
Dette bekreeftes af mine observationer: "Mod slutningen som terrorist er der en af spillerne der siger at
“grunden til det gar galt er fordi de ikke har nogle taktikker.” De fleste er enige med ham” (Bilag 2). og ”Det
bliver tit one man army nar der ikke er nogle planer eller nogle ikke forslar noget” (Bilag 2). Ovenstdende
indikerer at ved en ikke eksisterende faelles strategi framing, bliver det sveert at kunne opretholde det
mal som spillet kalder pa, nemlig at plante bomben (T-siden), desarmere bomben (CT-siden) eller
eliminere modstanderen (T-siden og CT-siden).

Observationerne viste ogsa, at de unge ofte formaede at kommunikere effektivt nar de spillede som CT,
isaer nar modstanderen endnu ikke havde plantet bomben. | disse perioder kunne spillerne udveksle
information om, hvad de oplevede, og yde gensidig assistance ved behov. Dette illustrerede en vellykket
anvendelse af feelles opmaerksomheds framing (jf. afsnit 9.3). Problemer med kommunikation opstod
dog, nar antallet af overlevende spillere faldt, og kun halvdelen var tilbage, hvilket resulterede i en
betydelig svaekkelse af deres evne til at koordinere og kommunikere effektivt.

Fra de fagrste observationer var der en klar oplevelse af, at de unge diskuterede under spillet, hvor de
udtrykte, at de fglte sig frustrerede over at treeffe individuelle valg uden en overordnet plan. Dette
fremhaevede et behov for feelles strategiske frames (jf. afsnit 9.3). | gruppeinterviewet naevnte en ung
spiller, at det er essentielt at have definerede roller, sdsom at veere CT, for at koordinere indsatsen
effektivt. Dette stemmer overens med en observation: P4 Counter-Terrorist side ligger de en plan. Hvem
har hvad? Spillerne siger hvad de ser” Bilag 2. Omvendt gav spillerne udtryk for, at nar de indtager rollen
som T, fgler de, at de har frihed til at agere efter eget skan. Dette stemmer ogsa overens med en
observation: ”P3 terrorist siden er der ingen der giver information, forteeller hvad de ser, hvad de gor”
Bilag 1. Dette skaber en spaending mellem frustrationen over ikke at have en klar strategi under kampens
hede og den frihed, der fglger med at kunne handle uafheengigt. Denne dualitet peger pa et
grundleeggende dilemma: gnsket om struktur kontra gnsket om autonomi i spillet.

| gruppeinterviewet fremhasver en af spillerne forskellen pa de to roller som er CT og T. Den ene spiller
synes at rollen som CT er vigtigt og det er forsvarsrollen, hvor imod den angribende rolle som T ser han
som, mindre vigtig, og han udtaler falgende: “Jeg har det sadan lidt, at pa CT, altsa Counter-Terrorist, der
foler jeg rollerne er vigtige. Men nar man er terrorist, sa er det bare sadan, der spiller man bare det, man
vil gare” (Spiller6, Bilag 3, s. 23). Citatet viser ogsa, hvordan spillerne har en bevidsthed om, at de
forskellige sider (CT og T) stiller forskellige krav til deres forstaelse af rollerne pa holdet, det vil sige
spillets sociale dynamikker (jf. afsnit 9.1)

Med udgangspunkt i MDA-frameworket kan man fremhaeve spilmekanikker, som omfatter spillets regler,
procedurer og elementer, der er til stede i CS. Nar man ser naermere pa det, er det tydeligt, at spillet
fastseetter, at T’erne enten skal eliminere modstanderne eller plante en bombe og fa den til at
eksplodere. Selvom én person i teorien kunne udfgre disse opgaver, har spillet valgt at gare det til et fem
mod fem spil. Derfor kraever det, at en enkelt spiller, ikke alene skal udfgre disse opgaver, men
samarbejde med sine medspillere. Det fremgar tydeligt af Bilag 2, at det er vanskeligt at lgse opgaven,
nar der ikke er en plan for, hvordan det skal ggres. Nar man ser pa hvordan de unge kommunikerer
sammen som T er der derfor udfordringer pga. den manglende strategi, hvorimod nar de unge
kommunikerer sammen som CT er der en stgrre forstaelse og en feelles strategi. Set ud fra Goffmans
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begreber, kan man sige, at spillerne i hgjere grad orienterer sig mod hinanden og forsgger at opna faelles
sociale framings, nar de spillere CT, mens de omvendt mest forfglger deres egne spor, nar de spiller T
uden hensyn til de andre spillere pa holdet (jf. afsnit 9.3).

Ved at kigge pa hvordan disse strategiske frames har det sveert nar de unge er T og hvordan leering
igennem dialog skulle styrke de unges leering (jf. afsnit 9.4), er der ikke meget leering fra ung til ung eller
fra ung til spil da de ikke gennemskuer sammenhaenge mellem disse elementer.

Pa baggrund heraf forsggte jeg at skabe et veerktaj som kunne hjaelpe spillerne med at overkomme deres
udfordringer med at skabe overblik, sd de kunne forsgge at lave nogle strategiske beslutninger som
skulle hjeelpe dem som hold.

11.1.2 Afprgvningsfasen

| afprevningsfasen var jeg optaget af, om prototyperne (se Figur 10 og Figur 11) kunne understgtte
spillernes udfordringer med at skabe overblik, szerligt nar de spillede som T. Prototyperne blev udleveret
sa de unge kunne prgve at bruge redskabet, mens de spillede i skoleklubben. | Figur 12 kan man se
hvordan de har sat prototyperne op:

Figur 13- Spillerne er i gang med en kamp og har prototyperne fremme.

Selv i sma glimt forstod de unge affordances bag prototyperne. De stoppede op eller brugte A5-papiret
inden de skulle spille, for at kunne skabe nogle feelles strategiske frames (jf. afsnit 9.3). Ved fgrste
afprgvning blev der observeret folgende:

”Da de unge skifter fra Counter-Terrorist til Terrorist bliver det igen lidt rodet og alle kigger
pa deres nye papir men igen fra runde 5 af begynder de at call hvor de skal g& hen. Flere
gange imellem runde 5 og 12 stopper de op under kampen og lige snakker sammen om de
skal ga mod A, B eller spare” (Bilag 4, s. 1).

Citatet viser tegn pa, at spillerne som T har fokus pa A5-papiret og fra runde 5 viser de tegn p3 at de
forsgger at afleese hjeelp til at styrke deres made at skulle lave feelles aftaler om, hvor de skal beveege
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sig hen. Det tyder pa at affordances (jf. afsnit 9.2) fra Prototypen leder hen pa, at de unge skal
samarbejde om at lave nogle aftaler for at kunne lykkes som T for at vinde.

Spillerne forsgger med feelles strategi framinger (jf. afsnit 9.3). Det gor de ved at stoppe op og
kommunikere med hinanden i lgbet af runderne og mellem hver runde. Spillerne har ikke det store
overblik og derfor bliver deres “calls * ogsa tilfeeldige, fordi de ikke har en feelles strategisk framing hele
vejen igennem hele spillet. Fra runde 5 forsgger spillerne at stoppe op og tage en beslutning om hvad de
vil gagre. Efter kampen var der en snak med de unge om hvordan de oplevede det gik med at bruge
prototyperne (Figur 10 og Figur 11) og fra observationen opleves:

”De unge siger alle sammen kort de taenker det vil hjselpe dem at bruge vaerktajet nar de
spiller. De siger ogsa det giver mening for dem i forhold til at huske p& nogle ting néar
kampen er i fuld gang. Men ogsa at nar de er dede sa har de mulighed for at kigge pa hvad
der skal have fokus. En af dem siger at "nar runden starter hver gang de har skiftet side, sa
glemmer han lidtden er deride forste par runder. Han tror derfor det er vigtigt at alle spiller
tager ansvar for at brug det”” (Bilag 4, s.1).

Citat viser at prototyperne opfordrer spillerne til at teenke over nogle bestemte elementer fra designet
som affordances der far dem til at reagere, med henblik pa at hjselpe dem med at huske pa bestemte
ting i spillet (jf. afsnit 9.2). Ud fra mine observationer giver spillerne udtryk for at de synes at veerktgjet
peger dem hen mod at tage en beslutning. Men som den ene spiller naevnte, sa kraevede det at hele
holdet tog feelles ansvar for at bruge det.

Det peger ogsa pa at affordances (jf. afsnit 9.2) heller ikke fuldt igennem er integreret da spillerne ogséa
sagde at de ikke fik brugt veerktgjet i starten af spillet. Dette kan tolkes som udtryk for, at spillets
eksisterende design og mekanikker tager meget opmaerksom for de unge, og at de derfor har sveert ved
ogsa at forholde sig til prototyperne (jf. afsnit 9.3).

Jeg undersggte ogsd om prototyperne kunne understgtte spillets tidlige del af hver runde. |
forberedelsesfasen af hver runde er der 20 sekunder. Det er her at “@konomi * i prototypen anvendes.
Det eridentid hvor holdet skal finde ud, hvad der er rad til at kebe og hvad de vil prioritere at kebe. Kabet
pavirker direkte den strategiske plan for runden. @konomien bestemmes ud fra om man vinder eller
taber runder, og ud fra om man har elimineret nogle af modstanderens spillere i lgbet af runderne. For
den gkonomiske strategi er der to fokusomrader. Det ene er at fa spillets mekanikker i spil, det vil sige
der skal kgbes ind ud fra gkonomiforhold. Det andet er at spillets dynamikker kalder pa at det skal gares
som en enhed. altsa at alle 5 spillere laver en feelles aftale om hvad der kabes af vdben og udstyr (jf.
afsnit 9.1).

Esports-specialisten pointerede:

”Nar man kommer op og far rifler eller nogle lidt tungere vaben, sa er det maske ogsa lidt
at fa planlagt hvem beerer hvilke granater i forhold til hvilken tac man kerer, og hvis det nu
bare hedder de simple tacs, sa er det maske bare lidt at sparge om, hvem har flashbangs
og hvem har smoke med sig?” (Bilag 8, s. 2).

Citatet viser at man som hold skal kommunikere sammen for at kunne lave aftaler om hvem der kaber
hvad. Hvis den kommunikative framing (jf. afsnit 9.3) ikke er til stede i kgbe situationen, kan der opsta
udfordringer ved at spillerne skiftevis, elleri munden pa hinanden, fortaeller om de har brug for et vaben
eller ikke har rad til et vaben. Det kan skabe ubalance ved at nogle har kabt fuldt op i vAben og udstyr i
runden og andre har ikke. Ubalancen opstar nar der ikke er overblik over hvor stor gkonomien er hos den
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enkelte, spiller eller pd holdet som helhed. Esports-specialisten mente det var vigtigt for spillerne at
have en kommunikativ framing (jf. afsnit 9.3) for at sikre at spillerne kunne aftale hvem der kabte hvad,
baseret pa om nogle pa holdet ikke kunne kgbe fuldt op grundet deres gkonomi.

11.1.3 Delkonklusion

Afprgvningsfasen omhandler vigtigheden af overblik og kommunikation i CS for at forbedre holdets
preestationer. En dybdegaende analyse viste, at mangel pé strategi og koordinering kunne reducere
holdets effektivitet. Goffmans teorier om framing blev anvendt til at forsta, hvordan kommunikation og
samarbejde kunne forbedres ved hjeelp af relevante frames. Testresultaterne blandt unge spillere
understregede behovet for designelementer, der fremmer strategisk overblik og faciliterer
kommunikation. Det kreever en bevidst indsats fra alle holdmedlemmer at integrere disse veerktgjer
effektivti spillet.

Esports-specialisten fremhaevede betydningen af at forsta spillets mekanikker og dynamik (jf. afsnit
9.1), hvilket understreger ngdvendigheden af specifikke roller og udstyr i strategiudvikling. Temaet viser,
at overblik og kommunikation er afggrende for succes i teambaserede spil som CS. Implementering af
strategiske hjeelpemidler kan forbedre holdets samarbejde og preestation, men det kraever ofte flere
forsgg for at opna effektiv integration.

Goffmans framing analyse (jf. afsnit 9.3) hjeelper med at forsta, hvordan unge tolker og navigererisociale
situationer ved at justere deres kommunikation baseret pa konteksten. Kommunikation ses som en
social handling, der er afheengig af frames, hvor sprog og tonefald spiller en rolle. For at forbedre
forstaelsen blandt unge kan det veere ngdvendigt at omformulere eller bruge andre ord. Dette kraever, at
leeringsrummet skaber et trygt miljg, hvor de unge kan udvikle deres kommunikationsfaerdigheder (jf.
afsnit 9.4).

11.2 Tema 2: Strategisk Kommunikation og Samarbejde

Dette tema saetter fokus pa kommunikations- og samarbejdsevner blandt unge i forhold til at spille CS.
Mere konkret ville jeg undersgge hvordan de unge strategisk samarbejdede nar de spillede CS i
skoleklubben.

Mine observationer fra CS i skoleklubben tydede pa, at selvom spillerne ofte var teknisk dygtige og
strategisk bevidste, stgdte de pa veesentlige udfordringer, nar det kom til at kommunikere effektivt og
arbejde som et koordineret team. Disse udfordringer spaendte fra basale kommunikationsproblemer (fx
atkunne lytte til de andre og ikke tale i munden pa hinanden) til mere komplekse samarbejdsdynamikker
pa holdet, som variererede alt efter om man spillede som T eller som CT. Denne forskel i
kommunikationsstil og taktik understreger vigtigheden af et malrettet peedagogisk veerktgj, der kan
statte og forbedre disse kompetencer imens der spilles CS.

Fra dataindsamlingen, der inkluderede bade observationer og feedback fra fokusgruppen, fremgik det,
at spillernes forstaelse for samarbejdet forbedres, nar de blev guidet til strukturerede principper og
strategier. De indledende observationer og gruppeinterviewet viste at de unge ikke kunne se ideen med
at lave feelles strategiske aftaler, selvom det ville gavne holdets feelles preestation. Dette stemmer
overens med at Esports-specialisten mente at prototypen version 1.0 (Figur 7) skulle veere mere simpel,
ganske enkelt fordi redskabet skulle vaere overskueligt og let at forsta for at kunne anvendes.

11.2.1 Indledende observationer
De indledende observationer viste, at spillerne var udfordret pa at kommunikere strategisk til hinanden
og skabe et samarbejde inde i spillet, iseer pa T-siden. Dette gjorde at de ikke forméede at lgse den
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opgave som spillet stillede. For eksempel, nar spillerne forsggte at indtage omrade A for at placere
bomben, arbejdede de ikke sammen om at komme ind pa omradet. Fra en af de tidlige observationer
blev det tydeligt at det er sveert at ggre noget der kraever samarbejde. Der blev observeret:

“de caller ikke terrorist taktikker, nar paedagogen ikke er der. Der er ingen af de unge der
siger, hvad de skal gare. Der er heller ikke nogen pa terrorist siden der sparger eller tilbyder
sigiforhold til om der er nogle der mangler vaben.” (Bilag 2)

Observationen viste at spillerne ikke formaede at have en feelles strategisk framing i forhold til at have
plan (jf. afsnit 9.3). Nar paedagogen ikke var til stede, var der ingen af spillerne som tog beslutning om
hvad de skulle ggre som hold og de spurgte ikke ind til hinanden. Det gjorde at der ikke var noget
samarbejde pa tveers af holdet. Det viste ogsé at hvis de unge ikke far en eller anden form for stgtte sa
har de meget sveert ved selv at tage beslutninger.

Pa trods af ovenstdende sa er de unge godt klar over at det er vigtigt at kunne kommunikere og
samarbejde om strategi nar de ikke er inde i spillet. Det fortaeller de om i gruppeinterviewet hvor Spiller
1 udtalte:

”Counter-Terrorist hvis din teammate siger, at det er fuld B, og der sa er tre med teammates
pa A. Sa nytter det ikke at alle sammen begynder at labe, for de kan sagtens rotere igen.
Sa der skal | snakke sammen, hvem er det der leber. For der er to, der skal lebe, og en der
skal blive i midten og holde.” (Bilag 3 s. 30)

Her var det helt tydeligt, at de var klar over at de som team skal kommunikere sammen. Dette kunne
pege over mod at de viser feelles opmarksomhed, framing mod spillet (jf. afsnit 9.3). Spiller 1 havde en
klar forstaelse af, at man ikke bare kan lgbe fra sin position som CT, men at man er nadt til at koordinere
det med resten af holdet. Citatet viser yderligere at nar Spiller 1 ikke var inde i spillet, var han stadig klar
over at spillets dynamik, som kalder pa at samarbejde som en enhed. for at kunne lykkes med at holde
T-siden veek fra bombeomraderne.

Flere steder i observationerne (se Bilag 1 og Bilag 2) er der beskrevet at nar de unge spiller CS har de
meget svaert ved at eksekvere handlinger pa T-siden, for eksempel hvis de skal ind pd bombeomrade A
som hold. Denne strategiske kommunikations framing (jf. afsnit 9.3) har de sveert ved at udfgre som
hold. En af spillerne siger:

”...grunden til det gar galt er fordi vi ikke har nogle taktikker” (Bilag 2).

Observationen fremhaeverat deres samarbejde og aftaler var udfordret fordi de ikke havde nogle faelles
strategier.

Fra observationerne var det tydeligt, at nar de unge spillede CT-side havde de mere en faelles strategisk
framing i forhold til at have strategi end nar de var T-side (se Bilag 1 og Bilag 2). Dette kunne tyde p4a, at
der er et behov for at udvikle flere feelles strategier for den ene holdside fremfor den anden. Derfor skal
veerktgjet som udvikles fokuseres omkring spillets affordances (jf. afsnit 9.2). Dette indebeerer at man
pa CT-siden skal holde bombestederne s& T-siden ikke kan komme derind og udfgre deres opgave. Dette
kraever at alle 8bningerne som er rundt omkring pa kortet skal holdes lukket (se kortet i Figur 13). De
grgnne ringe er der hvor CT mgder T (jf. afsnit 6) og det er her CT-siden skal holde T-siden veek fra at
komme ind. Derved skal de abninger holdes lukket og det bliver meget konkret at vaere CT. Modsat for T-
siden skal spillerne selv beslutte hvor de vil angribe, hvornar og pa hvilken made de vil gare det. Dette
seetter stgrre krav til spillernes kommunikation, og de skal tage hurtige beslutninger. Dette beskrives i et
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afsnit i observationen i Bilag 1 hvor der kort var beskrevet at nar der uden en leder pa holdet som tager
ansvar for hvad de skal ggre, sa falder tingene hurtigt fra hinanden. Opsummerende viste de indledende
observationer at de unge havde svaert ved strategisk samarbejde og at de manglede vejledningiat kunne
opkvalificere denne kompetence.

[] SelectAll
() Bombsite
Q CT Spawn

v] @ TSpawn

[] @ Callout

[ @ Inner-Site Callout

Figur 14 - Map ved navn dust2. A og B bombesteder fremgar. De Grenne cirkler er indgange som CT
skal holde. Grenne firkanter er startplacering for hhv. CT og T. Billedet af mappet er taget fra (Counter-
Strike Wiki. ), som jeg har modificeret ved at tilfoje de granne cirkler.

11.2.2 Afprgvningsfasen

| afprgvningsfasen var der flere tegn pa, at spillerne brugte prototyperne som hjeelp til at strukturere
deres made at spille pa i forhold til deres strategiske samarbejde. Som eksempel vil jeg fremhaeve en
observation cirka fire maneder efter at spillerne fik vist de to prototyper (Figur 10 og Figur 11) farste gang.
Mine observationer herfra tydede pa at det havde en effekt pa spillernes made at samarbejde og
kommunikere omkring hvorhen de skulle bevaege sig. Der var observation uden at paedagogen blandede
sig i situationen:

”Da de unge skifter til Terrorist starter de fra forste runde med at snakke sammen. De
folges ad nér de starter runden og nogle runder deler de sig op. Men efter en kort periode
stopper de op og snakker om hvad der er sket og tager en beslutning om de skal gad mod A
eller B.” (Bilag 7).
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Efter kampen havde jeg en kort snak med paedagogen som papegede flere ting. Han mente, at redskabet
hjalp dem med at opné bedre struktur. Dette havde han bemeerket siden de for fire maneder siden
modtog de farste to prototyper.

Observationen og dialogen med paedagogen pegede pa at prototypernes affordances (jf. afsnit 9.2) hjalp
de unge med at huske p3, hvordan de skulle samarbejde. Affordances fra prototyperne viste at de skulle
overveje hvad strategien var fra starten af spillet. Spillerne formaede ogsa at stoppe op tage en
beslutning om hvad de ville gare.

Observationen viste at spillerne lavede kommunikative framinger (jf. afsnit 9.3) hvor de fra starten
snakkede sammen, lavede aftaler og fulgte aftalerne nar de gik sammen fra starten af runden eller de
splittes op. Senere hen i runden stoppede de op for at leegge en plan for “end call "'som beskrevet i
Prototype 3.0 - T (Se Figur 10).

Psedagogen mente ogsa, at redskabet havde givet ham et vaerktg;j til at saette tingene i system. Han
gjorde nu det atinden de startede spillet, s& madtes han med de unge for at aftale hvad der skulle veere
i fokus i det kommende spil. For det andet havde prototyperne veeret med til at give ham en konkret
undervisningsramme som set i observationen:

“paedagogen mades ved en computer. Her udveelger de et map de skal spille. S& starter
de med at kigge pa hvem der holder hvad som Counter-Terrorist. Da alle positioner er delt
ud, snakker de om kommunikation. Peedagogen fremheever at de skal huske at forteelle
det de ser og oplever for at deres holdkammerater ved hvad der sker” (Bilag 7).

Observationen viste altsa at man kan skabe rammer for spillet der sikrer struktur. Dette geelder bade for
peedagogen og for de unge som skal blive bedre til at samarbejde og forbedre deres kommunikation med
hinanden. Det kalder pa at laeringsrummet skal kunne rumme en dialog og en struktur der skal hjaelpe
de unge med at seette ting i struktur (jf. afsnit 9.4). Mine observationer viste at det er sket:

”Flere gange observerer jeg, at nar spillerne er dede sa kigger de pa prototypen, men ogsa
pa hvad de andre pa holdet gor. Jeg observerer ogsa de begynder at rose hinanden og giver
et verbalt klap pa skulderen flere gange nar nogle har gjort det godt” (Bilag 4).

Observationerne af de unge, der spillede sammen, viste at de stgder pa vanskeligheder med at etablere
feelles strategiske frames, nar de spillede som T-side. Derimod syntes de at have en lettere ved at skabe
disse framings, nar de indtog rollen som CT-side (jf. afsnit 9.3). Dette feenomen pegede p4, at deres evne
til at udvikle en delt forstaelse af spillets dynamik variererede signifikant afhaengigt af den specifikke
rolle, de spillede. Derfor havde paedagogen, som den forrige observation viste, forsggt at skabe et
leeringsrum hvor de lavede aftaler og skabte noget struktur inden start af spillet.

11.2.3 Delkonklusion

Analysen antyder, at unges samarbejdsevner forbedres, nar de bruger strukturerede
kommunikationsstrategier. Peedagogen anvendte prototyperne til at skabe et leeringsrum, der vejledte
spillerne til et bedre samarbejde og til strategiske aftaler i spillet. Denne metode leerte spillerne vigtige
lektioner i holddynamik og problemlgsning under pres, samt tilpasning til forskellige roller.

Psedagogens observationer viste, at strukturerede strategier skaber klarere roller og ansvar, hvilket
forbedrede holdets preestation. Spillerne blev mere disciplinerede i deres kommunikation, lyttede aktivt
og koordinerede deres handlinger bedre. Dette resulterede i en mere harmonisk og effektiv holdindsats.
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Selvom de unge var teknisk dygtige, havde de udfordringer med effektiv kommunikation, iseer som T-
side. Peedagogens strukturerede rammer forbedrede samarbejdsstrukturen, sa de unge spillede bedre
sammen og reflekterede over deres interaktioner og beslutninger. Prototyperne fungerer som
leeringsveerktgj, men nybegyndere har ogsa brug for psedagogens vejledning. Kombinationen af
prototyper, vejledning og de unges engagement optimerer badde den individuelle og kollektive
preestation.

11.3 Tema 3: Multitasking i Spil: observation, forteelle og lytte

Dette tema adresserer udviklingen af spillernes evner til at handtere flere opgaver samtidig, herunder at
observere, kommunikere og lytte, mens de er aktivt engagerede i spillet. Mere konkret undersggte jeg,
hvordan spillerne kunne traenes i at kombinere spilhandling med kommunikation. Observationer fra
skoleklubben viste tydeligt at spillerne havde sveert ved at spille, observere, kommunikere og lytte
samtidigt. Disse udfordringer begreensede deres made at spille sammen pa som hold. | ordinger sport
som fx handbold kan man fysisk se sin medspiller hele tiden pd banen og kan rabe hinanden an. Det kan
man ikke i esport hvor alt kommunikation forgar via tale og lytte uden at man kan se personen i
virkeligheden og det skaber udfordringer med at lgse de opgaver der eri CS.

11.3.1 Indledende observationer

Observationerne viste, at spillerne kun i begraenset grad var i stand til at give informationer til de andre
spillere, om hvad de oplevede inde i spillet. Det vil sige at de havde mangelfuld framing af deres praksis
med at give og modtage information (jf. afsnit 9.3). En observation viste fglgende:

”Der er ingen af de unge der siger hvad de skal gare. Der er heller ikke nogen pa terrorist
siden der spoarger eller tilbyder sig...” (Bilag 2).

Observationen viste at spillerne havde sveert ved at arbejde med spillets dynamikker (jf. afsnit 9.1), og
dermed havde vanskeligheder ved at arbejde sammen som hold. Dette indbefatter at man forteeller ens
hold hvad man oplever og hvad man gar. Dette skal ske samtidigt med man spiller CS. Hvis denne
kommunikation ikke kommer ud til hele holdet, har holdet sveert ved at vide hvad der sker pé hele
mappet. Det kan ogsa haenge sammen med spillets mekaniske kompleksitet (jf. afsnit 9.1) at der er
forskellige navne og udtryk for hvor man er pa banen. Alt pad banen har et navn og hvis de begreber og
steder ikke ligger pa rygraden skaber det begreensninger, da de unge spillere skal hurtigt og preecist
afgive information herom.

Fra observationen sa jeg ogsa at der ofte ikke var nogen pa T-siden som tilbgd sig eller sagde noget.
Observationen viste dermed at leering fra spiller til spiller er begraenset, imens de spiller og er under
pres. Fra samme observation var der nogle fa situationer, hvor psedagogen understattede spillerne (se
Figur 14):

”Begge gange viser det at nar paedagogen er der, sa er der bade mere styr pa taktikkerne,
hvad de oplever og derved giver informationerne...” (Bilag 2)

Paedagogen hjalp med at skabe frames omkring at give og modtage information (jf. afsnit 9.3) og vejledte
spillerne til at sige det de s i et sprog som passerind i spillet. Dermed kunne de kommunikere sammen.
Psedagogen hjalp altsa spillerne ved at skabe en frame der skulle understgtte dem i at forteelle holdet
hvad de oplevede. Her brugte paedagogen dynamikker fra CS (jf. afsnit 9.1) til at understgtte spillets
design
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Figur 15 - De unge CS-spillere er i gang med en kamp og paedagogen vejleder en af spillerne.

| gruppeinterviewet fremgik det, at de unge var helt klar over at kommunikationen og aftalerne var vigtige
for at vinde spillet (Bilag 3). De fortalte gentagende gange at for at vinde spillet skulle alle spillere pa
holdet hele tiden lytte og snakke sammen. Udtalelse fra Spiller 5:

”Det kan ikke lykkes, hvis du ikke samarbejder med drengene, eller bare har en god runde.
Sa kan det ikke lykkes, hvis du ikke sidder og snakker sammen, sa taber du runden” (Bilag
3,s.21).

Dette er en indikation pa at de unge er klar over vigtigheden i at give og modtage information frames og
derved har forstaet vigtigheden i at have dialog mellem spillerne péa holdet (jf. afsnit 9.3). Derfor kreever
det at hele holdet giver og lytter efter information som skal bringe dem til at vinde spillet.

Fra gruppeinterviewet hvor spillerne blev spurgt til om det var sveert at spille og lytte samtidig var de
allesammen helt klar pa at det var sveert:

Intervieweren spurgte de unge: “Kan det veaere sveert at lytte og spille samtidig?”
Spiller Alle:” Ja. Jo, nogle gange” (Bilag 3, s. 33).

Det fortaeller at de unge har forstaet ideen, men at strukturen til at udvikle sig har vaeret begraenset. Her
ville det veere muligt at kunne sendre noget ved at kigge pa leeringsrammerne som skoleklubben har i
forhold til at undervise i CS (jf. afsnit 9.4). Det virker til at paedagogen har den rigtige viden om CS, men
at leeringsrummet ogsa er fyldt med andre opgaver samtidig (jf. afsnit 7). Dette kunne betyde at
paedagogen kan have sveert ved at have alt sin fokus pa opgaven med at vejlede de unge til at
overskueligggre maden hvorpa de spiller CS og kommunikere indbyrdes. Dette betyder at de unge oftest
leerer fra ung til ung (jf. afsnit 9.4), men da de har jeevnbyrdig viden inden for CS, udvikler de sig ikke
yderligere.

11.3.2 Afprgvningsfasen

Igennem afprgvningsfasen understregede observationerne af spillernes interaktion med prototyperne,
vigtigheden af klar og praecis kommunikation i udviklingen af spiloplevelser. Disse indsigter fremkom fra
direkte feedback og reelle spilsituationer, hvor spillernes evne til at videregive ngjagtige oplysninger
viste sig afggrende for deres succes.
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| en observation hvor de unge har veeret i gang i cirka 3 maneder med at bruge de to prototyper, kom der
en udtalelse fra en spiller til en anden spiller pd CS-holdet imens de unge spillede CT-siden og brugte
Prototype Version 1.0 - CT (se Figur 11).

”..den ene spiller der star indenfor siger til den spiller der star i yarden “at du hele tiden
siger alle kommer, men det gar de ikke. Kan du ikke fortaelle hvor mange du ser sa kan vi
bedre treekke os og maske vide at der kan komme nogle i ryggen. Nar du siger alle tror vi
det er alle. S& taenker vi ikke over at de kan komme fra ryggen.” (Bilag 6).

Her siger spillets Dynamik (jf. afsnit 9.1) at man skal samarbejde i et teet samarbejde, for at holde
modstanderen ude. Ovenstaende observation illustrerer et nggleaspekt ved dynamik i spillet, nemlig
betydningen af klar og preecis kommunikation mellem spillerne.

| MDA-rammen beskriver dynamik de interaktive mgnstre der opstar, nar mekanikker anvendes. | dette
tilfeelde sd man, hvordan mekanikken omkring spillerpositioner og kommunikation skabte en dynamik,
hvor spillerne var ngdt til at koordinere deres handlinger ngje. Den spiller, der stod indenfor, pdpegede
at der kunne ske en misforstaelse, nar den anden spiller sagde at "alle kommer", fordi her menes der
ikke ngdvendigvis alle fiender, men alle dem han sa. Dette kunne fgre til farlige situationer i spillet, fordi
spillerne ikke vil veere opmeerksomme pa trusler fra andre retninger, og som konsekvens deraf bliver
elimineret.

Observationen viste ogsa at spilleren havde opmaerksomhed pé hvad der skete naer hans position pa
mappet. Det er vigtigt fordi det han oplevede, skulle han videregive som ngjagtig information (jf. afsnit
9.3) fordi hans holdkammerater skulle tage beslutninger ud fra det der blev sagt. Det kan have store
konsekvenser for holdet hvis kommunikationen ikke er ngjagtig, som for eksempel at medspillerne
bliver elimineret fordi de placerer sig strategisk forkert pa mappet pga. fejlinformation.

En observation efter 4 maneder, hvor begge prototyper, havde veeret i brug. Her blev der observeret at
den ene spiller kiggede ned pa Prototype Version 3.0 - T (Figur 10) hvorefter han fortzeller hans hold at
han har set en modstander. Dette kom til udtryk pa falgende made:

”Der var en situation hvor den ene modspiller star i et omrade der hedder “donut”. S&
kigger en af de dede spillere ned pa hans prototype 3.0 og siger at “modstander star lige
derover”. Det havde hans medspiller i donut ikke set og da han harer det, reagerer han pa
det, og det gjorde at de vandt runden” (Bilag 7).

Observationen viste at spilleren kiggede pa prototypen, som huskede ham pé at der var noget han skulle
huske at forteelle sin holdkammerat. Dette gjorde han fordi han nu ved, at ved at snakke til sine
medspillere, og videregive preecis information, gav sine medspillere meget stgrre chance for at vinde
runden. Dette tydede pa at prototypens affordances (jf. afsnit 9.2) gjorde at spillerne sa noget som de
kunne videreformidle til medspillerne. Han brugte samtidig mekanikker (jf. afsnit 9.1) fra CS til at oplyse
hvor henne modstanderen var placeret. Udfaldet af observationen kunne maske veere et resultat af de
leeringsrammer, paedagogen havde etableret. Dette tydede pé at det leeringsrum som paedagogen havde
skabt, havde hjulpet spillerne med at anvende prototyperne som et veerktgj i deres spil.

Fra samme observation snakkede jeg med paedagogen efter traeningen, hvor han fortalte at redskabet
havde haft to effekter. Han udtalte folgende:

”Prototypen er et redskab som hjaelper de unge meget, men det hjaelper ogsd mig som
fagperson til at kunne seette ting i rammer” (Bilag 7).
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Observationen viste, at peedagogen mente at prototyperne bade hjalp spillerne og hans egen made at
rammeseaette den psedagogiske CS-aktivitet pa. Dette kunne indikere, at laeringsrummet havde faet en
struktur, der hjalp spillerne med at falge med i spillet, kommunikere effektivt og samtidig lytte. Samtidig
gav det givet paedagogen et veerktgj til at skabe laeringsrammer for de unge (jf. afsnit 9.4).

11.3.3 Delkonklusion

Igennem analysen af unge spilleres interaktioner i esportens kontekst, specifikt i CS, er det blevet
tydeligt, at multitasking — evnen til at observere, kommunikere og lytte samtidig — er afggrende, men ogsa
udfordrende. Som det fremgar af eksempler fra observationer og gruppeinterviews, er de unge bevidste
om kommunikationens og samarbejdets vigtighed, nar de spiller CS. Alligevel har de tydeligvis sveert
ved praktisk atimplementere begge disse elementer i spillets hgjspaendte situationer.

Udfordringerne synes dels at stamme dels fra spillets indbyggede kompleksitet og krav om hurtige og
preecise reaktioner, dels fra de unges begraensede erfaring og treening i effektiv kommunikation under
pres. Denne situation er forvaerret af, at paedagogens fokus ikke altid kan veere pa de unge CS-spillere,
hvilket reducerer muligheden for at styrke fokus og effektiviteten i leeringssituationerne.

De vellykkede gjeblikke, hvor kommunikationen lykkedes — ofte under direkte vejledning af paeedagogen
eller med brug af prototyperne som kommunikationsvaerktgjer — peger pa, at strukturerede,
paedagogiske indgreb kan forbedre spillernes evner. Denne indsigt antyder, at der er et stort potentiale i
at udvikle og implementere dedikerede paedagogiske veerktgjer og strukturer, der kan stgtte unge
spillere i at mestre og integrere multitasking i deres spilpraksis. Sddanne veerktagjer kunne indbefatte
mere direkte treening af kommunikationskompetencer i spillets kontekst og mere fokuseret paedagogisk
stgtte og vejledning under spil.

12 Diskussion

| dette afsnit vil jeg reflektere over undersggelsens fund og processen med at udvikle psedagogiske
veerktgjeri CS. Jegvilsammenholde disse fund med eksisterende forskning og mine egne erfaringer som
CS-spiller og klubpaedagog.

Pa tveers af temaerne i undersggelsen blev det tydeligt, at evnen til at opna og opretholde overblik,
strategisk kommunikation og multitasking er afggrende for effektivt samarbejde i CS. De unge, der
deltogi projektet, gav udtryk for forbedringer i deres samarbejdsevner og kommunikationskompetencer
ved brug af de to prototyper. Dette viste sig hen mod slutningen af projektet. Der var flere gange det blev
observeret at nar de to prototyper kom i brug i spillet blev de unge bedre til at kommunikere og
samarbejde som hold uden at paedagogen blandede sig. Dette blev bekraeftet af paedagogen.
Psedagogen mente at han kunne se at de unge udviklede sig i forhold til at spille sammen som hold.

Litteraturreviewet viste at der forskes i esport. Det fremgar at spilleres kommunikationsevner udvikles
gennem interaktioner i spillet, hvor de koordinerer strategier med holdkammerater (jf. afsnit 5).
Eksisterende forskning viste at kommunikation og samarbejde er centraltiforhold til digitale multiplayer
spil, men kan veere vanskeligt at fa til at fungere. Derudover pegede litteraturen p4, at deltagelse i esport
multiplayer spil fremmer samarbejdsevner, da spillerne skal arbejde sammen for at na feelles mal. |
projektet valgte jeg et meget konkret og praksis naert bud pa, hvordan man kan styrke de unge CS-
spilleres samarbejde og kommunikation i en paedagogisk kontekst, hvor der er begreenset tid og
mulighed for at hjeelpe de unge.
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Samtidig var der metodiske begreensninger i denne undersggelse. Dataindsamlingen blev primeert
foretaget i én skoleklub og interviews med én specialist, hvilket begreensede generaliserbarheden af
resultaterne. En bredere undersggelse, der inkluderer flere skoleklubber, kunne have givet et mere
nuanceret billede af, hvordan pesedagogiske veerktgjer til CS kan anvendes effektivt i forskellige
kontekster. Desuden var metoderne primaert kvalitative, med brug af gruppeinterviews og deltagende
observationer. En kombination med kvantitative metoder kunne have styrket validiteten af resultaterne,
fx ved at lave surveys og spurgt ind til hvordan de unge syntes det var at bruge prototyperne. | projektet
var der ikke fokus pa de unges baggrund (fx i deres skolegang, venskaber, diagnoser/udfordringer mm.).
Dette kan veere en ulempe da det kan give bias i resultatet givet det smalle datagrundlag. Fordelen var
dog at jeg blev ngdt til at generalisere og ikke blev forudindtaget. Der var ogsad ulemper ved
gruppeinterviewet. Hvis én ung havde en negativ holdning til et emne, kunne det have indvirkning pa de
andre unges svar. Maske gav de endda det samme svar, selv om de méaske ikke mente det. Derudover.
det individuelle aspekt kunne godt have veeret udforsket mere. Det kunne have givet et bredere
perspektiv pd hvad de unge oplevede at udfordringerne var og hvordan redskabet kunne stgtte dem.

Videnskabsteoretiske overvejelser baseret pa pragmatisme understgttede den iterative og
anvendelsesorienterede natur af Design-Based Research (DBR) (jf. afsnit 8.1). Pragmatismen, med sit
fokus pé erfaring og refleksion, var central i min tilgang til at udvikle paedagogiske veerktgjer, der bade er
teoretisk velbegrundede og praktisk anvendelige. John Deweys perspektiver om, at leering er en
kontinuerlig proces, hvor erfaringer rekonstrueres gennem refleksion, var seerlig relevante for denne
undersggelse (jf. afsnit 8.2). Det var vigtigt at spare med andre, men ved at se tilbage ville det have givet
et endnu starre indblik, hvis design processen havde veeret lidt anderledes. Jeg kunne have inddraget de
unge og padagogen mere i udviklingen af prototyperne. Ved den DBR baserede tilgang med gentagende
iterationer, kunne det veere udfaert ved at de fik udleveret prototyperne i en testperiode pa 2 maneder,
hvorefter man indsamlede data pa hvordan man kunne forbedre dem. Sa re-designe prototyperne, teste
dem igen, samle data og analysere, sa designet blev kvalificeret.

Undersggelsesdesignet kunne have veeret forbedret ved at inkludere flere forskellige klubber, se
hvordan andre arbejde med CS, snakket med andre paedagoger der underviser og observere andre CS-
spillere. Dette kunne have givet en bredere forstaelse af, hvordan paedagogiske veerktgjer kan anvendes
i forskellige kontekster. Yderligere kunne gruppeinterviews efter to maneders afpregvning med
prototyperne have givet dybere indsigt i, hvordan de unge oplevede veerktgjerne over tid.

Derudover er det veesentligt at diskutere min egen rolle i projektet i forhold til dataindsamlingen og mit
kendskab til spillet. | forleengelse af mine erfaringer har jeg set hvordan spillet kraever hgj grad af
koordinering og samarbejde. Under dataindsamlingen har jeg haft sveert ved kun at observere. Dette
skyldes, at jeg ofte har haft lyst til at blande mig i hvordan de unge spillede og kommunikerede for at
forsgge at hjeelpe dem med at udvikle deres spil. Det har ogsa veeret vanskeligt at udtrykke min tavse
viden om spillet, der er meget komplekst og ofte sveert at beskrive sprogligt. Dette kan have pavirket min
analyse, som baerer preeg af min viden. Jeg har mattet passe pa, at mine analyser ikke blev for
indforstaede, sd man skulle have en masse forhandsviden for at forstd dem. Dette har veeret seerligt
udfordrende gennem analysen, men ogsa generelt i opgaven.

Min dybdegdende forstdelse af spillets mekanismer og de krav det stiller til samarbejde og
kommunikation, var afggrende for designet af veerktgjerne. Designprocessen omfattede flere
iterationer, hvor input fra bade spillere, esports-specialisten og psedagogen blev inddraget. Dette
sikrede, at designet blev kvalificeret og tilpasset de unges behov og interesser. Da jeg begyndte at
udvikle veerktgjet, troede jeg at det primeert var til de unge, med minimal stotte fra paedagogen. Men det

53

——
| —



viste sig at veerktgjet i hgj grad hjalp psedagogen med at skabe paedagogiske rammer og at de unge havde
brug for vejledning og struktur. En vigtig leering fra processen var derfor at designet ikke kunne fungere
uden stgtte fra en paedagog, hvilket ikke var mit oprindelige udgangspunkt. Fgr projektet startede troede
jeg, at prototyperne kunne bruges af de unge med naesten ingen stotte fra peedagogen. Jeg havde en
tanke om at prototyperne evt. ogsa kunne tages med hjem af de unge for at styrke deres spiloplevelse
derhjemme, men det viste sig, at det kreevede mere paedagogisk vejledning at komme i gang med at
bruge veerktgjet end jeg havde teenkt. | bagklogskabens lys ville jeg derfor have involveret paedagogen
langt mere i udviklingen af prototyperne end jeg gjorde.

Formalet med dette projekt var at udforske, hvordan strategisk brug af kommunikation kunne fremme
samarbejde og kollektiv problemlgsning i en spilkontekst. Afprgvningen af en ny prototype designet til
at stgtte i spillet viste, hvordan et fysisk design kan fremme strategisk teenkning og samarbejde, selvi et
digitalt domineret miljg. Prototyperne fungerede, men det viste sig at prototyperne ikke kunne sta alene,
men kreevede peedagogiske rammer og personale for at understgtte de unge. Det blev klart ud fra
observationerne, dialog med de unge og samtaler med peedagogen. Tilstedeveerelsen af en psedagog
spillede altsa en afggrende rolle for at vejlede og strukturere disse interaktioner, hvilket bidrog tilen mere
meningsfuld og reflekteret spiloplevelse. Resultatet indikerede ogsa at veerktgjet hjalp peedagogen med
at lave nogle faglige rammer for CS-aktiviteten, som sikrede de unges udvikling, bédde socialt, fagligt og
spilteknisk.

Selvom undersggelsen ikke fokuserede pa de organisatoriske rammer, er det vigtigt at anerkende de
udfordringer, peedagogen stod overfor i forhold til at understotte de unges interesse for gaming inden for
de nuveerende rammer. Skolereformen (Olsen & Trier, 2013) fra 2013 har medfert, at peedagoger generelt
nu spiller en starre rolle i skolen, hvilket har resulteret i faerre ressourcer til radighed i fritiden. Dette
skaber et behov for at udvikle veerktgjer der kan understgtte de paedagogiske rammer, som kan
kvalificere og forbedre de unges spiloplevelser, sa esport, herunder CS gaming, ikke blot bliver en kilde
til underholdning, men ogsd et redskab til leering og udvikling af sociale, kognitive og kreative
kompetencer.
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13 Konklusion

| denne masteropgave er det blevet undersggt, hvordan et paedagogisk veerktgj kan designes og
anvendes i en skoleklub, for at understgtte unges kommunikation og samarbejde i Counter-Strike. Det
blev klart, at der er antydninger af et behov for paedagogiske veerktgjer i skoleklub regi, som kan hjselpe
unge mennesker med at udvikle deres kommunikations- og samarbejdsevner i komplekse,
holdbaserede spil som CS. De initiale observationer og dataindsamlinger viste, at manglende struktur
og strategisk koordination ofte haemmer holdets samlede effektivitet og kommunikation.

Analysen af det empiriske materiale fremhaevede hvordan et forbedret overblik og strategisk brug af
kommunikation kan fremme samarbejde blandt unge spillere. Gennem prototyper og strukturerede
kommunikationsrammer leerte spillerne at tilpasse sig spillet og lave strategiske aftaler, hvilket
forbedrede deres holddynamik. Det blev tydeligt, at psedagogens vejledning var afggrende for, at disse
veerktgjer fungerede effektivt som leeringsressourcer.

Desuden viste projektet, at multitasking — evnen til at observere, beskrive og lytte samtidig med at spille
— var en udfordrende, men ngdvendig feerdighed i CS. Trods bevidstheden om vigtigheden af
kommunikation og samarbejde, havde de unge sveert ved at implementere disse feerdigheder under
pressede situationer. Strukturerede, paedagogiske interventioner, sdsom brug af prototyperne og direkte
vejledning, indikerede forbedring af evner.

Konklusionen var derfor, at det udviklede psedagogiske veerktgj havde potentiale til at styrke unges
kommunikation og samarbejde i CS. Det er dog kun effektivt inden for de rette rammer. Der skal veere en
struktureret og kontinuerlig brug af veerktgjet, samt ngdvendig vejledning fra psedagogen. Hvis disse
forudseetninger opfyldes, er der indikationer p4, at de unges kommunikation og samarbejde i CS vil blive
forbedret.

Projektet peger pa behovet for fremtidige studier og videreudvikling af pasedagogiske veerktgjer til brug i
skoleklubber. Veerktgjerne skal ikke kun stgtte de unge, men ogsé integrerer peedagogens rolle i praksis.
Saledes vil de unge kunne udvikle deres feerdigheder i et stgttende og trygt leeringsmiljg, der kombinerer
teoretisk indsigt med praktisk anvendelse.

Afslutningsvis kan det konkluderes, at et veludviklet paedagogisk veerktgj, nar det anvendes korrekt og i
de rette rammer, kan have en betydelig positiv effekt pa unges evner til at kommunikere og samarbejde
i CS, og potentielt set ogsa i andre teambaserede aktiviteter og multiplayerspil.
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14 Perspektivering

I mit projekt har jeg veeret optaget af at undersgge, hvordan et paedagogisk redskab kan styrke de unges
kommunikation og samarbejde i CS. Dette har abnet op for forskellige perspektiver pa, hvordan
redskabetimplementeres i skoleklubben, og hvilken indvirkning det har pa bade de unge og psedagogen.
Undervejs har jeg ogsd opdaget nogle perspektiver, som jeg ikke havde forudset ved projektets
begyndelse.

For det forste, i udviklingen af prototypen viste vigtigheden af indholdets tilpasning til brugernes
specifikke behov og kontekster sig. For at gore redskabet relevant og effektivt bgr de unge, psedagogen
og andre skoleklubber, der arbejder med unge i fritiden, involveres i designprocessen. Dette sikrer, at
veerktgjet tilpasses deres miljo og behov.

For det andet, i CS findes bade synlige og usynlige elementer. De synlige elementer er alt det, som
spillerne kan se og umiddelbart forstd. De usynlige elementer er de strategiske handlinger og de
muligheder, spillet tilbyder, som ikke altid er abenlyse. | dette projekt har der veeret fokus pa at designe
et paedagogisk veerktgj, der gjorde det lettere for de unge at fa et overblik over de synlige elementer.
Prototypen var designet til at guide de unge og det blev samtidig et redskab for paedagogen til at
understgtte leeringsprocessen.

Fremadrettet er det vigtigt at undersgge, hvordan man kan udvikle pa de peedagogiske veerktajer der kan
adressere de usynlige aspekter af spillet. Dette kraever en dybere forstaelse af spillets affordances, som
Donald Norman beskriver dem, og hvordan disse kan bruges til at fremme de unges strategiske
teenkning og samarbejde (Norman, 2013). Derudover er det afggrende at fokusere pa, hvordan
peedagogen kan stgttes i at facilitere disse usynlige laeringsmuligheder, hvilket kan gagres gennem
iterative designprocesser som beskrevet i Design-Based Research (jf. afsnit 8.1).

Ved at inddrage flere skoleklubber i Danmark i fremtidige undersggelser kan man fa et mere retvisende
billede af, hvordan redskabet anvendes og opfattes i forskellige kontekster. Dette vil give mulighed for at
justere og optimere designet yderligere, sa det bedst muligt understgtter de unges leeringsprocesser i
CS.

Gaming kan derved bruges som et paedagogisk veerktgij til at skabe et rum for dialog om samarbejde,
kommunikation og aftaler, som kan overfgres tilandre omrader af de unges liv. Esport, herunder gaming,
har hjulpet med at skabe et miljg, hvor unge kan udvikle sociale og kommunikative kompetencer og
arbejde sammen pa tveers af forskellige baggrunde og udfordringer. Dette sociale og trivselsmeessige
aspekt er ikke udforsket i denne forskning, men der er et stort potentiale i at kunne finde ud af, hvad et
multiplayerspil kan bidrage med til unge i en skoleklub. Derudover kunne der ogsé veere interessant at
dykke ned i hvorvidt multiplayerspil kan veere en bro mellem forskellige sociale grupper, hvor alle kan
deltage.

Afslutningsvis, som fremtidig forskning kan man fokusere pa at udvikle paedagogiske veerktgjer, der ikke
blot er effektive i CS, men ogsa kan overfgres til andre multiplayer-spil og leeringsmiljger, hvilket kan
bidrage til en bredere forstaelse af spilbaseret leering og samarbejde.
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