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Denna avhandling har gjorts inom ramen for projektet EduGaming — att spela tillsammans
i och utanfor skola, vid Abo Akademi som leds av universitetslektor Fredrik Rusk och
handleds av Matilda Stdhl. Syftet &r att utveckla kunskap om hur ldrande och
identitetskonstruktion utvecklas och konstrueras i digitala spel, for att kunna stodja larare
1 hur de i sin tur kan stddja ldrande och gemenskap i och genom spel.

Referat

Pé grund av pandemin har det blivit allt mer aktuellt med virtuell kommunikation. Allt fler
barn och ungdomar spenderar sin fritid bakom en skdrm. Counter-Strike: Global Offensive
(CS:GO) har varit ett populért spel sedan ldnge och vart intresse ligger i att undersoka
kommunikationens roll for samarbetet i spelandet.

Huvudsyftet ar att undersoka kommunikationens roll for samarbete i spelandet. Vi vill delvis
se pa det ur forskarens perspektiv, vad vi kan konstatera om kommunikationen genom att
observera spelarna och delvis fa fram det ur spelarnas perspektiv, hur spelarna upplever
kommunikationen och dess roll for samarbetet. Utifrdn syftet har foljande tva
forskningsfragor formulerats:

1. Hur framtrdder kommunikation inom laget under spelets gang?

2.  Hur upplever spelarna kommunikationen inom laget och dess roll for samarbetet?

Studien har inkluderat fem spelare. Som datainsamlingsmetod har bdde skriminspelning
och intervjuer anvénts.

Resultatet av studien visar att kommunikationen spelar en betydande roll for ett fungerande
samarbete. Genom spelandet utvecklar spelarna flera olika kompetenser som bidrar till
forbattrad kommunikation och samarbetsformaga. Dessa kompetenser kan ldras 1 skolan for
att overforas till spelandet, eller tvértom.
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1. Inledning

1.1 Bakgrund och val av tema

P& grund av pandemin har det blivit allt mer aktuellt med virtuell kommunikation. Allt fler barn
och ungdomar spenderar sin fritid bakom en skirm (Statens medierdd, 2021). Counter-Strike:
Global Offensive (CS:GO) har varit ett populirt spel sedan linge (Qvist & Tukia, 2020) och vért
intresse ligger 1 att undersoka kommunikationens roll for samarbetet 1 spelandet.

Butchibabu et al. (2016) genomforde en empirisk studie dér 13 lag pa fyra personer som
samarbetade 1 sok-och-leverera uppgifter med ménga olika nivder av komplexitet i en
simuleringsmiljo som kallas “Blocks World for Teams”. For att deltagarna ska uppné ett mal
maste hela laget ha en gemensam forstielse och kunna kommunicera. Eftersom mélet med varje
uppgift var att séka samt leverera s& snabbt som mdjligt, krivdes det kommunikation
lagkamraterna emellan.

Butchibabu et al. (2016) lyfte fram att hogpresterande lag delar information till varandra
redan fore den behdvs. Med hjilp av studien kan man fi information om utformningen av
kommunikationsstrategier for lagtrdning for att kunna utveckla prestationer av komplexa
uppgifter. Det framkom &ven att lag dar deltagarna proaktivt kommunicerade information om sitt
nista steg minskade kommunikationskostnaderna och det gjorde att lagets prestation forbattrades
(Butchibabu et al., 2016).

For 20 ar sedan var den akademiska forskningen inom e-sport ndstan obefintlig medan pa
senaste tid har den borjat utvecklas i forskningsomradet (von Gillern, 2021).

Almin Kalabic spelar sjédlv CS:GO pa fritiden och dérfor lag det i vart intresse att utfora en
undersokning i detta spel. Kalabic ar sjdlv delaktig i undersdkningen, vilket har gett oss ett bredare
perspektiv eftersom vi kunnat gora analysen genom en delaktigs 6gon och frén en utomstaendes
perspektiv. Undersdkningen har genomforts vid Experience Lab vid Abo Akademi och
avhandlingen gors inom ramen for projektet EduGaming - att spela i och tillsammans utanfor
skola. Detta innebdr att utover denna avhandling kan materialet anvédndas 1 forskningssyfte av de

berdrda parterna.



1.2 Syfte och centrala begrepp

Huvudsyftet &r att undersdka kommunikationens roll for samarbete i spelandet. Vi vill delvis se pa
det ur forskarens perspektiv, vad vi kan konstatera om kommunikationen genom att observera
spelarna och delvis fa fram det ur spelarnas perspektiv, hur spelarna upplever kommunikationen

och dess roll for samarbetet. Utifran syftet har foljande tvd forskningsfrdgor formulerats:

Forskningsfraga 1: Hur framtrader kommunikation inom laget under spelets gang?

Forskningsfraga 2: Hur upplever spelarna kommunikationen inom laget och dess roll for

samarbetet?

Centrala begrepp for denna studie &r datorspel, kommunikation och samarbete.
Nationalencyklopedin definierar datorspel som alla spel i form av datorprogram som &r &mnade
att anvéndas 1 datorer (Rudin, et al., u.d.). Andra vanliga begrepp som anvénds dr videospel och
dataspel. For att undvika missuppfattningar om begreppet har vi valt att anviinda oss av datorspel.

Begreppen kommunikation och samarbete definieras i kapitel tre.

1.3 Avhandlingens disposition

Avhandlingen dr uppdelad 1 sju huvudsakliga kapitel bestdende av inledning, CS:GO, samarbete
och kommunikation, datorspelens mojligheter till ldrande, metod, resultat och slutligen diskussion.
I det forsta kapitlet kommer bakgrund och valet av tema motiveras, vidare presenteras
forskningsfragor och avhandlingens disposition.

Kapitel tvd, tre och fyra behandlar den teoretiska referensramen for temat. I kapitel tva
beskrivs syftet med spelet och relevanta ord och begrepp forklaras. Kapitel tre gar djupare in pa
samarbete och kommunikation samt dess roll i datorspel utgaende fran tidigare forskning. Vidare
forklaras begreppet misskommunikation och hur kommunikation pdverkar larandet. 1 kapitel 4
redogdr vi for datorspelens mojligheter till ldrande samt vilken typ av féardigheter som kan
utvecklas genom datorspel.

I kapitel fem motiveras valet av metod som anvints for undersokningen. Syfte och

forskningsfragor presenteras ytterligare och undersokningens genomforande beskrivs. Vidare



redogors for studiens reliabilitet och validitet samt hur etiska aspekter tagits i1 beaktande i
processen.

I kapitel sex presenteras resultatet. For att svara pd forskningsfrigorna har tva
insamlingsmetoder anvints, skirminspelning och intervju. Resultatet dr uppdelat enligt
forskningsfragor och ytterligare redogdrs resultatets betydelse for ldrande.

Kapitel sju bestar av diskussion. Inledningsvis diskuteras resultatet foljt av diskussion

kring val av metod. Kapitlet avslutas med véra forslag till vidare forskning.



2. CS:GO

I detta kapitel introduceras ldsaren till spelet och spelets regler och uppbyggnad forklaras. Vidare
beskrivs tavlingsinriktad CS:GO och begreppet e-sport forklaras.

Counter-Strike ar ett First-person Shooter spel (FPS) som utvecklades vidare av Valve Corporation
och spelet kom ut pad marknaden ar 2000. Minh Le och Jess Cliffe utvecklade Counter-Strike som
ett bonusspel till spelet Half-Life. Counter-Strike har fyra olika spelserier, den fjarde spelserien
heter Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO) och kom ut pa marknaden 2012. CS:GO ér ett av
varldens mest populéra digitala spel utgaende fran spelarsiffrorna. (Nikander, 2020.)

I CS:GO spelar tva lag, bestdende av fem spelare, med malet att ta ut varandra. Ena laget
bestér av terrorister och det andra laget bestar av specialstyrkan (counter-terrorists). Terroristernas
mal &r att plantera bomben och {4 den att springas medan specialstyrkans mal ar att forsdka hindra
att bomben springs. Terroristerna vinner rundan om de planterar bomben och den spréngs inom
tidsramen (ca 2 min.) eller genom att ta ut specialstyrkan (déda dem). Specialstyrkan i sin tur
vinner rundan om de lyckas hindra terroristerna fran att plantera bomben eller genom att desarmera
bomben inom tidsramen (ca 40 sek.). Laget som forst vinner 16 rundor vinner spelet. (Nikander,
2020.)

I spelet kan man 4dga olika foremél som ar synliga medan man spelar och de finns i
spelarens egna Steam-lager. Steam dr en plattform som utvecklades av Valve Corporation dar man
bland annat kan kommunicera genom digitala spel. P4 Steam finns spelarens alla spel 1 biblioteket
och en marknad ddr man kan till exempel kopa spel, se sin vin lista och det finns dven ett lager
dér alla saker man dger sparas. Som tidigare nimnt finns det foremal man kan dga i CS:GO.
Foremalen kan exempelvis vara verraskningslador, vapenskinn (skins), handskar, knivar, graffitti
och dekaler (klistermédrken). (Nikander, 2020.)

Stahl (2021a) forklarar de olika roller som finns i CS:GO. De olika rollerna i spelet ar:
Entry fragger, AWP:er, lurker, support och IGL (in game leader). Entry fraggerns uppgift ar att
vara den forsta som tar en strid och forsoker eliminera motstandaren, AWP:ern anvénder sig av ett
prickskyttegevér for att strida fran lingre avstand. Lurkerns uppgift dr att samla information om
motstdndarens rorelser. En supporters roll dr oftast att stddja entry fraggern men dven de andra

spelarna. IGL:ens uppgift ar att vara lagledare och styra laget. (Stahl, 2021a).



I CS:GO ér miljon och karaktirerna bestaende. Det finns dock visuella effekter i spelet sa
som vapenskinn, klistermirken och att man kan byta namnen pa vapnen. Vapenskinn paverkar inte
vapnets egenskaper i spelet, det dr endast utseendet som fordndras bade for den som anvinder
vapnet och for andra spelare. (Stéhl, 2021a). I undersdkningen som utfordes av Stahl (2021a) kom
det fram att en del deltagare kdnde sig mera sjdlvsékra niar de hade vapenskinn medan andra inte
tyckte att de ar viktiga och anvinde sig av klistermérken pa vapen istéllet.

Inom FPS spel far man uppleva omvérlden utifran huvudkaraktirens 6gon som om de vore
spelarens egna. Ett Third-Person Shooter spel (TPS-spel) dr ocksé ett skjutspel som FPS men
skillnaden dr att man som spelare ser karaktdren bakifrdn och snett uppifrdn och inte fran
karaktirens synvinkel. Att gora en fordndring inom ett spel kallas modding medan en mod &r nir
en version dr fordndrad. Somliga spel har fardiga verktyg for modding. En del spel hdrstammar
fran andra spel, till exempel Counter-Strike som frdn borjan dr en mod ur spelet Half-Life. (Stahl,

2014.)

2.1 Tavlingsinriktad CS:GO 5v5

E-sport och datorspel dr bendmning som anvinds varierande, men tyder pa tva olika saker. E-sport
ar tavlingsinriktade datorspel medan datorspel &r spel som spelas elektroniskt. Storsta skillnaden
mellan e-sport och datorspel ar “tavlingen”. (Miller, 2021)

Inom e-sport krédvs det varierande problemlosningsfardigheter eftersom nér man spelar en
tavlingsmatch &r det viktigt att kunna anpassa sig, tinka som ett lag och inte som en enskild spelare
och att kunna besegra motstandarna. For att lyckas med det behover man kunna 16sa problem och
gora taktiska beslut. I tdvlingsinriktade datorspel kommer det ofta nya uppdateringar, ndrmare
varje eller varannan vecka. I olika spel finns det alltid ndgot som &r populért och kallas “meta”,
spelet utvecklas och fordndras jimt vilket innebér att spelare pa den hdgsta nivan maste vara insatta
och uppdaterade for att kunna prestera. For att spelare pa e-sport niva ska kunna hitta en 16sning
for en taktik eller for att vinna over motstdndarna maste de kunna anpassa sig till spelet och kunna
gora snabba beslut samt vara uppdaterade om spelets nya funktioner. (Miller, 2021.)

Nivder och poingsystem &r skapade i datorspel for att utmana spelarna och kunna se
framsteg. Problemldsningsformagan behover utvecklas for att spelarna bade pd e-sport nivd och
hobbyniva ska kunna genomfora olika huvuduppdrag och mindre uppdrag eller till och med f6r att

vinna matcher. Utan en utveckling av fardigheter skulle spelarna ha svart att uppné sina mal. For



att vara en bra spelare och utveckla goda problemlosningsformégor finns det olika avgdrande
faktorer, det handlar framfor allt om att kunna anpassa sig och évervinna olika utmaningar. (Miller,
2021.)

De populiraste genrer inom e-sport dr First-person Shooter (FPS), realtidsstrategi (RTS)
och Multiplayer Online Battle Arena (MOBA). Det FPS-spel som anvénds mest inom e-sport ar
Counter Strike. Efter att Valve marknadsforde spelet ar 2000 har en gemenskap skapats och man
har natt fram till ndrmare en miljon aktiva spelare varje dag. I dagens ldge har spelet over 20
miljoner spelare jimsides med sportorganisationer, fans och olika ligor. (Alloza Castillo &
Escribano, 2021.)

Enligt Esports Charts (2023) dr CS:GO det storsta datorspelet 2023, grundat pa prispengar.
FPS-spel ar fortfarande en ledande genre inom e-sport globalt. FPS-spel ar vildigt snabba och
tavlingsinriktade vilket innebér att reaktionerna maste vara specifika och snabba. P4 grund av
dessa egenskaper foredrar ménga spelare just denna typ av spelgenre. Professionella lagspel
borjade frin det ursprungliga CS-spelet som kom ut 2000. E-sport véxer kraftigt &ven 1 Finland,
2018 kom det fram att 1,8 procent spelade i en e-sportmiljo medan ar 2020 hade siffran véxt upp
till 2,8 procent. Utdver alla som spelar, s dkar dven tittarsiffrorna inom e-sport. Ar 2018 13g siffran
pa 15,3 procent och ar 2020 hade den okat till 19,6 procent enligt spelarbarometern 2020.
(Kinnunen et al, 2018; Kinnunen et al, 2020.)



3. Samarbete och kommunikation

I detta kapitel forklaras kort begreppen samarbete och kommunikation. Vidare beskrivs
kommunikation inom datorspel. Begreppet misskommunikation definieras och vidare forklaras

kommunikationens koppling till ldrande.

Samarbete

Samarbetsldrande bestar av en specifik situation i vilken det uppstér ett samarbete mellan tva eller
flera individer samtidigt dér dessa individer lér sig eller forsoker ldra sig nagonting tillsammans
(Dillenbourg, 1999). Samarbete bestar dirmed av Omsesidigt engagemang och en samordnad
anstringning for att 16sa ett problem tillsammans (Dillenbourg, et al. 1995).

Niér individer med olika bakgrund och intressen méts for att arbeta mot ett gemensamt mél
talar man om samarbete. Ett samarbete uppnds genom informationsutbyte, interaktion och
samordning av aktiviteter. (Bukvova, 2010.)

En stor del av datorspel dr skapade for att samarbeta med andra, darfor behdver man hjélp
for att fortsdtta framat till nésta niva eller 4 nya upplevelser i spelet. Om man inte fir hjalp kan
man fastna pa ett stélle eller en niva i ett datorspel. Med hjilp av andra och olika karaktérer i spelet
ar det viktigt att man lar sig samarbete som utvecklar fardigheter som man sedan kan tillimpa 1

det verkliga livet. (Miller, 2021.)

Kommunikation

En kommunikation startar direkt ndr tvd personer tréffas. Det sker kommunikation mellan en
siandare och en mottagare. Sdndaren ger budskap till mottagaren med hjilp av olika kanaler,
skriftligt eller muntligt och genom kroppsspraket. Budskapet formedlas fran sidndaren till
mottagaren, och det kallas for kommunikationsprocess. (Dahlkwist, 2008.)

Ofta hénder det att vi tar passivt emot olika budskap utan att kunna ge négon respons
tillbaka, sadana situationer kallas for envdgskommunikation. Det finns olika typer av
envigskommunikation, som till exempel att lyssna pa radio, titta pd TV eller att ldsa ett brev. En
annan typ av envdgskommunikation kan man hitta till exempel 1 klassrummet 1 situationer dar
ingen vagar stdlla en fradga eller dir det inte ldmnas ndgon plats for fragor.

Envigskommunikationens fordel dr att den dr snabb och okomplicerad, men hundraprocentig
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enviagskommunikation dr véldigt ovanlig 1 samband med andra maéanniskor eftersom
kommunikation gér fram och tillbaka mellan sdndare och mottagare. (Dahlkwist, 2008.)
Tvavagskommunikation betyder att mottagaren kan stélla fragor om nédgot i budskapet ar
oklart som séndaren delar med sig. Tvavigskommunikation r till exempel en konversation mellan
tva véanner eller nir elever deltar med kommentarer eller fragor pa lektionen. Med
tvavagskommunikation minskar risken for missuppfattning och det gor det enklare for alla parter
att kinna sig delaktiga i beslut som ska fattas. Det lyfts dven fram i texten att det finns falsk
tvdviagskommunikation som till exempel pa en foreldsning dér foreldsaren ber deltagarna att friga,
men pa samma gang visar foreldsaren med sitt kroppssprak att hen inte har tid med nagra fragor

(Dahlkwist, 2008.)

3.1 Kommunikation i spel

Spel dér det spelar fler 4n en spelare kallas multiplayerspel som exempelvis League of Legends
(MOBA). I denna typ av spel sker kommunikationen oftast via en rostchattmjukvara som till
exempel Discord, men dven pa andra sitt. Kommunikation i spel dr en fordel som kan anvéndas
pa flera olika sitt, enskilda spelare kan bestimma vilken typ av kommunikation de vill anvénda
sig av och vilken de kénner sig mest bekvdm med. I League of Legends (LOL) rdaknar man med
att man anvénder sig minst en av tre kommunikationstyper ndr man spelar med andra spelare. Den
forsta typen dr rostchatt, andra typen dr textchatt och den tredje och sista dr pingsystemet i spelet
som visar olika symboler pa kartan for att formedla information till lagkamraterna, som
exempelvis “var forsiktig” och “jag behover hjalp”. For att ha en mojlighet och att sdkra en vinst
behover man anvidnda sig minst en av de tre olika kommunikationstyperna for att kunna
kommunicera med andra om sina nésta drag. (Miller, 2021.)

LOL spelas oftast fem mot fem. Det finns ett behov av kommunikation och koordinering 1
nagon form for att kunna vinna. Det skulle vara vildigt svart att vinna en match dar man spelar
med en grupp péd fem personer utan att anvinda sig av kommunikation i ndgon form oberoende
om det dr verbal eller textkommunikation. I matcher dér spelare spelar ensamma (solo-player) och
dventyrar ensamma fOr att ga vidare i1 spelet, uppmanas kommunikationsformégan pa olika sétt, se

figur 1. (Miller, 2021.)
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Figur 1 (15 november 2022, efter uppdatering) (League of Legends ping system)

Hamtad fran: https://gameriv.com/lol-ping-wheel-rework-preseason-2023/

Manninen (2001) gjorde en undersokning om virtuella teaminteraktioner i Counter-Strike.
Undersokningen visar att stodet som finns for teaminteraktion nog ar tillrackligt, men att spelarna
dnd4 tenderar att kommunicera utanfor spelsystemet. Bristen pa naturlig kommunikation ersétts
med programvara fran tredje part. Spelarna dvervinner systemets begrinsningar genom att komma
pa olika sitt att kommunicera, koordinera och samarbeta vilket visar att det &ndd finns ett
ytterligare behov av interaktionsstod. For att garantera framgéing for laget krivs det multimodala
interaktioner.

Manninen (2001) mirkte dven att vilken roll i spelet spelaren har péverkar hur den
kommunicerar och dven spelets betydelse hade inverkan pa interaktionerna under spelet. Ju
viktigare spelet var att vinna desto fler interaktioner, det vill séga att nér allvaret 1 spelet 6kar sd
okar dven behovet av multimodala interaktioner. Studien visade ocksé att ju béttre spelarna kdnner
varandra desto mindre behdver de kommunicera. De klarar alltsa av att samarbeta genom att endast
observera varandra och detta kan vara tecken pa en typ av anpassningsprocess.

Genom att skapa en béttre uppfattning om den sociala organisationen av spelmiljon och
ageranden, exempelvis “callouts”, kan vi fa forstaelse for vilka mdjligheter till samarbete, och
aven flersprakigt larande, som spel mojliggor for utbildning. Detta konstaterar Rusk och Stahl i

sin artikel Coordinating teamplay using named locations in a multilingual game environment -
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Playing esports in an educational context (2022). Callouts syftar pa verbala instruktioner om
spelets héandelseforlopp men &dven ord om sdrskilda platser pa spelkartan. For god
calloutkompetens krivs dels samarbetsforméiga och dels en flersprakig kompetens, vilket kan
kopplas till kompetenser i utbildningsmiljon. Studien visar pé att for att kunna f{Orse
lagmedlemmarna med nédvandiga callouts bor spelaren genast informera laget om motstandarens
rorelser. (Rusk & Stéahl, 2022.)

Inom e-sportsammanhang dr det viktigt med vélfungerande kompetenser inom
kommunikation, undervisning och inlérning. Dessa kompetenser inkluderar 4ven metoder for
samarbete, flersprakiga metoder och sprakliga formagor. Resultatet fran studien tyder pa att e-
sport programmet pa yrkesskolan kan gynna spelarnas ldrande av dessa kompetenser genom att
kommunicera verbalt med lagkamraterna via en chattkanal. Genom att i utbildningsprogrammet
lagga fokus pa samarbete kan man &ven skapa en miljo dér spelarna arbetar for lagets framgang
och inte endast fokuserar pd den individuella framgéngen. (Rusk & Stdhl, 2022.)

Med callouts vill man gora sina medspelare medvetna om var man befinner sig och vad
som hénder i spelet, och for att formedla callouts for att uppna framgéng for laget kriavs det
flersprakiga metoder och samarbetande strategier dels for att delge information men dven for att
ta emot den. Det krivs formagor av spelaren for att kunna avgora vad som ska ropas ut och nér, sa
att det dr till lagets fordel. Att tillhandahdlla och anvdnda kompetenta callouts krdver ocksé
flersprakig kompetens for att forstd och kunna anvinda den flersprakiga interaktionen och
informationen. (Rusk & Stahl, 2022.) Utgaende fran detta kan det konstateras att calloutkompetens
ar viktig for framgéng 1 spelet.

Denna kompetens bestar av analytiska formagor; att kunna ldsa av situationer under spelets
gang, kommunikation och samarbete; att kunna avgoéra vilken information som ska ges nér,
spréklig kompetens; att kunna den engelska sprakterminologin, undervisning och ldrande; lira sig
sjdlv hur man formedlar kompetenta callouts och instruera medspelarna om det samma, och
problemldsning; att kunna bearbeta den information som tilldelas. Resultatet pa studien visar att
de kompetenser som krévs for att utfora ett fungerande samarbete 1 spelet pdminner om kunskaper
1 riktiga livet, och dessa kompetenser kan 6vas 1 skolan och kan foras dver till spelet eller tvartom.
(Rusk & Stahl, 2022.)

Inom e-sport 4r kommunikationen central. Kommunikationen innefattar samspelet mellan

mentor och larling. Skolprogram kan ha en inverkan pa att gora det lattare for spelarna att lira sig
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samarbete och dven kompetenser med hjidlp av muntlig chatt tillsammans med sina lagspelare som

de kanner fran tidigare och klassrumskontexter. (Rusk et al., 2021.)

3.2 Misskommunikation

Minsklig verksamhet inom savil yrkeslivet som privatlivet dr byggd pa minsklig interaktion. I
samspelet mellan méinniskor uppstar det naturligt misskommunikation och Mustajoki (2013)
pastar att ett av de storsta problemen vi ménniskor har dr ndr vi inte kan forsta varandra. Inom
kommunikation finns det alltid en risk for misskommunikation. Med misskommunikation avses
en situation dar mottagaren uppfattar budskapet annorlunda &n vad talaren hade som avsikt.

Det finns olika faktorer som péverkar risken till misskommunikation, den forsta beror pa
hur talaren véljer att formulera sitt uttalande. Den andra beror pa mottagaren. Misskommunikation
kan hos mottagaren bero pd tre huvudsakliga faktorer: att hen inte hor vad talaren séger, att
mottagaren hor fel eller att mottagaren inte lyssnar pa talaren. D4 talet produceras ér det talarens
mentala varld som har en avgdrande roll. Den mentala vérlden kan enligt Mustajoki (2013) dven
inkludera méinniskans individuella sprakliga formaga. I princip baserar sig allting vi siger pa tal
pa det sprak vi hort fore stunden av kommunikation och som dven inkluderar de element som
skapas under interaktionsprocessen. Mottagarens mentala vérld spelar en lika viktig roll 1
kommunikationsprocessen. Det dr vanligast att misskommunikation uppstar pd grund av att
mottagaren hor fel, och felhdrningar har sin grund 1 den mentala védrlden hos mottagaren.
(Mustajoki, 2013.)

Till den mentala vérlden ligger badde den kulturella och intellektuella bakgrunden hos de
kommunicerande som grund. Talaren maste ta i beaktande vem hen talar till for att gora sig sjilv
forstadd, talaren anpassar alltsé talet enligt mottagaren. For att 4ven kunna sékerstilla att budskapet
forstas ratt maste talaren uppmarksamma mottagarens reaktioner och vid behov justera talet dér
efter. Marker talaren pd mottagarens reaktioner att mottagaren inte fOrstar budskapet kan en
upprepning vara pa sin plats eller s& maste talaren omformulera sig helt och héllet. Nar malet ar
att uppna nagonting maste vi effektivt kunna uttrycka oss for att mottagaren ska bli paverkad av
budskapet. Foretag anviander sig exempelvis av reklamer for att oka forsdljningen av sina
produkter, dér talet i reklamerna anpassas for att né rétt publik. Denna typ av anpassning av tal
sker dagligen och ofta automatiskt, och forekommer dven i klassrummet dér ldraren anpassar talet

enligt elevernas behov och kunskapsniva. (Mustajoki, 2013.)
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Att ldsa av mottagaren medan man talar har visat sig vara svart. Ménniskan tenderar
fokusera pa vad som ska sdigas snarare dn hur det kommer uppfattas av mottagaren. Aven andra
faktorer kan forsdmra talarens formaga att ldsa av interaktionen, exempelvis trotthet. Talarens
egocentriska attityd medfor risker i kommunikationen. Talaren kan exempelvis uppleva ett behov
av att vara artig och i samband med det anvinda sig av ett komplicerat tal som inte &r l4ttforstaeligt.
Talaren kan dven uppleva ett behov att uppfattas som intelligent vilket kan bidra till att talaren
anvénder ett sprakbruk som &r mer komplicerat &n vad som skulle behdvas for att nd de konkreta
kommunikativa malen. Som kommunikator &r det dven viktigt att kunna identifiera skillnaden
mellan den egna och mottagarens mentala vérld. Minniskan tenderar se vérlden genom
individuella erfarenheter. Om talaren inte &r medveten om mottagarens bakgrund eller kunskap
utgar talaren framst ifrdn sina egen. Misskommunikation kan &nda uppsta dven om talaren ar
medveten om skillnaderna mellan de mentala virldarna. (Mustajoki, 2013.)

Det dr framst tvad faktorer som paverkar hur vi talar 1 kommunikationssituationer:
situationen (var, om vad, med vem) och den egna sprakliga bakgrunden. Talgenren paverkar dven
pa vilket sétt vi talar och vi anpassar talet enligt den situation vi befinner oss i. Det &r inte enbart
situationen i sig som paverkar utan den personliga uppfattningen av situationen. Det vill séga att
vi tilldmpar ett specifikt sitt att tala i sddana situationer dér vi sjilva upplever det nddvindigt. Nar
personerna som kommunicerar kinner varandra vil och triffas ofta, vilket medfor en mindre
kognitiv anstrdngning i samtalssituationer. Kommunikationen dger ofta rum samtidigt som en
annan aktivitet och misskommunikation i dessa fall uppstar oftast pa grund av felhdrning eller att
mottagaren inte lyssnar. Kdnsloméassigt humor paverkar dven hur man uttrycker sig, vilket ofta kan
ses 1 spelsituationer. Kédnslorna av till exempel misslyckande kan leda till att spelaren ropar ut
nagot, som nddvindigtvis inte dr riktat till ndgon spelare men #&ndd kan leda till
misskommunikation inom laget dir spelaren tar utropet som en uppmaning eller hor fel.

(Mustajoki, 2013.)

3.3 Kommunikation och lirande
Vare sig man spelar tdvlingsinriktat eller pd hobbynivd, med andra eller ensam behdvs

kommunikationsférmégan néstan alltid 1 spel, oberoende nivaer och olika spel. Beroende péa spel
samarbetar man med karaktérer 1 spelet med hjidlp av uppmaningar eller med riktiga spelare

(ménniskor) med hjdlp av text- eller rostchatt. Oavsett vad och med vem man spelar var man pé
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kommunikationsformégan. Spelare som spelar tavlingsinriktat rdknar man med att de integrerar
med andra spelare lika som 1 alla andra 6vriga sporter. Lag triffas for att sitta upp strategier pa
sina virtuella spelplaner och for att det ska vara mdjligt miste de ha véldigt starka
kommunikationsférmégor. Kommunikationsforméagor ar viktiga dven for att kunna ge viktiga
callouts, prata om nésta steg, motattacker, tidsattacker samt att ge information till sina lagkamrater
om var de befinner sig pa spelkartan. Tévlingsinriktade spelare lar sig véldigt viktiga
kommunikationstekniker genom samarbetet. (Miller, 2021.)

Multiplayerspel ér skapade sa att man alltid forvantar sig att samarbete krivs forutom i spel
dir man spelar 1 mot 1. Mulitplayerspel kan ldra ut hur lagarbete fungerar oberoende pa vilken
nivd man spelar pd. Till exempel 1 spelet Overwatch dr det sex personer i ett lag, oberoende om
man spelar tavlingsinriktat eller for skojs skull dr varje enskild spelare en del av laget och maste
samarbeta for att 4stadkomma det gemensamma mal, vilket 4r att vinna, exakt pa samma sétt som
ett vanligt idrottslag. Néar man spelar ett multiplayerspel for forsta gdngen forekommer det diverse
metoder for olika forsok och misstag som involverar varje enskild spelare for att skapa forstéelse
for hur spelet fungerar, hur spelaren sjilv fungerar, egen spelstil och hur de egna lagkamraterna
fungerar. Varje enskild spelare kan lara sig mera om sig sjdlv och hur man fungerar som en del av
ett lag genom att spela multiplayerspel som till exempel Overwatch, som ér ett lagbaserat spel.
Dessa fardigheter som utvecklas genom att spela multiplayerspel kan man ocksé ta med sig i det

verkliga livet som till exempel i samarbetsprojekt, uppdrag i skolan eller pé jobbet. (Miller, 2021.)
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4. Datorspelens mojligheter till larande

Genom att spela datorspel kan man ldra sig mycket. De fardigheter som utvecklas kan gynna en i
till exempel arbetslivet eller 1 skolan, samtidigt kan fardigheter ldrda i skolan gynna en i spelandet.
I detta kapitel beskrivs de mojligheter till lirande datorspel kan bidra med. Vidare beskrivs

fardigheter som kan utvecklas genom datorspel.

Framgangsrika organisationer runt om i varlden skulle inte finnas om det inte fanns starka ledare.
Det ar inte 14tt att 14ra andra ménniskor hur man blir en bra ledare. Att ldra sig alla fardigheter fran
datorspelandet kraver tdlamod och tid, men resultatet efter att man uppnétt mélen kan vara véldigt
effektiva och imponerande. Manga unga spelare har mojlighet att lara sig fardigheterna for att bli
en ledare genom att spela. (Miller, 2021)

Miller (2021) ndmner i texten att problemlosningsforméga krivs i varje spel pa nagot sitt.
Genom att gora strategiska val i vilket spel som helst paverkar det framstegen, spelkaraktiren eller
den virtuella virlden. Somliga spel ér skapade for att 16sa problem, som till exempel Tetris. Tetris
ar ett allmént ként brickmatchningsspel som innebér att spelare roterar och flyttar olika block for
att framstélla en stabil rad med olika block.

Forskning och olika tester gjordes vid University of California ar 1992 och det har bevisats
att spelet Tetris pad verkar hjdrnan som gor att den & mer effektiv som ett
problemldsningspusselspel. Nya och moderna spel har utvecklats som till exempel Portal 2 dir
man kan bade spela solo och multiplayer som en mojlighet for att I6sa problem. Spelet handlar om
att 16sa pussel och klara olika tester oberoende om man spelar sjélv eller med nagon annan. For att
komma framét i spelet méste man samarbeta och 16sa de olika pusslen. Lagarbete och
kommunikation krévs i spelet for att géra uppgifterna och komma till nista niva. Svérighetsgraden
ar den samma oberoende om man spelar ensam eller med ndgon annan. (Miller, 2021)

Enligt von Gillern (2016) var Gee (2003, 2007) en foregédngare nér det kom till att forska
forhallandet mellan datorspel, ldrande och ldskunnighet. Han upptickte att datorspel &r
konstruerade for att stddja inldrning med hjilp av olika mekanismer som till exempel direkt
respons, vidlordnade problem och cykler av expertis. Han upptédckte dven att datorspel ger olika
mojligheter for spelarna att anpassa sina upplevelser pé olika sitt som stodjer engagemang och
larande. Datorspel stodjer ldrandeerfarenheter genom digital multimodal kommunikation som

innebadr att texter omfattar till exempel bild, ljud och tal. Det gor att spelarna anvénder sig av flera
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olika lds- och skrivmetoder for att forsta sig pa spelvérlden, berittelsen och mekaniken. (von
Gillern, 2016)

Muntlig kommunikation, skriftsprék, dynamiska visuella element, sprak, abstrakta
symboler, ljudeffekter, taktil dterkoppling finns regelbundet i spel och som har en inverkan samt
stodjer multisensoriskt lirande. Multisensoriskt lirande innebér att olika delar av hjarnan aktiveras
som gor att det dr ldttare att forstd och minnas det man lér sig. (von Gillern, 2016.)

Inldrningen frén datorspel ar kopplat till spelarens motivation och villighet att utmana sig
sjdlv. Oberoende vem spelaren dr eller vilka forutsdttningarna dr, dr det tva faktorer som ar
avgOrande for inldrning genom spel. Den forsta dr hur spelet d&r uppbyggt. De flesta spel ér
konstruerade for att sporra aktivt ldrande. Den andra faktorn &r inverkan av minniskorna
runtomkring spelaren. Genom diskussion och reflektion kring spelet kan andra spelare, men dven
de som inte spelar, stddja inldrningen. (Gee, 2007.)

Larandet av ett nytt datorspel sker i1 fyra steg. Forst utforskar spelaren den virtuella
omvirlden, sedan formar spelaren antaganden om hur olika situationer i denna virtuella virld kan
utspela sig. Steg tre innebdr att testa dessa antaganden och samtidigt fortsétt utforska omvérlden.
Sista steget innebdr att spelaren utvdrderar sina antaganden i forhallande till vad spelaren testat
och dérefter godkénner eller modifierar sina antaganden. Utan att g igenom dessa steg blir det
véldigt utmanande att nd framgang i ett datorspel. I ett bra datorspel dr det nddvéandigt for spelaren
att testa olika tillvigagangssitt och reflektera dver vilket sétt som passar bést i vilken spelsituation.
Det d4r av ménniskans natur att kunna hitta strukturer och se monster, vilket dven kan leda till
monster som 1 sjdlva verket inte finns, som exempelvis himlakroppar. Ménniskans mdnster och
strukturer fardigstdlls aldrig utan omprovas och utvecklas konstant. (Gee, 2007.)

Gee (2007) testade sjdlv hur det ar att lara sig ett nytt datorspel. I detta spel behovde han
lara sig styra en karaktir genom att gi eller hoppa men det fanns inga instruktioner for hur han
skulle utfora dessa rorelser. Han konstaterade att det finns tre olika tillvigagangssitt for hur
spelaren kan komma fram till hur karaktéren ska styras. Ett sitt dr att lyssna till de uppmaningar
som ges och pd samma gang soka 1 manualen for att utfora rétt rorelser. Ett annat sitt att gé tillviga
ar att prova sig fram genom att tillimpa de erfarenheter man har fran andra spel. Det tredje séttet
ar att trycka pd allt mdjligt och med uteslutningsmetod ta reda pa vilken rorelse som styrs av vilken

knapp.
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Det &r vanligt att datorspel har nagon typ av underdomin till spelet som introducerar
spelaren for spelet. Det fungerar som en trdningsmodul, dven fast det ofta heter ndgot helt annat 1
spelet. Traningsmodulen &r sdllan lika svér eller kraivande som det verkliga spelet men hjélper
spelaren forbereda sig infor spelet dir spelaren kan ldra sig kontroller och interagera i spelet.
Traningsmodulen ses som en tryggare miljo dir spelaren an 6va de fardigheter som krévs i spelet,
och detta dr nagot som kunde tilldmpas ocksa i skolan.

Enligt Gee (2007) kan spel frimja problemlosningsforméagan och spelarens syn pé sig sjalv
som problemlosare dir spelaren reflekterar 6ver och lér sig av sina misstag hellre &n blir besviken
och skapar negativa tankar. Gee (2007) menar att den instéllningen for misstag och problemldsning
borde tillimpas i skolorna, specifikt i naturvetenskap, for att eleverna ska viga misslyckas for att
sedan kunna lyckas.

Gee (2007) menar att inldrning inte 4r ndgot som endast sker i huvudet utan att &ven miljon
har en stor paverkan. Miljon innefattar sdvil den materiella och kulturella som sociala miljon. Gee
(2007) pastér ocksé att inldrning &r ndgot som bor upplevas aningen frustrerande pa samma gang
som livskvaliteten 6kar genom inldrning. Nir en ménniska ska léra sig krévs det att hen anstrianger
sig for att larandet ska ske. Det &r av stor vikt att anstrangning och framgéing &r i samspel med
varandra. Enligt Gee (2007) dr det inte givande att nd framgéing utan att ha anstrangt sig pa samma
satt som det inte dr givande att anstrdnga sig mycket men inte na framgéng. Vid larandet av ett bra
datorspel behover spelaren anstringa sig, men den beloning som fas vid framgang ar ofta vird
anstrdngningen.

Ett bra datorspel &r ett spel dér spelaren kan {4 olika typer av beloning for framgang men
dar spelaren dven belonas for att testa nya sitt att ta sig framdt. Gee (2007) tar upp
automatiserandets cykel som utgdr grunden for méinniskans gérningar men dessutom kan tillimpas
vid datorspel. Cykeln innebir att en fardighet automatiseras men nir forutséttningarna forandras
lara sig en ny fardighet. Denna fardighet upprepas tills automatisering sker och en cykel har bildats.

Kulturella modeller dr principer som en grupp foljer 1 specifika situationer, och dessa
modeller spelar en roll vid inldrning genom datorspel. Kulturella modeller finns till {6r att vigleda
manniskan i vardagen. Om kulturella modeller inte fanns maste varje handling planeras pa forhand
och dé& hade ingen agerat for att varje handling maste noggrant tankas ut. Méanniskan reflekterar
inte 6ver de kulturella modeller som radder om inte nigon rikar bryta mot dessa modeller.

Kulturella modeller finns bland alla typer av grupper och fordndras hela tiden. Kulturella modeller
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vaxer fram genom erfarenheter fran olika situationer fran vilka det bildas en uppfattning inom en
grupp om vilken typ av beteende &r socialt acceptabelt. I grunden ar kulturella modeller subjektiva
som huvudsakligen existerar for att underldtta vardagen. En kulturell modell inom vér skolvirld
ar att det finns en forvintan pé att elever ska utfora tilldelade uppgifter snabbt och koncentrerat,
utan att bli distraherade, men i1 datorspel ar det inte alltid denna typ av modell som belonas. I
datorspel kan beloning fas savil av att utféra uppdrag snabbt och direkt som av att ta sin tid och
utforska samtidigt som man jobbar sig mot sitt mal. Att utfora ett uppdrag snabbt har sdllan
betydelse om det inte finns en tidsram i datorspelet, men att utféra uppdrag snabbt kan for spelaren
fungera som en motiverande faktor om spelaren personligen upplever att det dr viktigt. Spelaren
bildar en subjektiv mattstock for sitt spelande och bedémer utgdende frin den framgang och
misslyckanden. (Gee, 2007.)

Inlérningen péverkas av identiteten, och i vilken grad individen upplever teknologi som en
del av identiteten paverkar individens instéllning och motivation gentemot ldrandet av teknologi.
Vid inlirning bor individen forma en ny identitet och forena den med tidigare identitet. Inom
naturvetenskap ar det exempelvis viktigt att eleverna formar en identitet som forskare, som har ett
vetenskapligt tank, stéller hypoteser och undersoker dem. (Gee,2007.)

Lik som bocker och filmer har bade likheter och skillnader, har de dven likheter och
skillnader med datorspel. I bocker och filmer dr hdandelseforloppet forutbestdmt dir betraktaren
inte har en paverkan. Vilken information betraktaren far, och varifran den fas, bestdms av skaparen.
I datorspel ér det delvis spelarens handlingar som paverkar hiandelseférloppet och information kan
nds pa olika sdtt. Spelstilar skiljer sig fran varandra vilket innebér att spelare dven far information
1 olika ordning. Spelaren kan dven sjélv bestimma vad den gor och nér det gors. (Gee, 2007.)

Intrigen 1 ett datorspel paverkas, enligt Gee (2007), av fyra faktorer; spelskaparens beslut,
den ordning spelaren viljer att utfora uppgifter i, de beslut spelaren fattar som huvudperson i spelet
och spelarens uppfattning om spelets virtuella virld, karaktdren hen spelar samt intrigen i sig. Den
forsta och fjirde faktorn &r dven gemensamma for bdde bocker och filmer medan den andra och
tredje faktorn dr vad som skiljer datorspel at fran bok och film. Med andra ord har spelaren 1
datorspel mgjligheten att paverka héndelseforloppet pa ett sdtt som inte dr mojligt i vare sig bok
eller film. Detta innebér trots allt inte att datorspel ar bocker och filmer dverldgsna, utan att for-
och nackdelar finns bland alla. Om en huvudperson i en bok dor, kan boken &ndé fortskrida medan

om spelarkaraktdren dor i1 datorspel kommer spelet avslutas och borja om fran borjan eller frén en
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specifik sparad plats. I dessa fall &r dven de kénsloméssiga aspekterna av olika karaktér. Nir en
huvudperson i en bok dor kan ldsaren exempelvis uppleva kénslor av sorg, medan det i datorspel
oftast uppstar frustration eftersom det kdnsloméssiga bandet till karaktdren &r av olika karaktr.
Skildringen i datorspel &r séllan lika djup och detaljerad som i bocker och film, eftersom skaparna
av spel maste forbereda olika hindelseforlopp beroende pa spelarens handlingar, vilket dven
paverkar i vilken grad spelaren relaterar emotionellt till karaktdren. Det ar alltsa inte mojligt att
sdga vilket som r béttre eller simre av datorspel, bok eller film, de ar helt enkelt olika och erbjuder
olika typer av noje och frustration.

Gee (2007) ser dven pa spelandet av datorspel ur den sociala aspekten. Han menar att man
kan spela tillsammans med andra pé tre olika sdtt. Antingen kan spelarna vara i samma rum och
spela med flera kontroller till konsolen eller sa spelar de pé egna datorer som dr uppkopplade till
samma nétverk. Det tredje séttet &r spelande online dér flera tusen kan vara uppkopplade till spelet
samtidigt. Nar minga spelare spelar samtidig dr det l4tthant att dispyter uppstér. Skaparna av spelet
utvecklar spelet sa att det blir svart for spelare att forstora for varandra och i en del spel kan spelare
bli avstingda om de bryter mot uppsatta regler. (Gee, 2007.)

Oberoende om det dr att ta ansvar, vara ansvarig eller ha ansvar med hjilp av datorspel kan
dessa fardigheter ldras. Oavsett om det finns sé kallade “mal” att genomfora, dagliga “uppdrag”
eller att lamna en match mitt i spelet far konsekvenser, olika spel kan ldra ut om ansvar. (Miller,

2021)

4.1 Utveckling av fardigheter

Mjuka féardigheter hjdlper oss med problemldsning och att anvénda vér tid effektivt. Hérda
fardigheter lars in via utbildning eller omfattande trining medan mjuka fardigheter &r svéra att lara
ut, mdta och utvirdera i ett klassrum. Pa nétet finns det existerande bevis som visar att datorspel
lar och méter de mjuka fardigheterna, medan det finns fa kéllor som gér detaljerat igenom hur
specifika datorspel odlar kunskap i andra hand inom spelbaserna. (Miller, 2021.)

For ett gott ledarskap krdvs en sammansittning av mjuka fardigheter. Med hjdlp av dem kan
ménniskor samordnas for att nd gemensamma mal. Starka ledarskapsfardigheter innefattar
lagarbete, kommunikation, tidshantering, kritiskt tinkande, problemldsning och beslutsfattande.

Spel kan bidra till utveckling av alla dessa fardigheter. (Miller, 2021.)
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Harvey et al., (2021) lyfter fram att det senaste artionde har utbildningen i hela vérlden
andrats. Digitalt larande ha eleverna fatt och som larare nir man undervisar med hjilp av digitala
hjélpmedel ar det viktigt att man som ldrare ger eleverna aktiviteter som f6ljer ldroplanen och som
tillfredsstéller elevernas behov. Som pedagog ér det ens ansvar att forbereda eleverna for framtiden
som baserar sig pa formagan att begripa bade verkliga och den digitala virlden. Det ar viktigt som
larare att fundera noga pa vilka virderingar, fardigheter, lektioner och strategier eleverna kommer
att ha nytta av i sina framtida yrken. (Harvey et al., 2021.)

Det har framkommit i studier att effekterna av att spela datorspel ar kognitiva, emotionella,
motiverande, beteendemadssiga och sociala. Ny forskning som fokuserar pa positiva effekterna har
bevisat att datorspel kan leda till kognitiv utveckling och 1 pedagogiska sammanhang
kinslomissiga fordelar som exempelvis forbittrad stresshanteringsforméga. Aven sociala fordelar
kan utvinnas frén datorspel. Datorspel kan ses som ett redskap for att skapa umginge, triffa
ménniskor och skapa nya vinskaper men dven for att utveckla samarbete och kompetenser som
kriavs for lagarbete. Det framkommer ocksd 1 andra studier att anvéndningen av datorspel har
motiverande fordelar och vilbefinnande. (Alloza Castillo & Escribano, 2021.)

Framforallt avancerade forskningar om kognitiv utveckling bevisar att datorspel ansvarar
for att stirka effektiva omraden 1 hjarnan relaterade till utvecklandet av interpersonella fardigheter,
kommunikationsformdgan, lyssnarférmdgan, tidshantering, problemldsning, ledarskap och
empati, kan dven beskrivas som “mjuka fardigheter”. Sarskilt inldrningskapaciteten forbéttras pa
grund av 6kningen av grd substans men dven formagan att forsta, resonera, minnas de visuella och
rumsliga relationerna bland objekt kan ocksé beskrivas som spatial forméga. Aven andra studier
lyfter fram hur datorspel paverkar problemldsningsféormagan, det kan hjélpa eleverna i skolan att
4stadkomma bittre i akademiska men dven professionella ssmmanhang. Aven kreativitet 4r en
fardighet som har en koppling till anvindningen av datorspel forstddd som olika tankesitt for
problemldsning som en from av exempel pad kommunikation, uppfinningsrika forbattringar och

anpassningsformaga. (Alloza Castillo & Escribano, 2021.)
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5. Metod

I detta kapitel motiveras valet for vilka metoder som har anvints i studien. Syftet och
forskningsfragorna for studien presenteras och vidare motiveras valet av forskningsansats och
metodvalet diskuteras. I detta kapitel framkommer hur valet av informanter har gjorts och

undersokningens genomforande beskrivs.

5.1 Syfte och forskningsfragor

Syftet med denna avhandling &r att undersdka kommunikationens roll for samarbete i1 spelandet.
Vi vill till en viss del se pa det ur forskarens perspektiv, vad vi kan konstatera om
kommunikationen genom att observera spelarna och delvis fa fram det ur spelarnas perspektiv, hur
spelarna upplever kommunikationen och dess roll for samarbetet. Utgdende fran syftet har foljande

forskningsfragor konstruerats:

Forskningsfraga 1: Hur framtrader kommunikation inom laget under spelets gang?

Forskningsfraga 2: Hur upplever spelarna kommunikationen inom laget och dess roll for

samarbetet?

5.2 Fallstudie som metod

For att kunna svara pa forskningsfragorna har vi utfort en fallstudie med savél observationsstudier
som intervjuer. (Merriam, 1994) lyfter fram att en fallstudie innebér att undersdka en specifik
foreteelse som till exempel ett program, en social grupp, en person, en institution, ett skeende eller
en hiindelse. Aven Bryman (2018) lyfter fram att en fallstudie 4r en undersdkning av ett specifikt
fall och &r ingéende eller detaljerad. Inom fallstudier &r det viktigt att sjdlva “fallet” har en egen
identitet. Ett fall maste darfor vara en fristdende enhet samtidigt som det méste ha tydliga grianser
(Denscombe, 2016). Detta innebdr samtidigt att fallet &r ndgonting som existerar fore
undersdkningen, under undersdkningen och efter undersokningen. Denscombe (2016) sédger
diarmed att syftet med fallstudier “dr att belysa det generella genom att titta pa det specifika”
(s.91). Fokus ligger dérfor pa en process, en kontext och pa att uppticka (Merriam, 1994).
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Det allminna syftet med fallstudier dr att upptdcka information. Inom fallstudier kan denna
information vara beskrivande, utforskande, jamforande, forklarande, illustrerande och
experimentell. (Denscombe, 2016). I fallstudier samlar man in sa mycket information som bara
mdjligt om foreteelsen som undersdks med dndamaélet att utforma en teori eller en tolkning om det
som undersoks (Marriam, 1994). Inom fallstudier finns ingen specifik datainsamlingsmetod. Det
ar undersokningens skala, omfattning, omstdndigheter och krav som avgér metoden eller
metoderna som ldmpar sig for studien (Denscombe, 2016). Inom fallstudier presenteras resultaten
kvalitativt eftersom de fokuserar pé ord och bilder istéllet {for siffror (Merriam, 1994).

Fallstudier har en hel del fordelar och nackdelar. Fordelarna &r att de ldmpar sig bra for
smaskalig typ av forskning, att de kan ge tydliga helhetsbilder, att de tilldter kombination av olika
datainsamlingsmetoder, att de undersoker redan naturligt forekommande fenomen och att de har
flexibla tillvigagangssitt. Nackdelarna ar att fallstudier kan ge onyanserade och allménna fynd,
att det kan vara svért att definiera fallets tydliga grinser, det kan vara svirt att {4 tillgdng till
ménniskor, miljéer och dokument som é&r viktiga for studien och att fokus ligger pa process istéllet
for resultat. (Denscombe, 2016.)

Fallstudie var for oss en lamplig metod eftersom vi har valt att fokusera pa en specifik

grupp ménniskor och hur kommunikationen framtrader i den gruppen.

5.2.1 Skiirminspelning som datainsamlingsmetod

Genom skdrminspelningar far man mojligheten att analysera spelet ur spelarens perspektiv.
Skdrminspelningar som fangar deltagarperspektiv dr en metod som inom pedagogisk forskning har
anvints relativt lite, vilket innebdr att det inte finns metodologiska diskussioner inom temat (Stahl,
2021). Genom skédrminspelningar fick vi en inblick i1 spelvérlden och kunde dokumentera den.
Genom att spela in allas skdrmar fick vi flera perspektiv péa spelet. Eftersom vart syfte var att
undersoka kommunikationen var det viktigt att vi fick med ljudet fran spelet. Vad man
kommunicerar och hur, dr starkt kopplat till vad man ser och déarfor var det viktigt att vi dven fick
med skidrminspelning och inte endast ljudet. For att kunna analysera det som kommuniceras méste

vi kunna se vad spelarna ser.
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5.2.2 Intervju som datainsamlingsmetod
Intervjuer och frageformulédr har som gemensam ndamnare att det ar deltagarnas svar som anvands

for att svara pa forskningsfragan. Intervjuer skildrar informanternas egna asikter om vad de gor
och tror. (Denscombe, 2016.). Eftersom vi i var undersokning &r intresserade av spelarens egen
uppfattning om kommunikationen inom laget och dess roll for samarbete ansdg vi att intervjuer
var en lamplig datainsamlingsmetod for att kunna svara pa den andra forskningsfragan. For att fa
tillrackliga svar valde vi att anvidnda oss av semistrukturerade intervjuer. Denscombe (2016)
beskriver semistrukturerade intervjuer som mer flexibla &n strukturerade intervjuer eftersom
intervjuaren kan éndra pé frigornas ordningsfoljd och ger den intervjuade mer rum att Gppna upp
sina svar om de &mnen som tas upp. Semistrukturerade intervjuer innebér att dven att intervjuaren
har mojlighet att dndra och utveckla frgor, vilket betyder att alla intervjuer inte ser likadana ut.
Vi har anvént oss av den vanligaste typen av intervju, det vill sdga personliga intervjuer som sker

i ett mote mellan informant och forskare (Denscombe, 2016).

5.3 Val av informanter

Vi har valt vara informanter utgdende frdn en del kriterier for att kunna svara pd vara
forskningsfragor. Vi letade efter fem personer som alla spelat CS:GO med varandra tidigare. Som
tidigare ndmnt har Kalabic deltagit i studien och de fyra andra spelarna valdes utgéende frén nigra
kriterier. Ett kriterium vi hade var att spelarna spelat CS:GO 1 minst fem ar, for att sdkerstélla att
de dr vélbekanta med spelet. Valet av de resterande fyra informanterna gick relativt smidigt. Endast
en av de tillfrigade deltagarna hade inte mojlighet att delta men en alternativ deltagare hittades

redan samma dag.

Tabell 1

Nedanstdende tabell beskriver bakgrundsinformation om informanterna som deltagit i studien

Informant Har spelat Timmar (h) pA  Spelat/spelar Har spelat i
CS:GO (ar) CS:GO andra FPS-spel CS:GO lag
(ja/nej) (ja/nej)
Informant 1 7 7 000 Ja Ja
Informant 2 12 10 000 Nej Ja
Informant 3 8 7500 Ja Ja
Informant 4 6 6 800 Ja Nej
Informant 5 5 3900 Ja Nej
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5.4 Undersokningens genomforande och analys av data

5.4.1 Skirminspelningar
Forsta delen av unders6kningen bestod av skdrminspelningar av deltagarnas skdrmar under spelets

ging. Undersokningen gjordes vid Experience Lab vid Abo Akademi. En av spelarna deltog pa
distans och spelade hemma frén sin ldgenhet. Datorerna som anviandes var Experience Lab:s egna
men spelarna hade med sig egen skidrm, tangentbord, datormus, musmatta och headset (horlurar
med mikrofon). Spelarna tog med sig detta for att forsoka skapa en liknande miljo som de
vanligtvis spelar 1, sd att de kdnner sig bekvdma och for att utrustningen inte skulle paverka
resultatet.

Den ursprungliga tanken var att vi skulle utfort skdrminspelningar med eye-tracking, det
vill séga ett instrument som ldser av spelarens 6gonrorelser, men efter utférda pilottest mérkte vi
att programmet vi anvinde inte kunde spela in skdrm och dgonrdrelser samtidigt utan att ljudet
uteblev, sa vi gjorde valet att endast ta med skdrminspelning med ljud eftersom ljudet &r en
vésentlig del for att kunna analysera kommunikationen.

Spelarna satt 1 varsitt rum under spelets gdng. Spelarna streama skdrmarna via Discord och
Discord var dven programvaran som anviindes for spelarna att kommunicera med varandra. Aven
Juslin var med 1 Discord-kanalen for att kunna f6lja med och kontrollera att allting fungerar under
spelets gang. Skdrmarna spelades in med hjilp av Nvidia GeForce Experience. Spelarna spelade
in egen skiarm och fran kontrollrummet spelades streamen in med allas POV (point of view). En
av spelarna kunde inte streama sin skdrm péd grund av att datorn han anvinde inte var tillricklig
for att kunna kora bade spelet och Nvidia GeForce Experience samtidigt. Vi ansdg @nda att det
anda var tillrackligt for undersokningen att vi fick med spelarens ljud via Discord och dven delar
av hans POV genom de andras inspelningar, eftersom de ser andra spelares POV nir de sjélva har

dott 1 en runda. Sammanlagt spelades tre olika matcher.

5.4.2 Intervjuer
Alla fem intervjuer skedde inom tre dagar efter spelandet. Intervjun var semistrukturerad vilket

gav rum for foljdfrdgor. Frigorna har utformats och intervjuerna genomforts av Juslin eftersom
Kalabic sjilv deltagit i studien, och eftersom dven Kalabics svar ansdgs vara av vérde for studien

gjordes valet att han inte 4r delaktig 1 intervjuprocessen.
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For intervjuerna bestimdes enskilt traff med informanterna. Tid och plats valde informanterna
sjilva och de dgde rum hemma hos den intervjuade, vid Abo Akademi eller pa distans via Zoom.
Intervjuerna tog mellan 10-20 minuter. Intervjuerna spelades in via telefon, forutom intervjun som
gjordes via Zoom som spelades in genom programmet och sparades pa Juslins dator.
Transkriberingen av intervjuerna pabdrjades genast alla intervjuer var genomforda sa att ocksa
Kalabic kunde delta 1 transkriberingsprocessen. Nair transkriberingarna var féardiga har

inspelningarna fran intervjuerna raderats.

5.4.3 Kvalitativ innehdllsanalys med konventionell ansats
For att bearbeta vart insamlade material har vi gjort en innehéllsanalys. Innehallsanalysen &r

kvalitativ med en konventionell ansats. Genom innehéllsanalyser forsoker man framst bekrifta
eller forkasta en hypotes eller teori (Bryder, 1985). Detta gors med hjélp av textmaterial, 1 vért fall
skidrminspelningar och transkriberade intervjuer. Enligt Bryder (1985) ar det viktigt att
innehéllsanalyser dr reproducerbara, det vill sédga att om analysen gors pa samma metodiska villkor
ska man kunna komma fram till samma resultat. En innehéllsanalys anvinds for att analysera
texter, genom att pd ett systematiskt sitt faststédlla innehéllet med hjdlp av kategorier som bestdmts
pa forhand (Watt Boolsen, 2014).

Infor analysen av skdrminspelningarna skrev vi upp olika kategorier som vi var
intresserade av att kolla pa for att kunna besvara véra forskningsfragor. Dessa kategorier var:
kommunikation om eget spel, kommunikation om motstdndaren, text eller tal, misskommunikation
och ovrigt tal. Utdver detta plockade vi dven ut ndr vi mérkte att spelarna papekade hur
undersdkningens upplégg paverkade spelandet.

Intervjufragorna har noga formulerats for att besvara forskningsfrdgan. Analysen av
intervjuerna har gjorts utgdende frdn samma kategorier som skdrminspelningarna. For att
kontrollera vdra metoder har resultaten fran skdrminspelningarna senare jamforts med

intervjusvaren.

Eftersom denna studie gjorts i samarbete med Abo Akademis projekt EduGaming — att spela
tillsammans i och utanfor skola sa har de fatt tillgang till det insamlade datamaterialet samt
transkripten av intervjuerna. Detta framkom &ven i tillstdndsblanketten som informanterna fick

fore undersdkningen (se bilaga 1).
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5.5 Reliabilitet, validitet och etiska aspekter
Vid utforandet av en undersékning &dr det viktigt att beakta de etiska aspekterna. Bell (2011)

poédngterar vikten av att uppritta kontrakt med dem eller det som undersoks for att informanten
ska fa specifik information om och ge sitt godkdnnande till vilken typ av information som samlas
in och till vilket &ndamal materialet gar. Ett skriftligt kontrakt har uppréttats med informanterna.
Bell (2011) lyfter fram att skriftliga kontrakt &r ett bra alternativ inte endast for samtyckeskravet
utan dven for att klargora forskarens juridiska ansvar. Ett informationsbrev har skickats at
deltagarna i undersokningen en vecka pd forhand. Det ar viktigt att deltagaren far tid att lasa
igenom och inte skriver under nagot utan att ha hunnit tdnka igenom beslutet (Bell, 2011).

Konfidentialitet och anonymitet &r begrepp som ar nérvarande inom forskning. Bell (2011)
beskriver konfidentialitet som nér deltagande personen inte kan identifieras av utomstaende medan
anonymitet innebdr att forskaren sjilv inte vet vilken respondent som angivit svaren. Vi har 1
samband med vér unders6kning utlovat deltagarna att materialet behandlas konfidentiellt och
deltagarna kommer inte kunna identifieras av utomstaende lédsare.

Reliabilitet, eller tillforlitlighet, beskriver Bell (2011) som “ett mdtt pa i vilken
utstrdckning ett instrument eller tillvigagdangssdtt ger samma resultat vid olika tillfillen under i
ovrigt lika omstdndigheter” (s.117). Detta innebér att for att en undersokning ska ha hog
reliabilitet hade den gett samma resultat varje gang. Vi har 0kat reliabiliteten i studien genom att
spela in flera olika spel for att kunna sékerstilla att det inte finns stora skillnader i
kommunikationen spelen i mellan. Eljertsson (2019) menar att i studier med hog reliabilitet ar
ocksa det slumpmaissiga felet litet. Reliabiliteten i studien har ytterligare stirkts genom att
formulera intervjufrdgorna si tydligt som mdojligt for att undvika missforstand.

Med validitet avses formégan av ett instrument att mata det som ska mitas. Det innebir att
utesluta systematiska métfel. Att undersoka validiteten kan man gora pd ménga olika sétt. Med
hjélp av innehallsvaliditet, begreppsvaliditet och kriterievaliditet kan man undersdka validiteten.
(Forsberg & Wengstrom, 2013.) I var undersékning har vi anvént oss enbart av tillforlitliga kéllor

for att 0ka studiens validitet.
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6. Resultat

I detta kapitel presenteras resultaten frdn studien. Resultatredovisningen dr uppdelad enligt
forskningsfragor och forskningsfragorna ar uppdelade i olika kategorier. For att svara pa den forsta
forskningsfragan har vi analyserat skdrminspelningar medan intervjuer har analyserats for att

besvara den andra forskningsfragan.

6.1 Hur framtrider kommunikation inom laget under spelets gang

For att svara pa forskningsfriga 1: Hur framtrdder kommunikation inom laget under spelets gang?
har vi anvént oss av skdrminspelningar som vi har analyserat. Utgdende fran analysen har vi delat

upp resultaten i1 fem kategorier:

A. Kommunikation om eget spel

B. Kommunikation om motstdndaren
C. Text eller tal

D. Misskommunikation

E. Ovrigt tal

A. Kommunikation om eget spel
Under spelets gang framkom mycket information om lagets egna spel. Det var inte noterbart att
spelarna skulle haft ndgra specifika roller, men det framkom tydligt att en av spelarna oftast tog pa
sig ledarrollen och bestimde vad hela laget skulle gora, till exempel vad han sjélv ska gora och
vad lagkamraterna ska gora. Det framkom dven specifika direktiv om hur laget skulle dela upp sig
och vem som skulle kasta vilken granat och vart. Nér laget inte fick ndgra direktiv av ndgon delade
de upp sig och varje enskild spelare kommunicerade om vart de skulle g& och vad de skulle gora.
Denna typ av kommunikation dr viktig for att alla 1 laget ska fa en helhetsbild av hur laget ar
uppdelat och var alla befinner sig pa kartan.

Nir laget tillsammans gick igenom vad de skulle gora for att vinna en runda och hade
provat att spela efter en viss taktik men markte att den spelstilen inte fungerade for att vinna over
motstdndarna diskuterade laget om hur de maiste dndra taktiken for att kunna vinna Gver

motstdndaren. Enskilda spelare lyfte ocksa tydligt fram om négot inte fungerade och berittade att
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de kommer att spela pa ett annat sétt &n de tidigare gjort. Spelarna lyfte inte bara fram det som inte
fungerade utan dven det som fungerade. Det framkom savil positiv som negativ feedback under
spelets géng.

Kommunikationen mellan spelarna gick véldigt smidigt eftersom de anvénde sig av olika
kodnamn for olika platser pa kartan. Genom att anvdnda sig av kodnamn kan spelarna snabbt
formedla information till varandra. Anviandningen av kodnamn kunde noteras i situationer dir
exempelvis en spelare informerar laget om vilket hall motstandaren ar pd vdg mot.

Spelarna stéllde ofta fragor till sina lagmedlemmar. De fragor som stilldes var bade tydliga
och konkreta. Spelarna frdgade varandra om de kunde stddja pa nagot sitt eller hjélpa till, till
exempel om nagon kunde kasta en flashbang (distraktionsgranat) till ett specifikt omrade; for att
kunna samla ihop information om motstandaren, ta over ett omréde eller doda en motstdndare.
Beroende pé hur laget var uppdelat fragade lagmedlemmarna varandra under spelets gdng om de
sett eller hort ndgonting om motstandaren eftersom de sjélva inte sett eller hort ndgot. Spelarna
gjorde det for att de skulle fa en uppfattning om var motstdndarna kan befinna sig och forsoka
forutspa deras rorelser.

Nér en spelare var pa vig att plantera bomben pa ett omrade frdgade spelaren av sina
lagkamrater om de kunde sédkra ett specifikt omrade for att spelaren di skulle kunna plantera
bomben sékert, utan att motstdndaren dyker upp. Spelaren kunde exempelvis frdga sina
lagkamrater “hdller nan B main?”. Efter att spelaren planterat bomben berittade han for sina
lagkamrater var han planterat bomben. Det ér viktigt att berétta var man planterar bomben for att
de andra lagkamraterna ska ha en uppfattning om varifrdn de kan se bomben och veta vilka
omriden de ska skydda fran motstdndarna.

I situationer ddr laget hade farre spelare vid liv &n motstandarna kommunicerade spelarna
valdigt intensivt med varandra. De berittade for varandra allt vad de sdg och vad de gjorde sé att
de andra lagmedlemmarna kunde f4 en 6verblick Gver situationen. I situationer nir spelarna inte
berdttade vad de gjorde eller vad de sdg, fragade de andra spelarna i laget genast for att fa fram
den informationen.

Lagmedlemmarna gav varandra mycket information om det egna spelet. De informerade
varandra om var de befinner sig och vad de kan se. Detta gors for att resten av laget ska kunna fa
en dverblick dver vad som sker pé hela kartan. Spelarna verkade lita pa varandra och darfor kunde

de tro pa den information som hade formedlats. Spelarna informerade varandra om de platser eller
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omrade de héller, till exempel “jag haller mitten” (ett omrade pa kartan). Med hjédlp av den
informationen kunde de andra lagmedlemmarna lita péd att ingen motstdndare kan komma forbi
mitten utan att laget fir information om det. Spelarna informerade ockséd varandra om nér de till
exempel sldppte mitten och det gjorde att lagmedlemmarna fick informationen om att mitten inte
var sdkrat langre. I situationer dér spelarna inte hade sdkrat alla stillen pé hela kartan beréttade de
for varandra att exempelvis A-omradet dr 6ppet. Denna typ av information ar viktig att férmedla
sa att laget dr uppmérksamma och medvetna om att ndgon kan komma fram bakom ryggen pa dem
utan att de hade ndgon aning om det vilket kunde resultera i att man forlorar hela rundan.

Naér hela laget gick tillsammans och tog dver B-omradet pd kartan gav de samtidigt
information till varandra om vad de sig, var motstdndarna befann sig, var pd omradet man hade
dodat en motstandare, varifran man hade blivit d6dad och om vilket omrdde man har sidkrat. De
beréttade for varandra vad de hade sédkrat for att de andra lagmedlemmarna inte skulle tro de
behover sdkra samma omride. Under spelets gdng hinde det ibland att spelarna inte lyckades med
att kasta en rokgranat sa att rokgranaten landade pa rétt stélle. I sddana situationer informerade
spelaren for de andra att rokgranaten misslyckades och darmed inte kommer att “skydda” det for
granaten avsedda omradet och att lagmedlemmarna dérfor bor vara uppmarksamma.

Inom laget kom det en hel del uppmaningar till enskilda spelare. Uppmaningarna kom inte
endast frén eller till enskilda spelare utan alla spelarna gav uppmaningar till och fick uppmaningar
av varandra. Spelarna sade till varandra exempelvis att inte roka ett omrade eftersom man inte vill
ge upp sin position eller for att man ville sdkra det omradet genom att hélla det.

Fran startpunkten 1 spelet uppmanade den spelare som oftast tog pé sig ledarrollen att till
exempel hela laget skulle springa och ta 6ver mitten och resten av laget bekréftade det. Efter att
laget bekréiftade berdttade de for varandra vad de hade for granater och vad de skulle anvinda dem
till. Informationen om vad de har for granater tilldelas for att lagmedlemmarna ska fa en 6verblick
av vilka granater laget har tillsammans fOr att avgora hur de ska anvéndas pa bista mojliga sétt. I
andra situationer uppmanades spelarna att smyga eller springa beroende pa hurdan situation och
om motstdndarna hade ndgon information om var de ar. I Counter-Strike springer man snabbare
med kniven 1 handen dn vad man gor med geviret 1 handen och dérfor har spelarna ofta fram
kniven for att rora sig snabbare. Ibland uppmanade de varandra att hélla 1 vapnet istdllet for att
halla 1 kniven eftersom det inte fanns information om var motstandarna befann sig. Detta gjorde

de for ifall att en motstindare skulle dyka upp och man stir med kniven i handen hinner man
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formodligen inte véxla till gevir fore motstandaren hunnit skjuta. I en situation uppmanade en av
spelarna som redan dott de andra “ni mdste borja gora ljud snart”. 1 och med detta fick spelarna
information om att det inte finns mycket tid kvar och spelarna méste skynda sig for att ta Gver en
site och hinna plantera bomben.

Spelarna gav dven information till varandra nir de blev tridffade av en flashbang. Nér
spelarna blev triffade av en flashbang kunde de inte se nagot eftersom hela skdarmen blir vit. De
informerade ocksa varandra nér de hade skjutit mot en motstandare och hade blivit skadade, i dessa
fall kunde de informera lagmedlemmarna om att de inte har mycket liv kvar.

Naér spelarna inte hade kontroll dver ett omrade anvinder de sig av flashbangs for att fa
nagon typ reaktion av motstdndarna. De berdttade for sina lagmedlemmar vart de kommer att kasta
en flashbang for att fa en reaktion av motstaindarna. Genom att kasta en flashbang for att véicka
reaktioner hos motstandaren fér laget information om var de befinner sig.

Ekonomin i spelet har en betydande roll, eftersom med pengarna kdper man olika gevir,
skyddsvistar, hjdlmar och granater. Det &r darfor viktigt att hdlla koll pd sin egen och lagets
ekonomi. Nar alla spelare har tillrackligt mycket pengar for att kpa egna gevér gér man det. Vi
kunde se vissa situationer dér en spelare inte hade rad att kdpa ett eget gevér och da fanns det andra
spelare som hade extra pengar och kunde dé ge ett extra gevir till spelaren. I vissa situationer
kunde spelarna begéra vapen av varandra och 1 andra situationer sade spelaren som hade extra
pengar exempelvis “jag kan ge en AK” (geviaret AK-47, som finns 1 spelet) eller jag droppar”
(syftande pa ett vapen). I situationer dér lagets ekonomi var simre sa delade de upp de inkép de
behovde, de forde dven diskussioner om de ska kdpa ndgot 6ver huvud taget infor nésta runda.
Genom att inte kdpa ndgot en runda, sparar de pengar infor nésta runda och kan da inforskaffa
béttre vapen och tillbehor till f6ljande runda.

Nar spelarna dor i1 spelet kan de genom sin egen skdrm folja med och se spelet fran
lagmedlemmarnas synpunkt. Under spelets géng dog spelarna och de som inte var vid liv hela
rundan hjélpte resten av laget genom att folja med pé sin skirm och informera de andra om det
den sdg, beroende pé frin vems synpunkt den tittade. De som dott informerade ocksa de andra om
hur mycket tid som &r kvar av rundan och nér de inte kunde smyga utan behover springa. Nar man
springer kan motstdndarna hdra var man ér och vart man ir pa viag. De som redan dott informerade
dven lagmedlemmarna ifall ndgon har lite skott kvar i magasinet, ifall ndgon hade lite liv och vad

de hade for granater kvar.
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B. Kommunikation om motstindaren

Lika som kommunikationen om eget spel gav spelarna véldigt mycket information till varandra
om motstindarna, om vad de holl pd med och var de befann sig. Aven om spelarna inte hade sett
ndgon motstdndare gav de vidare informationen att de inte sett nagon till exempel i mitten, och da
vet laget att motstandarna inte &r i mitten utan maste vara pa nadgot annat omrade. Det framkom
situationer dir en spelare sade exempelvis “en dr site, en dr main, en okdnd”, for att informera
lagkamraterna om var de motstindare han patriffat befinner sig. Aven i olika situationer nir laget
inte hade ndgon information om motstindarna sa spelarna till varandra vad de tror att de gér och
var de mojligen kan befinna sig. Om spelarna hade sett en motstandare eller krigat mot en
motstandare pa ett omréde gav de vidare information till de andra lagmedlemmarna var de sett en
motstdndare, vilket gevdr motstdndaren anvdnde sig av och vart motstdndaren tog vagen. I
situationer dédr en spelare hade tagit en vinkel och sdkrat ett omradde berdttade han for sina
lagkamrater att motstdndarna inte kan vara pa den sidan och da vet lagmedlemmarna att de inte
behovde se ditdt eller sakra det omrade.

Nér man anvénder ett prickskyttegevar hor man om nagon zoomar in. Nér laget horde att
motstandarna zoomade in gav de vidare information att motstandaren har ett prickskyttegevir pa
till exempel B-omradet. Pa det sittet fick laget &ven information om var motstdndaren befinner sig
och vad for gevir den anvénder sig av.

Lagmedlemmarna gav dven vidare information till varandra om vad motstdndarna hade
anvant sig av for granater och var de har anvant dem. Pa det sittet fick laget bade information om
var ndgon motstdndare befann sig och de kunde rékna ut hur mycket granater de hade anvént och
hur mycket de har kvar. De berittade ocksd om ndgon motstdndare hade kastat en flashbang och
varifran den kom vilket samtidigt ger laget information om var en motstandare befinner sig.
Exempelvis sades ”De har anvint tvd smokes pa B” for att laget ska kunna veta hur manga granater
de har kvar. Aven nir ndgon spelare kastade en molotovcocktail berittade de for laget pa vilket
omrade de horde att motstandaren brinner.

Spelarna gav vidare information till varandra om var de dodat en motstandare (ett specifikt
omrade) och pa det sittet visste de att till exempel pa B-omradet dr det bara en motstdndare kvar
for tillfallet och de kan forsoka ta 6ver omradet fore en eller flera andra motstdndare roterar Gver

till B-omréadet.
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Information om motstdndarens rorelser fick de dven i situationer ddr de skjuter mot
varandra, dven om spelaren dog sa informerade den om var motstandaren dr och hur mycket liv
den har kvar. I vissa situationer ddr en motstandare var ensam kvar och nagon spelare redan hade
skjutit mot den motstandaren tidigare under rundan kunde de séga att den sista motstandaren &r
lag, det vill sdga att den inte har mycket liv kvar. Spelaren kunde da ropa ut ”en pa B dr ldg, en pd
B drlag”. 1situationer dér det endast var tva mot tva kvar, pratade lagmedlemmarna med varandra
och spekulerade om hur motstandarna antagligen var fordelade.

Efter ndgra rundor in i spelet borjade laget fa information och béttre uppfattning om hur
motstdndarna spelar. De gav information till varandra om vad motstandarna hade gjort tidigare pa
olika omraden pa kartan. Med hjilp av den informationen kunde spelarna vara uppmérksamma
och beredda ifall motstandaren skulle kora samma taktik igen och om de inte gjorde som i de
tidigare rundorna var man uppmairksam och visste att motstandarna har en annan taktik.

Fragor om insamlad information om motstdndarna dok upp under spelets gang.. Om laget
var uppdelat kunde de fraga exempelvis om vad motstdndarna gér pad A-omrédet. De fragade dven
om motstandarna kunde vara pa nagot specifikt omrade eftersom de sjélva inte hade ndgon aning.
Spelare kunde fraga ”Vad gor de pd A?” varefter den som befinner sig pd omradet formedlar
informationen.

Nér motstdndarna kastade en rokgranat pd ett sitt de vanligtvis inte brukade se, framforde
de informationen vidare till lagmedlemmarna och uppmanade dem att vara uppmirksamma péa
andra omraden, eftersom motstandaren troligen "bluffar” pa det omradet de kastat granaten pa.
Lagmedlemmarna berittade for varandra nir de maérkte att motstindarna anvinde sig av
“envigsrok”. Envégsrok innebér att rokgranaten inte skyddar det omrédde den bor utan att
motstdndaren endast kan se igenom roken fran ett litet stille. Med den informationen visste
lagmedlemmarna att de inte vara synliga for envagsroken.

Spelarna 1 laget rdknade ut pd ett ungefdr hur ekonomin sdg ut for motstdndarna. De
berdttade for varandra nir motstdndarna hade daligt med pengar men dven ndr de hade bra
ekonomi. Genom att hélla koll pd deras ekonomi visste om motstandarna skulle ha bra gevir eller
om de bara kommer ha pistoler. Nar ekonomin ér délig i ett lag anvinder man sig oftast av pistoler

eftersom man inte har rdd att kdpa gevir.
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C. Text eller tal

Under spelets gédng anvidnde ingen sig av chatten medan alla spelare var vid liv. Bada lagen
anvénde sig av textchatten i olika situationer. I spelet finns det bade en “lagchatt” och en “allmén
chatt”. I lagchatten &dr det endast laget som ser vad man skrivit och i allmédnna chatten ser bada
lagen vad som skrivs. I den allmédnna chatten skrevs det framst nagot efter att ndgon hade dott och
den informationen man fick var inte nédvandig for spelet utan skriapprat. I lagchatten framkom det
om vad motstdndarna gér och vad man kan gora nésta runda. I CS:GO finns det mojlighet att
anvénda sig av pingsystem. Med hjélp av det kan man lokalisera motstdndaren utan att behdva

anvénda sig av tal. Ingen av de fem spelarna anvinde sig av pingsystemet under spelets gang.

Figur 2 (Exempel fran spelet diir laget anviinde sig av lagchatten)
Vi har valt att &ndra spelarnas smeknamn till spelarel och spelare?2.

*DEAD*|Terrorist an spelaragro som fan
o *DEAD*[Terrorist] ZHEESN: ska vi bord kir hart | mitt ?

*DEAD*[Terrorist] Siyesy an sto mitt ut Gppna a scopea hiiger sida

D. Misskommunikation
Misskommunikation skedde under spelets gang. Ljudet forsvann ibland nér en av spelarna forsokte
sdga nagonting och det ledde till att de andra i laget blev lite irriterade for att de inte horde vad
spelaren sa och gick miste om informationen. En av spelarna hade omedvetet av mikrofonen under
en kort stund. Nér spelarna mérkte att de inte kunde hora sin lagkamrat sade de ™ *namn™ vi hor
inte dig”, varpa spelaren svarade “jag har varit mutead”.
Ovrig kommunikation som inte horde till spelet ledde ocksd till misskommunikation
eftersom spelarna inte kunde hora vad de andra hade sagt att laget skulle gora.
Misskommunikation skedde ockséd av den enkla orsaken att spelaren inte lyssnade pa den
information som tilldelades. I en situation ddr lagmedlemmarna hade gett information om var

motstdndarna befann sig men den enda spelaren som var vid liv lyssnade inte behdvde spelaren

sedan fraga efter informationen.
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En spelare gav information till varandra om var motstandarna befann sig eftersom de hade
kastat en hog explosiv granat (pa engelska HE grenade,forkortat fran High Explosive grenade).
Efter att en av lagmedlemmarna frigade for att sékerstilla att spelaren uppfattat informationen
korrekt blev spelaren som gav informationen osdker och sade att han inte vet. I en annan situation
sa en av spelarna att en motstandare ar i mitten och borjade skjuta pd egen lagkamrat eftersom
laget inte visste var sista motstandaren var blev han da arg och sa att man inte far gora pa det dér
sdttet for att det kan leda till att de forlorar rundan.

I situationer dér alla fem motstandare gick tillsammans mot ett visst omrade och bdrjade
kasta rokgranater, flashbangs och molotovcocktails borjade alla spelare som var pa B-omradet
samtidigt ropa att de springer in pa B och kastar rokgranater och distraktionsgranater, det ledde till
att de andra lagmedlemmarna inte horde exakt vad som hénde och var motstdndarna befann sig.
Enda som lagmedlemmarna kunde uppfatta var att motstdndarna kommer in pd B-omradet och det

ledde till misskommunikation nar flera spelare ropade samtidigt.

E. Ovrigt tal

Under spelet forekom det inte bara information om sjélva spelet utan ocksd annat som inte hor till
spelet. Négra av spelarna sjong efter att en runda var fardig, men dven ibland under spelets gang,
och ropade olika saker som inte var relevanta for spelet. Trots att spelarna kinner varandra ocksa
utanfor spelet anvinde de sig oftast av smeknamnen i spelet over deras riktiga namn. Spelarna
uppmuntrade varandra beroende pa om de hade gjort ndgonting bra som kunde leda till vinst i
rundan eller om de hade forsokt gora nagot bra trots att det inte lyckades. De uppmuntrade varandra

genom att sdga till exempel: bra jobbat, nice eller bra forsok!

6.2 Hur spelarna upplever kommunikationen inom laget och dess roll for
samarbete

For att svara pa den andra forskningsfragan “Hur upplever spelarna kommunikationen inom laget
och dess roll for samarbetet?” har vi utfort intervjuer med deltagarna. Intervjun ar en
semistrukturerad intervju som gav rum till foljdfragor och utveckling av svar. Intervjuerna har
anvénts for att fa fram spelarnas egen uppfattning om kommunikationen inom laget. Svaren fran

intervjuerna har delats upp i foljande kategorier:
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A. Ett gott samarbete

B. Kommunikation inom laget
C. Misskommunikation

D. Ovrig kommunikation

E. Uppléaggets paverkan

A. Ett gott samarbete
I intervjun bads informanterna forklara vad som enligt dem utgdr ett gott samarbete. Samtliga
informanter uppgav att kommunikation ir det som fér ett samarbete att fungera. Informant 1 lyfte
fram att det ar frimst muntlig kommunikation som &r avgdrande. Informant 2 lyfte fram att det
forutom kommunikation krdvs det att man har en fOrstaelse for spelet och lagkamraterna.
Informant 2 lyfter &ven upp vikten av att utnyttja det faktum att man &ar fem spelare pa ett lag och
inte endast spelar individuellt.

Informant 3 uppgav att klar och tydlig kommunikation &r viktig, ddr man inte ger for
mycket information. Han menar att informationen ska vara kort och koncist, s& att man far en bra
overblick om vad som hénder i spelet for att det gynnar samarbetet i laget. Informant 5 lyfte fram
att det &r viktigt att bade kunna ge och ta emot information.

Informant 4 lyfte forutom kommunikation ocksd fram att det &r viktigt att man har en bra
sammanhallning i laget for att samarbete ska fungera. Det &r viktigt att vara serids nar man spelar

men ocksd kunna skratta och ha roligt mellan varven, menar han.

Informant 3: “...de ska vara tydlig och klar kommunikation... Int liksom allt for mycket sd
att man int kan sjdlv fokusera pd va som hédnder pd sin egen skdarm o ljud o va som hdnder i spelet
sa ganska kort o koncist, o ge tillrdckligt mycket information sd att det blir en overblick 6ver va
som hénder.”

Informant 5 : “...fungerande kommunikation e vdl de viktigaste. Sen att man tinker pd hela

laget ocksd o int bara fokuserar pa det man sjdlv gor. O typ att alla mast bdade kunna ge o sen ta

emot instruktioner for att samarbete ska funka”
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Vi fragade dven informanterna om de anser att det ar viktigt att man kdnner dem man spelar med.
Informant 1 var den enda som svarade att det &r viktigt att kinna varandra. Informant 1 sade att
han inte gillar att spela med obekanta, eftersom deras spelstil skiljer sig frdn den han 4r van med.
De andra fyra informanterna uppgav att det inte ar viktigt att kéinna varandra men att det kan vara

till en fordel och att det d&ven ar roligare att spela med nagon man kéinner.

Informant 1: “Jag tycker int om att spela med randoms” ... “De forstar int hur vi spelar, for alla
spelar pad eget sditt.”

Informant 5: “Nja, int direkt (viktigt) men e vdl dnda trevligare att spela me dom man kdinner”

B. Kommunikation inom laget
Vid frdgan om hur spelarna upplever kommunikationen inom laget svarade samtliga spelare att
kommunikationen fungerar. Informant 1 sade att kommunikationen inom laget dr bra och
motiverade svaret med att de talar alla samma sprak, dér vi tolkar det som han inte endast menar
att de alla talar svenska utan att de har ett gemensamt sitt att uttrycka sig pa. Informant 2 sade
ocksa att kommunikationen &r bra, men att den ofta paverkas av olika faktorer som exempelvis
vilket humoér man &r pd och hur bra man har sovit. Informant 2 pépekade ockséd att
kommunikationen péverkas av spelets resultat, dir forluster kan leda till frustration och darmed
samre kommunikation inom laget. Informant 3 sade att kommunikationen fungerar pa grundniva
men den dr varken avancerad eller optimal. Han menar att det inte blir optimalt nér spelarna har
en tendens att fokusera mer pa eget spelande én att formedla information till laget. Informationen
kommer inte direkt utan spelarna utfor forst och ger informationen forst nér situationen ar forbi
fastén den i vissa situationer borde ha formedlats genast. Informant 4 tror att kommunikationen
fungerar s& bra eftersom de har spelat med varandra s& linge. Han menar att de har lirt sig
varandras spelstilar och dr inte heller rddda for att uttrycka sin asikt. Han siger att de papekar om
de anser att nagot ir fel men ocks4 #r bra pa att lyfta fram vad medspelarna gér bra. Aven informant
5 pépekade att kommunikationen fungerar pa grund av att de spelat med varandra under en lédngre
tid. Han lyfter fram att kommunikationen effektiveras genom att de anvdnder gemensamma

kodnamn for exempelvis olika platser pa kartan.
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Informant 2: “Den (kommunikationen) fungerar nog bra. Men de beror ocksd pad fran
match till match att hur... nd ocksd faktorer utifran, att hur mycket man har sovit, hur mycket
energi man har sd spelar en stor roll. Har man en bra dag, har man en ddlig dag... o sen ocksa att
hur matchen gar att om alla, om alla mdr bra och e glada o vi spelar ganska bra ocksd sd da e ju
kommunikationen jdttemycket bdittre jamfort med om manga har en dalig dag o sddenann. O spelar
vi daligt o haller pd att forlora sa dd kanske int den syns alls lika bra den ddr kommunikationen

)

som vi har.’

Informant 4: “Na vi ha spela me varandra ganska ldnge. Vi vet hur vi spelar me varandra
och vi e int rddda att sdga vad vi tycker. Typ om ndgot e fel sd sdger vi de o om ndgonting dr rdtt

pdpekar vi det vildigt tydligt.

Vi fragade édven informanterna om hur de Onskar att medspelarna ska kommunicera. Ett
Overgripande resultat var att kommunikationen ska vara klar och tydlig men samtidigt kort och
koncist. Informant 1 och informant 4 var bdda ndjda med hur kommunikationen &r for tillféllet.
Informant 2 sade att han dven uppskattar oseriosa konversationer mellan varven eftersom det bidrar
till en god stdmning inom laget. Daremot sade informant 5 att han dnskar att kommunikation som
inte har med spelet att géra gérna fir utebli. Bade informant 3 och informant 5 uppgav att det &r
svart att fa en passlig mangd information. De menar att spelarna har en tendens att antingen séga
for mycket eller for lite.

Vidare fragades informanterna om vilken typ av uppmaningar de brukar ge under spelets
gang. Informant 1 svarade att hans uppmaningar oftast &r att en spelare ska g till ett specifikt
stdlle pa kartan. Informant 2 och informant 4 papekade att de forsdker uppmuntra lagkamraterna,
nir de gor ndgonting bra ger de berdm och om de gor ndgonting fel sa papekar de det, men forsoker
samtidigt uppmuntra till att gora bittre ndsta gang. Informant 3 kommunicerar mest om egna
rorelser och det han gor och om han sjélv har dott sa forsoker han hjédlpa lagkamraterna genom att
sdga det han ser och vad han tror att kan ske. Informant 5 uppmanar medspelarna att folja med vid
ett anfall eller att de ska komma och hjidlpa om han upplever behov av forstirkning. Aven
informant 5 lyfte fram att han forsoker hjélpa laget vid tillfallen dér han sjdlv har dott genom att

sdga vad han ser.
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Informant 3: “Jag forsoker i alla fall ge mest information om vad som héinder 666.. Forsok... sen
e det vdl kanske ndr jag har dott forsoker jag sdga 'det hir kan hinda’, for jag vet int om alla
tdanker igenom alla mojligheter, dd man kan sdga ‘akta de héir dom kan komma hdrifran’ eller

ndgot sant.”

Spelarna fick dven frdgor om hur viktigt det &r att informera laget om vad du gor och var du
befinner dig, och hur viktigt det &r att informera det samma om motstandaren samt vilket de anser
ar viktigare. Svaret av informanterna gav dverensstimmande resultat. Det ar viktigt att informera
om vad man sjilv gor och var man befinner sig men det &r av storre vikt att meddela om
motstandarens rorelser. Informant 1 uppgav att det ér viktigt att informera om var man befinner
sig sd att medspelarna vet vart de ska komma och hjilpa vid behov. Informant 4 menade att vikten
av information om eget spel dr beroende fran situation till situation, ibland ar det vildigt viktigt
och andra ganger har det ingen betydelse, men han framhéver att det &nd4 dr béttre att formedla
for mycket information &n for lite. Informant 2 séger att det dr en vésentlig del av spelet att
informera om det man ser och sina egna rorelser och genom att f4 den informationen av de andra
i laget kan man ldgga ihop pusslet och lista ut vad motstandarna anvénder for strategi. Han
papekade dock att om man inte har tid att informera om bade sina egna rorelser och motstdndarens
sa ska det prioriteras att informera om motstdndaren. Likasd sade informant 3 att det dr viktigt att
informera om motstdndarens rorelser sa att man kan lista ut deras taktik och vakta de stillen dér
det ar hogst troligt att en fiende dyker upp. Informant 5 gav ocksé svar som tyder pa att det &r

viktigare att informera om motstdndaren for att fa en helhetsbild om var de befinner sig pa kartan.

Informant 4: “De beror pd fran situation till situation, ibland kan de va jdtteviktigt o ibland
sd har de ingen betydelse alls men... oftast e det bdittre att de vet dn att de int vet”

Informant 2: “Om ja mdst vilja sa kanske vad motstindaren haller pa med. Meeen.. Bdada
e nog, det e nog 50/50 ja sku sdga att vikten e ganska lika pa dom bada men som om du sciger vad
motstdandaren gor o du int hinner sdga vad du gor for att de gar for snabbt till i spelet eller nanting
sd dd kanske jag sku prioritera att sdiga vad motstandaren haller pa med sd kan mina lagkamrater

o »
reagera pd de.
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Vidare fragades om vilken péverkan stress har pd& kommunikationen, och vad de anvander for
strategier vid upplevd stress hos bade sig sjidlv och lagkamraterna. Informant 1 och informant 3
svarade bdda att de inte blir stressade nir de spelar. Informant 3 beskrev att han “tiltar” och kan
slas av panik om ndgonting ovintat hinder, vilket leder till panikartade utrop istéllet for lugn
kommunikation. Han sade att han da forsoker lugna sig vid startpunkten fore nista match kor
igang. Informant 2 beskrev att han kan bli véldigt taggad och da formedlar mycket information lite
val hogljutt och sade dven att om han dr pd daligt humor upplever han att han kommunicerar sdmre,
men att det dr svért att atgdrda i stunden och att han ofta reflekterar over atgérder forst i efterhand.
Aven informant 4 sade att stressade situationer oftast leder till att han blir taggad och upplever
stress som ndgot positivt. Informant 5 kommenterade inte desto mera nér stress uppstar men sade
att han brukar lugna sig genom att ta en snus.

Vid fragan om hur de lugnar sina medspelare lyfte informant 2, informant 4 och informant
5 att de brukar forsoka ge stodjande ord till lagkamraterna nédr de gér misstag for att uppmuntra
dem till att fortsitta spela och fokusera i nista runda. Aven informant 1 och informant 3 sade att
de brukar sdga att de ska ta det lugnt, men informant 3 menade att det séllan har ndgon effekt.
Informant 2 sade att det &r viktigt att kinna av situationen och veta nir man ska férséka uppmuntra

och nér det ar bittre att bara vara tyst.

Informant 3: “...bara i princip att sdga ta det lugnt eller ndagot sant.. Eller ta det lugnt vi
tar det hdr nu.. nagonting bara liksom forsék va nagot slags reasuring 060.. Brukar sdllan funka

men vdrt ett forsok”

Informant 2: “De svart for det dir e jdtteindividuellt for vissa sa om man pdpekar det sd
blir det bara virre medans till andra sa om man kanske sdger till att "hej de e okej vi gor vdrt
bdsta’ sd funkar de faktiskt och de har en bra reaktion o att da kanske dom forst inser att "hej det
jag haller pa med kanske inte dr sda bra for resten av laget att fast jag har en tung match nu sd gor
jag mitt bdsta o sa gdr det som det gar’. Sa att ja brukar nog mest uppmuntra men till vissa sd e
det nog bara att int papeka det fast man sjdilv paverkas av det.”

Informant 5: “Nad bara prata med personen och sdga att 'det dr okej, glom det och att ta
det lugnt vi tar denhdr rundan nu istdille’. Forsoka uppmuntra till att lyckas i ndsta runda hellre

dn att man sku bli arg pa den om den ha gjort na misstag.”
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Informanterna fraigades om hur det 4r med anvindningen av text eller tal for att kommunicera med
lagkamraterna. Informanterna bads beskriva i vilka situationer de anvénder sig av text respektive
tal. Informant 1 svarade att han véldigt séllan anvinder text eftersom han upplever att det ar jobbigt
att skriva och att det tar for 1ang tid. Informant 3 uppgav ocksa att han till storsta delen endast
anvander tal, och i de situationer ddr han anvénder sig av text dr han oftast uppjagad och raderar
texten igen innan han hinner skicka ivdg den. Informant 2, informant 4 och informant 5 svarade
alla att de anvdnder endast text i situationer dér de sjdlva har dott. Detta gors for att spelarna som
annu ar vid liv kan behova hora ljud fran spelet for att lokalisera motstandaren och kan da bli stérda

om lagkamraterna héller pa att tala samtidigt.

Informant 1: “De e jobbigt att skriva” ... “Jaa, de tar ju ldngre. Man fdr information snabbare
om man pratar.”

Informant 5: “nd tal anvinder ja mig av under spelets gang ndr ja lever for att framfor information
men ocksa sen dd ndr ja e dod och om jag ser ndgot pd ndgons skdrm eller hor ndagot. Text
anvdnder ja mig av ndr ja e dod och en annan lagkamrat ocksa e de o vill framfora nagot t.ex. vad
vi kan gora ndsta runda eller ndgot liknande. Da skriver vi istdllet for att int stora dom andra ifall

dom behov hora ljud fran spelet.”

Informanterna fragades huruvida det &ar viktigt att tinka pa tonldget nir man spelar. Alla
informanterna uppgav att det dr viktigt att tinka pa tonldget. Informant 1 sade att det ar viktigt att
ha tonlédget 1 beaktande eftersom feedback som ges i en negativ ton kommer inte tas vél emot av
mottagaren. Informant 3, informant 4 och informant 5 svarade alla att man enligt tonléget kan
avgora vilket humor lagkamraten ar pa. Informant 3 sade ocksa att en spelares tonldge kan paverka
staimningen 1 hela laget och kan till och med leda till att laget forlorar ett spel. Informant 2 svarade
ocksa att en lugn och sansad ton &r att foredra, eftersom en lugn ton genom spelet dven lugnar
medspelarna. Bade informant 2 och informant 5 lyfte ddremot fram att det 1 vissa situationer kan
vara bra att hdja pa rosten, exempelvis 1 situationer dér du vill férmedla informationen snabbt till
de andra sa hénder det ofta att spelarna hdjer pd resten och repeterar informationen for att alla

sakert ska uppfatta den.
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Informant 2: “hmmm jo nog tror jag att tonldget paverkar ju pd det du sdger att ska vi sdiga att det
dr nat scenario ddr du mdste fd fram ndgonting snabbt o du vill att alla ska hora det sa da hjdlper
det sdklart att du hojer résten och sdger det flera ganger. Att om jag mdrker att det hdr mdst horas
och det mdst héras nu sd jag sku nog sdga att det gynnar att héja rosten men da kan det ocksd ha
ddlig effekt om dom redan har hort det o man sdiger det for mdanga ganger. Men sen annars ocksa
sd forsoker jag nog halla att ha en lugn ton de ocksa ganska bra for dd hdlls spelarna lugna ocksa
om man pratar lugnt o sansat o de int e sa hdsot sd da kanske det ocksa gynnar spelarna pa sitt

sdtt. Men i olika scenarion tror jag att det gynnar.”

C. Misskommunikation
Informanterna fragades om det i spelet uppstar misskommunikation och vad det i sa fall kan leda
till. Informant 1 sade att misskommunikation oftast leder till dod och da far man be om ursdkt och
fokusera ordentligt pd nésta runda istillet. Informant 3 sade att misskommunikation sker hela tiden
och att det &r en del av spelet. Informant 4 sade att misskommunikation dr ndgot som sker med
jdmna mellanrum och pépekade att det ar frustrerande nir det hdnder. Han sade dven att det ar
ndgot man forsoker trana bort, men det ar svért. Informant 2 sade att misskommunikation oftast
uppstér nér en spelare sdger nagot den ser, men det sedan visar sig att det inte stimmer och att det
inom laget kan leda till frustration. Han papekade dnda att det 4r béttre att sdga vad man tror man
ser #in att inte siga ndgonting alls. Aven informant 5 sade att misskommunikation oftast uppstar i
situationer ddr man sidger vad man sett eller hort men det visar sig att det inte stimmer. Han lyfte
ocksa fram att det ofta leder till frustration inom laget men det gloms bort snabbt s& fokus ligger
pa foljande runda. Vid frdgan om tonldge lyfte informant 2 fram att det dr viktigt att hdja pa rosten
ndr man vill formedla information snabbt till laget, men att repeterera samma information for

ménga génger kan ha en negativ inverkan pa spelet.

D. Ovrig kommunikation
Med 6vrig kommunikation avser vi har kommunikation som inte direkt har med spelet att gora. |
intervjun fragades informanten inte direkt om kommunikation som inte beror spelet men utifrdn

intervjuerna gar det att lyfta fram en del tankar om 6vrig kommunikation.
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Informanterna frdgades om de upplever nagon typ av kommunikation som stérande i spelet.
Fyra av fem informanter uppgav att stérande kommunikation &r nér det diskuteras sadant som inte
har med spelet att gora. Det var endast informant 4 som inte lyfte fram det, han menade i sin tur
att storande kommunikation &r ndr det talas i situationer dar man behdver hora ljud fran spelet,
vilket dven da kan innefatta kommunikation som inte har med spelet att gora. Informant 2 och
informant 5 lyfte bada upp att det kan vara storande nér nagon ger ifran sig mycket onddiga ljud,

som exempelvis hoga suckar eller rader av lattexter.

Informant 2: “Nd det e just som suckningar o typ ... man mdrker ganska tydligt pd en om den
suckar o liksom e arg pd sig sjdlv, eller pd laget, eller ndanting och det pdaverkar spelet jdttemyki
sd de e definitivt en jaa onédig kommunikation. Sedan ocksd ... att de dir i fel scenarion prata om
ndgot annat dn spelet. Att just om de e ndnting att du verkligen behéver hora ljud just dd men sen
e det ndn annan som sdger nanting just da sd dd kan man bli ganska stressad pad det.”

Informant 3: “Jooo.. Det skulle vara liksom ndr man talar med varandra sdaddr vanligt
eller skamtar med varandra i spawn fore rundan borjar ndr det finns 15 sekunder freeze time ...
eller ndr folk talar ndagot helt annat istdllet for liksom vad vi ska gora under rundan och sant... om
vi ska gora ndgonting skilt sd borjar de tvd sekunder fore sdger man bara snabbt 'dhh B kontakt’
sd far man bara istdllet for att bérja prata mer om vad man ska forsoka gora den rundan... de e

kanske frimsta men ocksd in i rundan men det hinder mer sdllan”

E. Uppliggets paverkan
Pé grund av att vi upplevde problem med tekniken vid vara utforda pilottester ansag vi det viktigt
att frdga informanterna vilken paverkan uppldgget hade pa deras spelande. Spelarna spelar
vanligtvis hemma med sin egen dator och utrustning och att spela i en annan milj6 kan dven
paverka prestationerna. Trots att de hade med sig skidrm, tangentbord, datormus, musmatta och
headset sa var det anda annan dator, annat bord och stol 4n vad de ar vana vid. En av informanterna
tyckte inte alls om att spela i labbet, eftersom datorn han anvinde sig av var betydligt simre dn
den han har hemma. En av informanterna sade att han upplevde att hans prestation paverkades av
att spela i labbet, men var trots allt relativt ndjd. Aven en annan uppgav att han hade svérigheter

att prestera pa grund av setupen (bord, stol, dator mm.) och péverkades av att spela 1 en annan
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milj6. Kalabic uppgav att han var vildigt stressad under spelets gdng och oroade sig mycket 6ver
vad medspelarna tyckte och tinkte om att spela i Experience Lab.

Vidare fridgades informanterna om de under spelets gdng tankte pa att allting spelas in och
om de kéinde att de var tvungna att censurera sig i sprdkanvindning eller annat. Ingen av
informanterna uppgav att de tdnkte pa inspelningen under spelet eller kénde ett behov av att

censurera sig.

6.3 Konklusion

Den enkla konklusionen fran denna studie &r att kommunikation dr ytterst viktig for att ett
samarbete ska fungera. De spelare som har deltagit i undersokningen har spelat med varandra
under en ldngre tid och i och med det har de utvecklat ett gemensamt sitt att kommunicera, en
gemensam jargong. Spelarna lyfte sjdlva fram att det &r lattare att spela med de man kénner, men
det dr inget storre problem att spela med okénda heller. Oavsett vad man spelar, och med vem man

spelar, sa utvecklas hela tiden kommunikationsformagan (Miller,2021).

Flera av spelarna lyfte fram att det &r viktigt att tinka pa att man ar ett lag nar man spelar,
det gar inte att endast fokusera pé individuella handlingar for att nd framgéng i spelet. Detta betyder
att spelarna maste utveckla kommunikationskunskaper for att kunna formedla den information
som ar viktig for medspelarna och for att laget ska lyckas vinna. Denna typ av
kommunikationsfardigheter for lyckat samarbete kan tillimpas &dven 1 det verkliga livet.
Fardigheterna som utvecklas inom kommunikation kan gynna individen i situationer som kréver
kommunikation till exempel i skolan eller pa arbetsplatsen. Genom att spela som ett lag, lik som
ett idrottslag, lir man sig ta ansvar bade oOver sig sjdlv och andra. Som ett lag vinner man
tillsammans men man forlorar dven tillsammans och de enskilda prestationerna ér bara en del av

lagarbetet.

For att fungera som ett lag dr det viktigt att kunna kommunicera och informera om vad
man gor. Vi kunde dock se att det dr minst lika viktigt att informera om vad motstdndaren gor och
var de befinner sig. Detta innebér att spelaren forutom att fokusera pa eget spel och informera om
det hela tiden méste vara observant och folja med motstandarens rorelser for att laget tillsammans

ska lyckas eliminera dem. Genom att formedla information om motstandaren kan spelarna skapa
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en helhetsbild av var motstandarna befinner sig pa kartan och pa sa sétt lista ut vad de har for taktik

och strategi. I samband med detta utvecklas spelarnas analytiska formégor.

Lik som Rusk och Stahl (2022) konstaterade kan vi dven understryka att de kompetenser
som man ldr sig genom datorspel paminner om kompetenser i riktiga livet. Darfor kan man
exempelvis i skolan 6va upp dessa kompetenser som sedan kan dverforas till spelet, eller tvirtom.
I skolan kan med hjélp av datorspel 6vas upp olika kompetenser inom kommunikation och

samarbete genom muntlig kommunikation i spelet.

I spelet stoter spelarna hela tiden pa nya utmaningar som de maste 19sa snabbt. Spelaren
maste kunna ta ritt beslut pa kort varsel, vilket utvecklar problemldsningsformégan. Gee (2007)
lyfter fram att spel med tidsram kréver snabba beslut av spelaren vilket kan fungera som en
motiverande faktor, och att utfora uppdrag inom utsatt tidsram fungerar som en beldning for
spelaren. Datorspel utvecklar problemldsningsformégan konstaterar Gee (2007) vilket innebér att
spelaren utvarderar sig sjdlv som problemldsare och reflekterar over sina misstag for att lira sig
av dem. Detta kunde vi dven se 1 undersokningen. Spelarna blev ofta frustrerade nir de gjorde
misstag men var dven bra pa att snabbt glomma dem och ga vidare, dessutom uppmuntrade
lagkamraterna varandra nir misstag skedde. I intervjuerna lyftes det dven fram att det &r viktigt att
inte élta Over misstag utan istillet forsoka fokusera framat eftersom det dr vad som ar bast for laget.
Forutom problemldsning utvecklas ocksa spelarens kreativitet eftersom spelaren kan komma pé
nya sétt att ta sig ur olika situationer for att Gverlista motstandaren. Detta konstaterar Alloza
Castillo och Escribano (2021). De lyfter dven fram att dessa forméagor kan hjilpa individen att i

prestera battre i sa vil akademiska som yrkesmissiga sammanhang.
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7. Diskussion

I kapitel sju diskuteras studiens resultat. Vidare diskuteras valet av metod for denna studie och

slutligen kommer vi med forslag till vidare forskning inom omrédet.

7.1 Resultatdiskussion
Syftet med denna studie var att underséka kommunikationens roll for samarbete 1 CS:GO. For att

ta reda pa vilken inverkan kommunikationen hade for samarbetet i CS:GO delade vi upp resultatet
i tva olika delar. Forst spelade informanterna tre matcher dir det gjordes skdrminspelningar och
efterat intervjuades informanterna. Vi analyserade de olika spelen med hjdlp av
skidrminspelningarna for att se hur kommunikationen framtrddde under spelets gang och efterat

analyserades intervjusvaren vi fick av informanterna.

Niér vi analyserade skdrminspelningarna jamforde vi resultaten med informanternas svar
fran intervjuerna. Vi kunde inte direkt hitta ndgot fran intervjuerna som inte stimde dverens med
hur det gick till under spelets ging. I intervjuerna podngterades att det ar viktigt att formedla
information om var man befinner sig men 4ven om motstdndarens rorelser och i analysen kunde
vi tydligt se att den frimsta kommunikationen handlade om egna eller motstdndarens rorelser. Fran
analysen av skidrminspelningarna kunde vi se att tal dr det frimsta kommunikationssattet och att
text anvdnds endast ndr personen har dott och dven detta stimmer 6verens med informanternas
svar 1 intervjun om anvindning av text och tal. Ingen av spelarna anvinde sig av pingsystemet och

det ndmndes inte heller i ndgon av intervjuerna.

Négra fall av misskommunikation kunde ses i spelet vilket ledde till irritation bland
spelarna, men lika som de svarade 1 intervjuerna sd glommer de snabbt misstag och gér vidare for
att fokusera pd nésta spelrunda. I intervjuerna framkom det att det ibland kan vara bra att hoja pa
rosten och repetera informationen niar man vill att den snabbt ska nd ut till alla och detta kunde ses
i spelet nir det hiander ndgonting ovintat och spelare ropar ut samma sak flera gdnger. Utropen
kan vara en f6ljd av overraskningsmomentet men samtidigt gors medspelarna medvetna om vad
det 4r som hander. Enligt Mustajoki (2013) beror misskommunikation vanligtvis pa hur talaren
véljer att uttrycka sig, eller pd mottagaren. Vi kunde se tydliga exempel pd dar misskommunikation
berodde pa mottagaren, exempelvis 1 situationer dar mottagaren valde att inte lyssna alls pa den

information som tilldelades. Detta grundar sig 1 mottagarens mentala virld och
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interaktionsprocessen (Mustajoki, 2013) och det dr mojligt att spelaren i1 situationen var for

fokuserad pa eget spel for att kunna lyssna och ta till sig informationen fran lagmedlemmarna.

Det ar tydligt att informanterna har spelat ldnge med varandra. Det framkom &ven 1
intervjuerna att det dr léttare att spela med sadana som man kénner eftersom kommunikationen
fungerar bittre. Under spelets gang anvénde sig spelarna av mycket kodord, exempelvis pahittade
ord for olika platser. Dessa kodord var bekanta for alla och inga missforstind pa grund av
anvdndning av kodord kunde noteras. Kodorden har blivit allménna ord som anvinds och
effektiviserar kommunikationen inom laget. Kort och koncist kan vi konstatera att
kommunikationen spelar en betydande roll for samarbete, och att kommunikationen underlittas av
att kdnna varandra och tala ett gemensamt sprdk. Vi kan konstatera att laget har anammat
gemensamma kulturella modeller. Dessa kulturella modeller vixer, enligt Gee (2007) fram genom
erfarenheter fran olika situationer i spelet och fran dessa bildas det inom laget en uppfattning om
vilken typ av beteende som &r socialt acceptabelt. Spelarna reflekterar inte 6ver dessa kulturella

modeller om inte nédgon rékar bryta mot dem.

Det dr troligt att spela i Experience Lab hade en paverkan péd resultatet. Nar
skdrminspelningarna analyserades mirkte vi att spelarna flera gdnger frdgade varandra vad de har
for FPS (frames per second) och vi noterade att en av spelarna tog bort net_graph 1, som visar hur
mycket FPS man har. Spelaren konstaterade att han méiste ta bort den eftersom det stdrde hans
spelande att se hur 1ag FPS han hade. Frén analyserna kunde dven ses att det var svart att anvinda
AWP:n nir skidrmen slépar efter. En av spelarna sade ocksa under spelets gdng att man inte far
rattvisa dueller nér datorerna inte dr tillrdckligt bra. Flera av spelarna uppgav 1 intervjuerna att de
hade svarigheter att prestera pa grund av upplégget. Detta var véntat eftersom spelarna ér vana vid
att spela hemma med egna datorer. Trots det uppgav informanterna att de inte tinkte pa
inspelningen eller att de behdvde censurera sig under spelets gang. Vi kan darmed konstatera att
uppldgget fraimst paverkade spelarnas individuella prestationer och inte kommunikationen under
spelets gang. Diaremot framkom det 1 intervjun att hur det gar 1 spelet kan paverka hur man

kommunicerar.
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7.2 Metoddiskussion

I denna studie har vi studerat en specifik utvald grupp spelare som ofta spelar tillsammans. Syftet
var att studera kommunikationens roll for samarbete inom laget. Metoden som har anvénts
bestdmdes efter syftet och forskningsfragorna och ansags vara @ndamaélsenlig for denna studie. For
att se pa kommunikationen valde vi att géra skarminspelningar som vi sedan analyserade, men vi
har dven utfort intervjuer eftersom vi ansdg att det var viktigt att d&ven fa spelarnas egen uppfattning
om kommunikationen i laget. Genom att gora datatrianguleiring, i detta fall samla information fran
skdrminspelningar och intervjuer, har vi fatt flera olika perspektiv pa kommunikationen i
spelandet.

Insamlingen av data frén spelet skedde 17.4. Spelandet digde rum i Experience Lab vid Abo
Akademi den 17.4. En av spelarna deltog ddremot pa distans. Orsaken till varfor vi skulle spela 1
Experience Lab var for att utfora eye-tracking pa spelarna. Detta visade sig till slut inte vara
mojligt. I och med detta kunde undersdkningen ha skett helt och héllet pa distans. Resultaten kan
da ha sett annorlunda ut eftersom spelarna da hade spelat i den miljé och med den utrustning de ar
vana vid.

Intervjuerna utfoérdes 18.4 och 19.4. Intervjuerna gjordes strax efter spelandet i labbet sa
att informanterna @nnu hade de matcherna 1 férskt minne. Intervjuerna tog 10-15 minuter.
Eftersom Kalabic deltog i spelandet och vi ville inkludera hans svar fran intervjun har
intervjufragorna formulerats av Juslin och Kalabic har inte varit inblandad i intervjuprocessen fore
alla intervjuer var genomforda. En semistrukturerad intervju gav rum for foljdfragor och for
informanterna att utveckla sina svar. Frigorna var tydligt formulerade vilket gav tydliga svar. Inga
fragor frén informanterna forekom vilket tyder pa att det 1 intervjufrdgorna anvéndes ett enkelt
sprak som var begripligt for informanterna.

Eftersom denna studie inkluderar endast ett lag, fem spelare, sd kan inte resultaten
generaliseras med alla lag som spelar CS:GO. For att kunna generalisera resultaten maste flera lag
studeras och resultaten jamforas med varandra. Denna studie ger endast resultat for hur
kommunikationen framtrdder 1 denna specifika grupp spelare. Vi kan dnda konstatera att studiens
validitet och reliabilitet 4r hog vilket innebar att studien har hog tillforlitlighet och trovardighet.

I studien har etiska aspekter beaktats och personlig information om informanterna

forekommer inte. Vi ansag det vara viktigt att framhéva Kalabics deltagande 1 undersékningen for
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att trygga studiens tillforlitlighet och trovirdighet. Resterande spelare har behallits anonyma

genom hela avhandlingen.

7.3 Forslag till vidare forskning
Resultatet fran var studie visar att det dr viktigt att forstd och kommunicera med varandra for att

kunna samarbeta tillsammans. Forslag pd vidare forskning kring kommunikation kunde vara att
jdmfora resultaten om hur kommunikationen skiljer sig at mellan olika lag, det skulle ge en bredare
bild pa hur kommunikationen kan se ut och artar sig fran lag till lag. Det skulle dven vara vildigt
intressant att genomfora en studie inom e-sport dir fokus ligger pa hur de enskilda spelarna
formedlar information i deras specifika roller. En studie som bara fokuserar pa de enskilda rollerna
i spelet skulle ge en vildigt tydlig och bred uppfattning om vad rollen gar ut pa. Ett annat forslag
kunde vara att anvinda sig av eye-tracking for att f6lja med spelarnas 6gonrdrelser for att kunna
se vart personen tittar i realtid. Vidare skulle det vara intressant att f6lja med datormusens rorelser
tillsammans med eye-tracking for att kunna se hur man roér datormusen i relation till gonrdrelserna

och kommunikationen.
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Bilagor
Bilaga 1 Breyv till informanterna

Informerat samtycke om att delta i forskning

Alla som deltar i en forskning ska ge sitt godkdannande till det. Godkdannandet sker skriftligt.
Deltagande ar frivilligt och du kan alltid vagra delta.

Vanligen las igenom denna text och skriv under ifall du ger ditt samtycke.

1. Jag deltar frivilligt i denna forskning, som genomférs av Almin Kalabic
(almin.kalabic@abo.fi) och Tyra Juslin (tyra.juslin@abo.fi), studerande pa
klasslararutbildningen vid Abo Akademi, och som handleds av Matilda Stahl,
projektforskare.

2. Studien genomfors vid Experience Lab, for fragor om labbet kontakta
laboratorieingenjor Séren Andersson (soren.andersson@abo.fi). Avhandlingen gors
inom ramen for projektet 'EduGaming - att spela tillsammans i och utanfor skola', for
fragor om projektet kontakta projektledare Fredrik Rusk (fredrik.rusk@abo.fi) eller
projektforskare Matilda Stahl (matilda.stahl@abo.fi). Utéver avhandlingen kan
materialet dven anvandas i forskningssyfte av de berérda parterna.
https://www.abo.fi/en/project/edugaming-playing-together-in-and-outside-of-
school/#tedugaming

3. Forskningsprojektet bestar av A) skdarminspelning, ljudinspelning, videoinspelning och
ogonrorelsekamera medan ni spelar samt B) intervjuer i efterhand.

4. Jag har fatt information om forskningens mal och innehall. Jag har fatt information om
vad mitt deltagande i forskningen konkret innebéar och hur lang tid jag forvantas lagga
ned.

5. Jag forstar att jag har ratt att avbryta mitt deltagande nar som helst utan negativa
pafdljder. Jag behdver inte uppge nagot sarskilt skal till avbrytandet. Jag har dven ratt
att I1ata bli att besvara fragor jag inte vill besvara.

Med avbrytande avses ratten hos forskningsdeltagaren att tillfalligt eller tillsvidare valja
att std utanfor undersdkningen eller ett enskilt skede av den. Avbrytande hindrar inte
att de uppgifter som dittills insamlats kan anvandas i forskningen.

6. Jag forstar att jag kan annullera mitt samtycke till att delta i undersokningen nar som
helst (muntligt, via mejl, skriftligt etc.)

7. Jag har blivit informerad hur behandlingen av personuppgifter gors. Jag har dven blivit
informerad hur forskningsmaterialet arkiveras. Allt material behandlas konfidentiellt.
Materialet delas inte med utomstaende. Deltagarna kommer inte kunna identifiera
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utifran den fardiga produkten. Materialet lagras pa Almin och Tyras OneDrive under
skrivprocessen och forflyttas sedan till en USB-sticka. Ljudinspelningarna fran
intervjuerna lagras pa telefon och raderas genast transkriberingen ar fardig.

8. Jag har haft mojlighet att stalla fragor gallande forskningen och insamlingen av material,
och mina fragor har besvarats tillfredsstallande.

Jag har last och forstatt det som sags ovan ger mitt samtycke till att delta i denna forskning. Min
underskrift betyder inte att jag avsager mig mina lagliga rattigheter. Jag forstar ocksa att jag
kommer att fa en kopia av denna underskrivna samtyckesblankett.

Forskningsdeltagarens namn och underskrift Datum

Jag har forklarat i detalj hur forskningsprocessen ser ut, i vilken forskningsdeltagaren har gett
sitt samtycke till att delta. Jag kommer att behalla en kopia av denna underskrivna
samtyckesblankett.

Deltagarens namn och underskrift Datum
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Bilaga2  Intervjuguide

Intervjuguide

Bakgrundsfragor:
Hur ldnge har du spelat CS:GO?
Hur manga timmar har du lagt pd CS:GO?
Spelar du mera nu dn du gjorde forr?
Har du spelat ndgon annan version av Counter-Strike?
Spelar/ har du spelat ndgon annan typ av FPS spel? Vad?
Har du spelat 1 nagot CS:GO lag?

Hur lédnge har du spelat tillsammans med de andra?

Vad utgor enligt dig ett gott samarbete?

Ar det skillnad p4 att kommunicera via spelet och att kommunicera 6ga mot 6ga? (Hur skiljer det
sig?)
Ar det viktigt att kiinna dem man spelar med? Varfor, varfor inte?

Umgés ni med varandra utanfor spelet? (Tror du det inverkar pa ert spelande?)

Anser du att kommunikationen fungerar? Vad gor att den fungerar / inte fungerar

Hur vill du att dina lagkamrater ska kommunicera?

Hur kéndes det att spela i labbet jamfort med hemma?
Ténkte du pa att allt spelas in? Censurera du dig?

(Almin, tinkte du pé dig sjidlv som graduskribent?)

Vilken typ av uppmaningar ger du?

Hur viktigt dr det att informera laget om vad du gor och var du befinner dig?
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Hur viktigt ar det att informera laget om vad motstdndaren gor och var hen befinner sig?

Vilken ér viktigare?

Nar anvénder du tal och nir anvinder du text?

Finns det kommunikation som stor spelet? (Hurdan typ av kommunikation?)

Hénder det att det sker misskommunikation? Vad brukar det leda till?

Péverkas din kommunikation av stress? Vad har du for strategier om du sjdlv dr véldigt stressad?
Vad gor du for att lugna en medspelare?

Ar tonliige viktigt? (Hur paverkas tonliget av att man inte ser varandra?)

Négot du vill lyfta fram som vi inte har fragat?

58



