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Abstract

Den 6kade digitaliseringen i samhéllet padverkar skolan och skolans undervisning. Foljder av
den okade digitaliseringen kan ses genom att Skolverket slédpper en reviderad kursplan som
borjar gélla 1 juli 2018 déir det nu kommer stéllas hogre krav pa larares digitala kompetens i
alla &mnen, inklusive Idrott och hélsa. Idag ar dock larares digitala kompetens fortsatt vildigt
lag. Syftet med studien &r att kartlagga hur exergames anvénds i Idrott och hélsa
undervisningen i svenska skolor samt ldrares instéllningar till exergames. En kvantitativ
enkédtundersokning med slumpmaéssigt urval har gjorts for att samla in relevant data som kan
besvara fragestédllningarna. Resultatet visar att exergames anvénds till storst del i rorelse till
musik och danssammanhang genom att elever anvénder sig av spelet Just Dance som hjélp
och inspiration till att sdtta ihop en egen rorelse till musikkoreografi som sedan bedoms av
lararen. Lérare &r positivt stdllda till exergames, dock ar det véldigt f& som anvénder
exergames i sin egna undervisning. Resultatet visar ocksé att ménga lirare saknar kompetens
nér det kommer till exergames, samt att de skulle vilja ldra sig mer om hur de kan lira ut med
hjélp av exergames. Slutsatsen &r att larares digitala kompetens maste dka for att Skolverkets
vision ska kunna uppnas. For att larare ska kunna 6ka sin digitala kompetens behdver
lararutbildningarna bland annat borja ldra ut mer om digitala verktyg i sin undervisning.
Exergames bor ses som en mgjlighet till givande undervisning samt som ett komplement i
Idrott och hélsa och inte bara som ett tv-spel.



Forord

Jag vill rikta ett stort tack till mina foréldrar som har gjort den hér skolgangen mojlig for mig
och for att ni alltid har funnits dir for mig 1 med- och motgang. Jag vill tacka min storebror
for stodet genom hela utbildningen och dina ord “det 16ser sig alltid!” dr ndgot jag alltid
kommer ha med mig igenom livet, ekandes i mitt huvud. Jag vill dven tacka min fastman for
all pepp och forstielse som jag har fatt under skrivandets gang. Till sist vill jag tacka min
handledare for snabba och givande svar och for all handledning.



Innehallsforteckning

) 0] 210 J 2.1 ) JF 1
INNEHALLSFORTECKNING ....eveeveeeeevessessecssessossossssssessosssssssssessossossessssssessossosssssssssossase 2
1 INTRODULKTION .oeeuueiirreeeeceeeeseeccesesssscssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssone 3
1.1 S Y FTE ettt ettt ettt ettt e et e et e et e et e e e e e e s e e e e et e et e et e e eaaaen 4
1.2 FRAGESTALLNINGAR . ...ceuttitie ettt ettt e et e et e et e et e e et e et s e eaeeeeeeeneeeneeeennes 4

2 BAKGRUND....ottttiierenneceeereeeeceseesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssse 5
2.1 DAGENS UNGDOMAR....ccuutttae ettt ettt e et e et e e et eetaestaesesnseeaaeeeeaeetaeeeaeeennnns 5
2.2 DIGITALISERINGEN I SKOLAN ...utttttiintinttnetn et etneeteetneetneesnsetnsessetsesnsesnsessesneesnnes 7
2.3 DIGITALISERINGEN I IDROTT OCH HALSA ...ovvutiiiiineeie ettt et eteeteeseesneesnnesnnesnnes 9
2.4 EXERGAMES ..ottt et e e et e et e et e e et e et e et eeaaeeeeaaeaennaes 11

1 I/ 1 D 10 ) D 2N 13
3.1 DESIGN ..ttt ettt e e et e et ae s et e e et e et e et e e e e e eaaeanaaen 13
3.2 FORDELAR OCH NACKDELAR MED ENKATER......utttuuttttueetteeeteeeeeeeeneeeeneeeeneeeennnees 13
3.3 TURVAL .ottt ettt et e et e et e et e e e e s e e e e eae s e et e eaaseeaaeeens 14
34 TILLVAGAGANGSSATT/DATAINSAMLING «..eevuueeeetteee et e e et eeeeeeeeeeeeaeeeeeeeaaaeeee 14
3.5 DATABEARBETNING OCH ANALYS .oeuutttunttitteteetueeeeeeetneeeseeeeneeereeesneeeenneeeennees 15
3.5.1 Validitet 0Ch reliabiliter.........c..oooee e 15
3.5.2  KVARLIEATIV QRALYS ... 15
3.5.3  KVAITALIY QRALYS ... 16

3.6 ETISKA OVERVAGANDEN.....couutttutttte ettt e et e etee e et s etaeeeaaeeenesenesernereerneeeennnees 17

4 RESULTAT auueiettteceeeeenecereeseeseseassssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssase 18
4.1 BAKGRUNDSINFORMATION. ... ettuutttntttneetueeeteeeneeesnesetneeeseeesnesenneesnaseennneeennees 18
4.2 ANVANDNINGEN AV EXERGAMES ....iitutetieeiie et ete et e et eeeaeeetnseenneseenneeeneeeens 18
4.2.1 Ldrares anvdndning av exergames i undervisSningen ................ccccc..oeevveeeennn... 19

4.3 LARARES INSTALLNING TILL EXERGAMES .....tttuuttiiittete et et eeeieeeeneeeeneeeeneeeennees 20
4.3.1 Pa vilket sdtt dr/dr inte exergames ldmpligt i undervisningen............................ 20

4.4 LARARES KUNSKAPER OM EXERGAMES ....ccuutttuttiieeeieeeeeeeeteeeeeeeseteeeeneeenneeeennnees 21
4.5 LARARES VANOR ...etutttie ettt et e et e e et e et e e eae s et e e et e eeneseasesnseenaeeenaee 23
4.6 KORRELATIONER ....ccvuutttuntteie ettt e et e e tae e et e et e s eaeseeaeeeaeeeneeennsesneeennseennaees 25
B.6.1  CRIP= MELOA. ... e, 25

5 DISKUSSION ....coeeereeieereeneeceeeasessescssssscsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssns 27
5.1 SAMMANFATTNING AV RESULTAT «.tvuutetunetetneeetneeeaeeeteeeeneeeeneesneesseeeenaesennneennnss 27
5.2 RESULTATDISKUSSION «..ceutett ettt ettt et eeteee et eetneeetasetaeeereetnesesasernaseernaeeenanees 27
5.2.1 Ldrares installning till eXergames ................ccccccveeeiiiiiieiiiiiiaeiniiiee e 27
5.2.2  Larares KUNSKAPET...............ccccoooeiiiuiiiiiiiiie e 28
5.2.3 Vad pdaverkar ldrare till att anvinda exergames? ..............cccc..ccocevveeeecveeennnne. 29

5.3 IMETODDISKUSSION . ...ttt ettt ettt et e et e et e et eetaeseaeseteeeeateetnesenesernaseernneeennaees 30
5.3.1  Styrkor 0Ch SVAGRELET ................cociviiiieiiiiiieee e 30
5.3.2 Validitet 0Ch reliabiliter.........c..oooe e 31

5.4 SLUTSATSER OCH IMPLIKATIONER ...ccuutittntttneetieeeueeeeieeeneeetneesneeesnneesneeeneeeennss 31

6 REFERENSER ... iitttteeeeeereecesersssssssrssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssne 32
T BILAGOR...aueieeeteeeeereneecesessessssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssne 36



1 Introduktion

Vi lever i en digitaliserad vérld dér anvdndandet av digitala verktyg tar 6ver mer och mer i
skolans undervisning. Den 6kade digitaliseringen i samhéllet har lett till att Skolverket har
formulerat f6ljande mal som forvintas uppnas ar 2022: “alla barn och elever ska utveckla en
adekvat digital kompetens” (Utbildningsdepartementet, 2017, s.6). Med tanke pa den dkade
digitaliseringen och anvindningen av digitala verktyg i skolan paverkas lararprofessionen.
Detta innebdr att larare behover ha en 6kad digital kompetens for att Skolverkets mél ska
uppnés, dock framkommer det av Skolverket (2016) att hélften av alla ldrare i grund- och
gymnasieskolan idag upplever att denna kompetens &r bristfallig.

I och med den allt mer digitaliserade vérld véra elever lever i och med tanke pa malet som ska
uppnas 2022 har regeringen beslutat att revidera kursplanen for grundskolan, gymnasieskolan
och for vuxenutbildningen (Skolverket, 2017a). Revideringen borjar gélla fran och med 1 juli
2018 med forhoppningar om att eleverna ska utveckla forstaelsen for digitaliseringens
paverkan pd individen och péd samhéllet. Det ska bidra till en stirkande forméga nér det
kommer till att anvénda och forsté digitala system och tjénster. Det ska dven bidra till en
stirkande forméga hos eleverna nér det kommer till att “l6sa problem och omsitta idéer i
handling pd ett kreativt satt med hjilp av digitala verktyg” (Skolverket, 2017a, s.1). Att skolan
blir mer digitaliserad och att de nya riktlinjerna trader i kraft paverkar sjdlvklart alla &mnen
inklusive Idrott och hilsa.

Ett vanligt problem som uppstér vid integreringen av Informations- och
kommunikationsteknologi (IKT)/ digitala verktyg i idrottsundervisningen dr att ldraren
fokuserar pé fel saker (Hill, 2014). Fokus ligger mer pa att anvénda sig av sjilva
teknologin/digitala verktyget i sin undervisning @n pd hur det digitala verktyget kan anvdndas
1 ett ldrande syfte. Det hir kan leda till att ldrare upplever det som jobbigt och svart att
anvinda sig av digitala verktyg snarare &n som hjilpande och stddjande. Detta kan i sin tur
resultera i att ldrare inte &dr sdrskilt positivt instdllda till anvindningen av dessa verktyg. Det ar
darfor viktigt att larare fr kunskaper om hur de kan anvénda digitala verktyg pa ett lampligt
satt.

Exergames ar ett exempel pa IKT/ett digitalt verktyg som skulle kunna anvénds i Idrott och
hélsa undervisningen eftersom det &r ett spel som kréver att utdvaren &r i fysisk rorelse. I linje
med detta definierar Meckbach, Gibbs, Almqvist och Quennerstedt (2014) exergames som
ndgot nytt och nyskapande nar det kommer till att hitta rérelseglddjen hos eleverna.
Ljeskovica, Ohlsson och Sadik (2017) skriver att exergames ska ses som ett komplement till
lararens undervisning samt att exergames kan dka motivationen och dér med ldrandet hos
eleverna. Idrott och hélsa syftar enligt Skolverket (2011) till att eleverna ska ges kunskaper
om fysiska aktiviteter som i sin tur utvecklar en allsidig rorelseformaga. Ljeskovica et al.
(2017) kom ocksé fram till att det ndstan inte finns nagon producerad forskning kring
exergames i Sverige, gjord pd svenska skolor. Det dr darfor av intresse att empiriskt
undersoka hur och om exergames anvénds i den svenska skolans Idrott och hélsa
undervisning.



1.1 Syfte

Syftet med denna studie &r att kartligga hur exergames anvinds i Idrott och hilsa
undervisningen i svenska skolor samt ldrares instéllningar till exergames. Syftet kommer att

uppnés genom att foljande fragestillningar besvaras.
1.2 Fragestallningar

e Hur och i vilken omfattning anvénds exergames i svenska skolor?
e Vilken instdllning och vilka kunskaper har ldrare om exergames?
e Vad paverkar ldrare till att anvéinda exergames?



2 Bakgrund

2.1 Dagens ungdomar

Vi lever i en digitaliserad vérld dér teknologin ar i konstant forédndring vilket ocksa innebér att
dagens innovationer snart blir féraldrade och utbytta mot nagot nytt (Nisbet & Austin, 2013).
IT (informationsteknologi) &r inte nadgot oként eller nytt for dagens ungdomar som standigt
kommer i kontakt med informationsteknologin via bland annat skolor, véinner, ungdomarnas
vardag samt ute pé arbetsplatser. Dessa ungdomar gér under termen generation Z' dir Hope
(2016) beskriver att dessa ungdomar spenderar vildigt mycket tid med teknologi samtidigt
som de inte har ndgra problem med att hantera flera digitala enheter samtidigt, vilket &r att
foredra.

Enligt Mediebarometern (2016) dger idag 93% av ungdomarna i aldrarna 9—14 en smartphone
och 96% i aldrarna 15-24. Detta innebdr att det har skett en 6kning pa 5 procentenheter i
aldrarna 9—-14 samt en 6kning pa 2 procentenheter i dldrarna 15-24 sedan en tidigare métning
som publicerades for tva ar sedan av Mediebarometern (2014). Det hér visar tydligt pa att IT
anvindningen hos barn och ungdomar har 6kat och standigt okar. Ytterligare en typ av
teknologi som dr vildigt vanlig bland dagens barn och ungdomar ar tv-spel.
Sammanstillningen gjord av Mediebarometern (2016) visar att 72% av ungdomar i &ldrarna
9-14 spelar dataspel® en genomsnittlig dag respektive 43% bland ungdomarna i dldern 15-24.
Aven hir har det skett en 6kning frin 69% ar 2014 till 72% 2016 bland &ldrarna 914
(Mediebarometern, 2014; Mediebarometern, 2016), dock ser vi en liten minskning bland de
dldre &ldrarna (15-24) nér det kommer till dataspel.

Okningen av IT anvindningen hos barn och ungdomar kan ses som en orsak till det Skade
stillasittandet och den 6kade fetman bland barn och ungdomar i dagens samhille (Rudella &
Butz, 2015). I Sverige har det dock rapporterats att dvervikt och fetma har planat ut pa en hog
niva (Sjoberg, Lissner, Albertsson-Wikland & Maérild, 2008). Det dr dock av stort intresse att
dra nytta av den informationsteknologiska kulturen som existerar bland ungdomarna idag
genom att infora och introducera motiverande spel som foresprakar fysisk aktivitet (Rudella
& Butz, 2015). Spel som foresprakar fysisk aktivitet gar under bendmningen exergames, dér
man bland annat kan vilja mellan olika dansspel som till exempel Just Dance®, Dance Dance
Revolution och bland sportspel som till exempel Nintendo Wii Sports Boxing och Nintendo
Wii Sports Bowling (Rudella & Butz, 2015).

Sammanfattningsvis kan vi se att digitaliseringen &r en stor del av ungdomars liv dér de inte
har négra problem med att hantera flera digitala enheter samtidigt. Vidare kan vi se att
dgandet av en smartphone har dkat samtidigt som data-spelandet fortsdtter att 6ka bland de
yngre aldrarna. Digitaliseringens 6kning kan vara en orsak till barn och ungdomars 6kade
stillasittande. Genom att introducera teknologiska hjdlpmedel som framjar fysisk aktivitet kan
larare forsoka aktivera ungdomarna mer. Vidare finns det vildigt minga spel idag

! Ungdomar fodda mellan 1995-2010 (Hope, 2016)

2 Med dataspel avses spel pa dator, spelkonsol, mobiltelefon, surfplatta och onlinespel pé internet
(Mediebarometern, 2016)

3 Se bilaga 1



(exergames) som framjar den fysiska aktiviteten. I nésta stycke kan vi se att en foljd av den
okade digitaliseringen i samhaéllet har paverkat att allt storre krav nu finns pa att anvinda
digitala verktyg i undervisningen.



2.2 Digitaliseringen i skolan

I takt med att samhillet gar mot en mer digitaliserad riktning paverkar detta bdde skolan och
skolans kursplan. Detta kan ses genom att Skolverket (2017a) har publicerat en reviderad
kursplan med fokus pé digitaliseringen och anviandandet av digitala verktyg. Samtidigt har det
skett en rejéil 0kning av digitala verktyg som surfplattor och datorer ute bland skolorna
(Skolverket, 2016). I skolan anvénds oftast det samlade begreppet IKT det vill sédga
Informations- och kommunikationsteknik i sammanhang med tydliga kopplingar till digitala
verktyg vars syfte dr att anvinda verktyget pedagogiskt i sin undervisning (Skolverket,
2017a).

Med detta i atanke behdver ldarare skaffa sig en digital kompetens for att kunna uppna
Skolverkets krav, hinga med i samhéillets utveckling samt kunna anvénda digitala verktyg pa
ett formanligt sitt. Det dr 4ven denna kompetens som ligger till grund for den reviderade
kursplanen (Skolverket, 2017a). Digital kompetens utgors enligt Digitaliseringskommissionen
och EU:s nyckelkompetenser “av i vilken utstrickning man &r fortrogen med digitala verktyg
och tjanster samt har formaga att folja med i1 den digitala utvecklingen och dess paverkan pa
ens liv”’ (Skolverket, 2017b, s.8). Vidare beskriver myndigheten de fyra aspekterna av digital
kompetens som tas upp i styrdokumenten och som behdver foljas, dessa kompetenser &r: “att
forsta digitaliseringens pdverkan pd samhdllet”, “att kunna anvdinda och forstd digitala
verktyg och medier”, “att ha ett kritiskt och ansvarsfullt forhallningssdtt” och “att kunna lésa
problem och omsditta ideer i handling” (Skolverket, 2017b, s.10—11).

Digitala verktyg som anvinds ute bland skolorna idag &r enligt Skolverket (2016) béarbara
datorer, surfplattor, datorprojektorer, digitalkameror, digitala skrivtavlor etc. Skolorna
anvénder sig dven av olika internetbaserade program/plattformar med syfte att kommunicera
mellan ldrare och elever samt mellan ldrarna pa skolan. Manga av de ovannidmnda digitala
verktygen anvénds av ldraren for att underlatta det administrativa arbetet (Skolverket, 2013).
Detta stéirks ocksa av Casey, Goodyear och Armour (2017) som menar att ménga lirare
anvéinder teknologin till att utforma instruktionsmaterial snarare dn att integrera teknologin i
sjdlva larandet.

Digitala verktyg/IKT kan integreras i skolans undervisning pa manga olika sitt. Det dr idag
vanligt enligt Bishop & Verleger (2013) att ldrare anvénder sig av ett sd kallat flippat
klassrum, som innebdr att lararen filmar/spelar in korta klipp med information om
nistkommande lektion och skickar ut dessa till berorda elever. Eleverna kan sedan titta pa
dessa klipp och dédrmed vara forberedda infér morgondagens lektion. Vidare kan digitala
verktyg integreras i flera olika @mnen, till exempel kan digitala verktyg integreras i &mnet
engelska genom att eleverna far spela tv-spel, vilket antas oka elevernas sprakinldrning (Chik,
2014). Att spela tv-spel innebér ibland att ungdomar spelar mot andra ungdomar vérlden dver
och behover dirmed kunna kommunicera med varandra. Spelaren behover dessutom kunna
lasa och forsté instruktionerna som ges i spelet, vilket gor spelarna mer intresserade och
Oppna for att lira sig det engelska spréket (Young, Slota, Cutter, Jalette, Mullin, Lai, Simeoni,
Tran & Yukhymenko, 2012).

Digitala verktyg/IKT 6kningen bland skolorna medfor inte bara positiva aspekter som ndmnts
ovan utan dven negativa aspekter gillande denna 6kning tas upp i litteraturen. Att ca 90% av
dagens ungdomar dger en smartphone medfor att dessa har mgjligheter som att bland annat



skicka sms, surfa pé nitet, vara uppkopplad pa sociala medier och spela spel vilket enligt
Sarwar och Soomro (2013) leder till att ungdomarna distraheras. Okningen av IT-
anviandningen kan ocksd medfora problem som ndtmobbning och krinkande publiceringar
(Skolverket, 2016) samtidigt som en smartphone &r utrustad med en kamera vilket kan leda
till orosmoment d& mobbningen som sker i skolan kan filmas och ldggas ut pa sociala medier
(Sarwar & Soomro, 2013). Elever upplever ocksé att anviandningen av sociala medier
respektive sms blir ett storningsmoment i undervisningen, vilket giller sdvil deras egen som
andras anvindning (Skolverket, 2016).

Sammanfattningsvis kan vi se att digitaliseringens 0kning i samhéllet har paverkat lararyrket
pa sé sitt att larare nu behover folja den reviderade kursplanen. Lararna behdver ha en hogre
digital kompetens for att kursplanen ska kunna f6ljas. Idag uppger dock ménga lérare i grund-
och gymnasieskolan, mer dn hélften réttare sagt, att kompetensen nir det kommer till att
anvénda digitala verktyg som ett pedagogiskt verktyg &r bristfillig (Skolverket, 2016). Vidare
kan vi se att det finns ett stort utbud av digitala verktyg i skolorna idag som kan integreras pa
olika sitt. Digitala verktyg medfor inte bara positiva saker utan dven negativa pa sa sétt att
risken for ndtmobbning nu &r storre. I linje med detta upplever elever ett storningsmoment
med dagens teknologi. I nésta avsnitt kan vi se hur digitaliseringens 6kning har paverkat
Idrott och hédlsa &mnet och vad for digitala verktyg som kan anvéndas i &mnet.



2.3 Digitaliseringen i Idrott och halsa

Som ndmnst i det tidigare avsnittet kan anvéndningen av digitala verktyg leda till flera
positiva effekter i skolan. Syftet med Idrott och hédlsa &mnet ar att ge eleverna mojligheter att
utveckla kunskaper och fardigheter géllande fysiska aktiviteter for att kunna péverka sin egen
livsstil (Skolverket, 2011). Detta innebér att Idrott och hilsa dr ett &mne dér eleverna ska ges
mdjlighet att ldra sig, men det syftar ocksa till att skapa ett intresse for fysisk aktivitet. Har
kan digitala verktyg ses som ett sitt att motivera eleverna samt skapa ett larande.

Digitala verktyg anvinds dven i Idrott och hélsa undervisningen. Négra exempel pa vad dessa
verktyg kan vara tas upp av Gibbone och Mercier (2014). Enligt forfattarna anvénds till
exempel stegriknare, surfplattor, smartphones med tillhérande applikationer, pulsklockor,
redigeringsprogram, videokameror och exergames. Casey och Jones (2011) lyfter ocksé fram
att elevernas motoriska inlarningsprocess gynnas av att eleverna blir filmade. Digitala verktyg
i Idrottsundervisningen har ocksa medfort fordelar som framjar ldrandet bland eleverna da
dessa verktyg gor det mgjligt att utdva undervisningen pa ett séitt som inte dr mojligt utan
dessa verktyg (Mears, Sibley & Mckethan, 2012). Vidare tar forfattarna upp att digitala
verktyg kan vécka ett intresse bland eleverna, samtidigt som de digitala verktygen ger
eleverna en mojlighet att lara kénna verktygen som skulle kunna anvindas for att frimja
fysisk aktivitet (Mears et al., 2012).

Applikationer (appar) anvénds bland annat som ett hjalpmedel nér det kommer till
klassindelningar, nér nérvaron ska tas samt nédr det kommer till beddmning (Gibbone &
Mercier, 2014). Trout (2013) ndmner ocksa att det finns appar dér larare och elever kan
analysera elevernas rorelsemonster genom att elevens rorelse filmas och sedan kan det
analyseras.

Inférandet av digitala verktyg i Idrott och hélsa undervisningen for 4ven med sig for
respektive nackdelar, liksom skolans andra &mnen. Det &r viktigt att inte infora digitala
verktyg bara for att samhillet gdr mot en mer digitaliserad vérld (Hill, 2014) eller att man
véljer att anvénda ett digitalt verktyg utan négot speciellt syfte bara for att det ska rdknas som
att man foljer kursplanen. Det dr viktigt att larare infor digitala verktyg med ett tydligt syfte i
atanke, att ldraren vet vad verktyget ska anvindas till och pé vilket sétt det ska anvédndas pa
for att resultatet ska bli s bra som mgjligt (Hill, 2014).

Manga ldrare i Idrott och hilsa dr mottagliga och vildigt 6ppna for digitaliseringen och
anvindningen av digitala verktyg i undervisningen (Tomas & Stratton, 2006), dock visar
Howard (2013) pé att det finns oro kring anvdndandet av digitala verktyg bland l4rare. Denna
oro handlar om att ldraren bland annat &r orolig for att det digitala verktyget inte ska fungera
som det ska nér det vél géller. Det kan i sin tur leda till en riddsla for att misslyckas, vilket i
sin tur kan medfora att verktygen istéllet utesluts helt fran undervisningen istillet.

Sammanfattningsvis finns det en méingd olika digitala verktyg som kan anvindas i Idrott och
hélsa undervisningen som frémjar larandet och fysisk aktivitet. Digitaliseringen medfor dven
hir bade for- och nackdelar. Vi kan se att idrottsldrare ar valdigt Oppna for anvindningen av
digitala verktyg men det dr viktigt att inte anvidnda verktygen bara for anvéindandets skull
(Howard, 2013). Vidare upplever ldrare en oro Over att anvindningen av det digitala verktyget
inte ska fungera som de har tankt sig, vilket kan leda till att de avstar helt frdn anvdndningen



av digitala hjdlpmedel. I ndsta avsnitt kommer en mer ingdende beskrivning av vad tidigare
forskning har kommit fram till géllande hur det digitala verktyget exergames kan anvindas
och vad det kan bidra med samt frdmja i Idrott och hélsa undervisningen.
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2.4 Exergames

Exergames dr ett samlingsnamn for nya digitala verktyg som kan frdmja rorelsegléddjen hos
individer (Meckbach, Gibbs, Almqvist & Quennerstedt, 2013). Vidare definieras exergames
som tv-spel, skillnaden pa exergames och andra tv-spel dr att utovaren dr/méaste vara i fysisk
rorelse for att kunna spela (Rudella & Butz, 2015). Det finns ett stort utbud av olika speltyper
att vélja bland, som bland annat olika fitnessspel, olika dansspel och olika sportspel. De
vanligaste och mest kdnda spelen dr bland annat Just Dance, Dance Dance Revolution (DDR)
och Nintendo Wii Sport (Rudella & Butz, 2015). Vidare rekommenderar forfattarna
anvindningen av exergames i Idrott och hdlsa undervisningen da exergames kan anvédndas
med syfte att engagera och motivera eleverna.

Fler exempel pa hur exergames skulle kunna anvindas framkommer i litteraturen. Meckbach
et al. (2013) tar till exempel upp att exergames kan anvindas tillsammans med sjélva
undervisningsmiljon pa skolorna eller vid sidan av den traditionella klassrumsmiljéon (Hansen
& Sanders, 2010; Sun, 2012; Sun, 2013). Vidare tar Hansen och Sanders (2010), Sun (2012)
och Sun (2013) upp ett annat exempel pa hur exergames kan anvéindas i undervisningen och
det dr ndgot som kallas for exergamesrum. Dessa rum innehaller en massa olika spel
uppdelade i olika stationer som eleverna far ta del av pé lektionen.

Exergamet Dance Dance Revolution (DDR) okar enligt Gao (2012) motivationen bland
eleverna pa Idrott och hilsa lektionerna, nagot som ocksa styrks av Sun (2012). Anledningen
till att eleverna blir motiverade av detta spel ar for att utdvarna sjdlva far styra vilken
svarighetsgrad och lat de vill ha (Gao, 2012). Gao, Zhang och Stodden (2013) visar ocksa att
elever foredrog Dance Dance Revolution framfor vanlig aerobics dd DDR gav en storre
tillfredsstdllande kénsla och ddrmed 6kade deras motivation. Exergames anvédndningen har
over lag mynnat ut i att eleverna har blivit mer fysiskt aktiva, inte bara i skolan utan dven pa
fritiden (Hansen & Sanders, 2010). Dock visar en fyra veckors lang studie gjord av Sun
(2012) att elevernas motivation kan avstanna med tiden.

Flera studier papekar att exergames kan bidra till 6kat larande hos utdvarna. Gibbs,
Quennerstedt och Larsson (2016) menar att ett 1irande skapas hos utovaren/eleverna nér
spelet Just Dance anvinds i syfte att instruera. Lérandet skapas genom att eleverna foljer,
imiterar, repeterar och kommunicerar med de animerade figurerna/figuren i spelet. Gibbs et
al. (2016) menar ocksa att den hir typen av spel kan anvéndas for att ge eleverna inspiration
till att skapa och sétta ihop sina egna danssteg och dansprogram. Samtidigt som Nyberg och
Meckbach (2015) lyfter vikten av att eleverna inte behdver gora exakt likadana rorelser som
spelet, utan att en egen tolkning av dessa rorelser dr okej. Meckbach, Gibbs, Almqvist och
Quennerstedt (2014) visar i en jamforelse mellan dansspelen, sportspelen och fitnessspelen
(tillhérande exergames) att det krdvs mer varierande och komplexa rorelser av spelaren i
dansspelen én vad det krévs av dem 1 sport och fitnessspelen.

Det géller dock att vara forsiktig med dessa spel da budskapet/ldrandet som ges kan vara
negativt for eleverna. Ohman, Almqvist, Meckbach och Quennerstedt (2013) tittade i sin
studie pa vilket budskap fitnesspelen kan ge till utévarna och kom fram till att budskapen kan
ge eleverna en negativ sjidlvbild. Den negativa sjélvbilden kan uppsté da till exempel
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exergamet Nintendo Wii Fit raknar ut spelarens BMI* och beroende pé vilken siffra spelaren
hamnar pa ju mer glad eller ledsen blir den animerade figuren.

Anvéndningen av exergames i Idrott och hélsa undervisningen har visat sig frimja fysisk
aktivitet hos eleverna dér mattlig till hog energiférbrukning fas av dessa exergames
(Maddison, Mhurchu, Jull, Jiang, Prapavessis och Rodgers, 2007). Denna energiférbrukning
kan jamforas med en rask promenad eller jogging. Vidare visar Maddison et al. (2007) att
anviandningen av exergames kan hjilpa eleverna/ungdomarna nir det kommer till att né kravet
for den fysiska aktivitetsnivdn per dag. Gao (2012) menar dock pa att den tiden barn och
ungdomar spenderar for att uppnd en maéttlig till hog energiforburkningsniva ar véldigt liten.
Det ér viktigt att ha i dtanke att elever som aldrig har spelat exergames forut kommer ha svart
att uppnd en hog energiférbrukning/hog fysisk aktivitet i borjan, men det blir battre med tiden
(Sun, 2013; Sun, 2012). Detta styrks dven av Gao (2012) dér det framkom att eleverna som
hade forkunskaper i DDR genererade en hogre fysisk aktivitetsniva dn de elever som var
nyborjare.

Sammanfattningsvis finns det risker med att infora alla typer av digitala verktyg 1
undervisningen. Risken med att inféra exergames i undervisningen kan bli att idrottsldraren
slanger in ett spel bara for att aktivera eleverna, utan ndgon pedagogisk tanke med
anvindandet av detta spel (Meckbach et al., 2014). Exergames ér idag ett tdimligen outforskat
dmne 1 vérlden och framfor allt i Sverige vilket kan bero pé att det &r forhallandevis nytt. Det
ar darfor av stort intresse att genom en kvantitativ studie undersdka anviandningen av
exergames i svenska skolor. Denna studie skulle kunna bista som ett underlag for ldrare som
ar intresserade av att anvéinda denna form av digitala verktyg i sin undervisning. Vidare skulle
studien kunna ligga till grund for argumentation av att inféra och anvénda exergames i sin
egen undervisning.

4 Body Mass Index
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3 Metod

For att uppnd syftet med studien har en enkét utformats och skickats ut for att samla in data
kring larares anvéndning, kunskaper och attityder till exergames i Idrott och hélsa
undervisningen. I detta avsnitt kommer sjélva metodologin kring utformningen av studien att
redogoras for.

3.1 Design

En kvantitativ forskningsmetod via en enkdtundersékning har valts. Delvis for att det
framkommer i litteraturen att &mnet exergames dr vildigt outforskat och for att denna typ av
undersokning ger en mojlighet att samla in en méngd data pd kort tid (McKay, 2006; Armour
& McDonald, 2012). Enkidten utformades genom ett Google formulér. Férdelen med att
formuléret ar elektroniskt &r att enkéten kan skickas ut till vdldigt manga pé en och samma
géng, samtidigt som forskaren kan samla in data fran en representativ urvalsgrupp (Dornyei,
2010). Efter att enkitfragorna och svarsalternativen utformats har enkéten forst pilottestats
och sedan mailats ut till de slumpmaéssigt utvalda skolorna. Svaren analyserades sedan och
kodades om for att sedan kunna analyseras i det statistiska programmet SPSS. Tva fragor i
enkéten var stillda som Oppna fragor och analyserades darfor kvalitativt genom att g igenom
alla svar ett par ganger for att hitta gemensamma teman for att darefter summera datan som ar
inkluderad i svaren (McKay, 2006).

3.2 Fordelar och nackdelar med enkater

Den storsta fordelen med enkiter 4&r som nimnts den stora miangd data som kan samlas in pa
kort tid samtidigt som svaren ger en holistisk bild av en speciell situation. Detta gor att man
kan dra slutsatser om stdrre populationer (McKay, 2006; Armour & McDonald, 2012;
Barmark & Djurfeldt, 2016). En annan fordel med enkéter ar att forskaren inte behdver ligga
ner tid pd att transkribera ndgra svar, eftersom svaren redan ar nedskrivna till skillnad fran en
kvalitativ forskningsmetod som till exempel intervjuer, dir forskaren behdver lagga ner tid pa
att transkribera innan analysen av resultatet kan sitta igdng (McKay, 2006). En annan fordel
med denna typ av forskningsmetod &r att respondenterna har stérre chans att forbli anonyma 1
en enkdtundersokning da respondenterna inte behdver uppge nagot som skulle kunna avslgja
deras identitet, som till exempel namn. Ytterligare en fordel med en enkdtundersokning &r att
eftersom exergames dr sdpass outforskat sa vill jag ha in s mycket information om dmnet
som mojligt pa kort tid, vilket en enkdtundersdkning bidrar med. Det finns dven nackdelar
med att anvédnda sig av enkiter. Barmark och Djurfeldt (2016) tar upp att enkéter kan leda till
att forskaren tillhandahaller ytliga svar fran respondenterna genom att forskaren till exempel
bara far ett ‘ja’ eller ‘nej’ svar frin respondenterna. Respondenterna kan ocksé begriansa sina
svar vilket bundna svarsalternativ i en enkét bidrar till, det vill sdga en forskare kan inte skapa
sig en djupare forstdelse genom att stélla foljdfragor till respondenterna vilket kan goras i en
intervju. For att minska risken for att svaren skulle bli ytliga och styrda genomfordes en
blandning av 6ppna och bundna svarsalternativ i enkéten.
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3.3 Urval

For att den insamlade datan skulle vara sa representativ som mojligt ndr det kommer till Idrott
och hélsa lérare tillhdrande grund- och gymnasieskolan valdes ett slumpmassigt urval, det vill
sdga att alla “individer i populationen har samma chans att bli utvalda” (Barmark & Djurfeldt,
2016, s.71). Skolverket (2018) har en publicerad skolenhetslista online déir alla skolenheter i
Sverige med tillhorande mailadresser finns. Denna lista anvandes till att slumpmadssigt vélja ut
representativa skolenheter till undersokningen genom att en térning kastades (Barnmark &
Djurfeldt, 2016). Tio procent av skolenheterna som tillhor gymnasiet och fem procent av
skolenheterna som tillhoér grundskolan valdes ut. Listan bestod av 1334 skolenheter
tillhdrande gymnasiet respektive 4936 tillhdrande grundskolan, var tionde skolenhet
tillhorande gymnasieskola fran den siffran som tiarningen visade respektive var tjugonde
skolenhet tillhorande grundskola valdes ut att delta i undersdkningen. De utvalda skolorna
kontaktades genom mailadresserna som stod i listan. Eftersom det &r en lista dver skolenheter
ar det inte sékert att man kommer till en skola direkt och dédrfér ombads dgarna av
mailadresserna att vidarebefordra det skickade mailet till alla Idrott och hélsa ldrare som
tillhor deras skola. Négra av de utvalda mailadresserna var inte giltiga vilket gjorde att giltiga
adresser fick letas upp manuellt pd skolornas hemsida.

378 mail skickades ut till skolenheterna, 13 skolor ville inte eller kunde inte delta pa grund av
olika skil. Sammanlagt svarade 314 individer pd enkdten och inga bortfall i resultatet over
lag. Dock enstaka interna bortfall som redovisas i resultatet, det vill sdga 314 svar
analyserades 1 resultatet.

Skolverkets skolenhetslista gor det mojligt att skicka ut enkéten till en representativ grupp av
deltagare. Det finns begransningar med att vélja sina deltagare frén den hér listan da det ar
oklart hur manga Idrott och hélsa ldrare som har tillhandahillit enkdten eftersom mailen inte
skickades direkt till 1drarna pa skolan. Detta leder i sin tur till att det 4r omojligt att veta exakt
hur ménga Idrott och hélsa ldrare som valde att inte delta i enkdtundersdkningen respektive
hur manga lérare pé skolan som valde att delta d4 en skola kan innehélla en eller flera ldrare.

3.4 Tillvagagangssatt/Datainsamling

Enkiten utformades online via Google formuldr da man ldtt och smidigt kan né en
representativ grupp istéllet for att behova ga ut till skolorna for att dela ut enkéterna i
pappersform, vilket snarare begransar urvalet dé en inte kan ta sig till olika skolor utspridda i
landet. Niar man enkét utformas via Google formulir samlas dven alla svar fran
respondenterna pa ett och samma stélle. Enkéten &r utformad pa ett sddant sitt att den ska vara
latt att svara pd vilket uppfylls genom de bundna svarsalternativen i enkéten samt via tydliga
instruktioner som ges genom hela enkéten. For att minska risken for att fa ytliga svar som
enkéter kan leda till (Barmark & Djurfeldt, 2016; McKay, 2006) har tva dppna fragor lagts till
i enkidten. Dessa fragor ger respondenterna en chans att ge detaljerad information om den
stillda fragan, samtidigt som forskaren kan skapa sig en djupare forstaelse (McKay, 2006).

Efter att enkdten hade utformats pilottestades den genom att nagra lararstudenter fick svara pa
enkiten. Studenterna stotte inte pa nagra svarigheter med att besvara enkéten, samtidigt som
det inte var ndgra problem med att gd in och observera svaren i Google formuldret. Enkéten
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skickades som redan namnts till 378 skolenheter via mail forsta gangen och de som inte ville
delta fick ingen mer paminnelse. I mailet som skickades till skolenheterna gavs en tydlig
beskrivning pa vad som var menat med detta mail, vilka som soktes samt en tydlig instruktion
till den berdrda ldraren gédllande undersdkningen (se bilaga 2). Enkéten var ute 1 sex veckor
sammanlagt. Forsta pAminnelsen skickades ut efter tre veckor och andra pdminnelsen som
ocksa var den sista skickades ut tvd veckor efter forsta pAminnelsen. Ett slutdatum var satt och
ndmndes i mailet.

Efter det satta slutdatumet for enkéten stingdes den ned sé inga nya svar kunde tillkomma.
Svaren laddades ned frdn Google formuldret till Excel vilket gors automatiskt. Eftersom
enkéten innehdll Oppna och stingda fragor analyserades dessa pé tva olika sitt. Den
kvalitativa datan laddades ned till ett Excel dokument, dir svaren sedan lastes ett par ganger
for att hitta gemensamma teman for att darefter summeras och redovisas (Kvale &
Brinkmann, 2014; McKay, 2006). Den kvantitativa datan sorterades och kodades genom
siffror forst i ett vanligt Word dokument (se bilaga 3) for att sedan ldggas in i ett Excel
formulér fOr att till sist skriva in dessa siffror i SPSS och analysera resultaten.

3.5 Databearbetning och analys

3.5.1 Validitet och reliabilitet

Att anvénda sig av en enkétundersokning for att fa fram data géllande hur exergames anvénds
i Idrott och hilsa undervisningen i svenska skolor samt ldrares instdllningar till exergames bor
ses som ett legitimt sitt att gora det pa. Respondenterna, lararna, ges mdjligheten att i enkéten
svara vad de tycker och tinker om dmnet, vilket i sin tur ger en 6kad konstruktionsvaliditet
(McKay, 2006). Validiteten skulle dock kunna ifrdgasittas d& enkéter kan ge forskaren ytliga
svar eftersom den oftast innehéller bundna svarsalternativ samt att en forskare aldrig kan vara
siker pa om respondenterna verkligen menar det de har kryssat i (Barmark & Djurfeldt, 2015;
McKay, 2006). For att o6ka validiteten har darfor Oppna och stinga fragor blandats i1 enkéten.
Vidare gjordes ett slumpmaéssigt urval for att 6ka validiteten annu mer och for att kunna dra
slutsatser om hela populationen (Barmark & Djurfeldt, 2015). Detta kan dock ocksa
ifrdgasdttas da, som ndmnt, vi inte kan veta exakt hur manga larare som valde att inte besvara
enkiten (McKay, 2006). I linje med detta skulle reliabiliteten av enkédtundersokningen kunna
garanteras 1 hogre grad genom att genomfora flera enkdtundersokningar med samma deltagare
for att sedan jimfora svaren (McKay, 2006). Pa grund av tidsramen for studien s var inte
detta mojligt.

3.5.2 Kvantitativ analys

Den kvantitativa analysen gjordes genom SPSS for att {4 fram deskriptiv statistik,
korrelationer samt att en chi>- metod anvindes for att undersoka samband mellan variabler.
Frekvens, median och range kalkylerades fram i varje variabel. Eftersom jag har anvédnt mig
av icke parametrisk statistik det vill séiga att statistiken inte 4r normalfordelad samt att jag
bara har nominal och ordinal skalor dr inte medelvirdet och standardavvikelsen intressant.
For att fa fram icke parametrisk statistik har Spearman’s rho, korrelationer och Chi?-metod
anvénts. Signifikansvirdet, det vill sdga p-vardet, har ocksa tagits fram och redovisats for att
“sdga nagot om hur sdkra vi kan vara pa att det faktiskt finns ett sddant samband 1
populationen” (Barmark & Djurfeldt, 2015, s.140). Ett virde av p<0,05 betyder att vi kan
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vara 95% sikra pa att det finns ett samband i populationen, p<0,01 = 99% sékra pa att det
finns ett samband och p<0,001 = 99.9% sékra pa att det finns ett samband (Barmark &
Djurfeldt, 2015).

Deskriptiv statistik togs fram pd samtliga variabler i SPSS genom att trycka pé analyze—
descriptive statistics— frequencies— mata in alla variabler— tryck pa statistics i hégra
hornet— fyll i median under central tendency— fyll i std.deviation, range, minimum och
maximum— continue— ok. Frekvenstabeller som ger en bild av férdelningen av variablerna
(Barmark & Djurfeldt, 2015) med olika virden kommer sedan upp i output. Virdena som star
under frequencies och valid percent ér de virden som har redovisats utover median och range.
Anledningen till att valid percent har redovisats och inte percent som ocksé framkommer i
tabellen har att gora med att valid percent berédknas pa det antalet respondenter som har svarat
pa fragan medan percent riknar med alla deltagare i undersdkningen och anses dérfor vara
mer relevant (Barmark & Djurfeldt, 2015).

Eftersom jag hade tva variabler 1) i vilken utstrdckning har du anvint exergames i din
undervisning och 2) hur ofta anvinder du exergames pd fritiden som &r av samma skala,
ordinal skala, sa gjordes det en korrelation pa dessa tva for att se hur starkt sambandet &r
(Barmark & Djurfeldt, 2015). Korrelationen gjordes i SPSS genom att trycka pa analyze —
correlate— bivariate— mata in variablerna— klicka i spearman och two-tailed — ok. En
tabell dyker dven hér upp i1 output och Spearman’s rho vérde och signifikans/p-vérdet som
redovisas i korrelations tabellen redovisas dven 1 resultatet.

Chi?-metod anvindes for att f4 fram om det finns ett samband i resterande variabler som inte
kunde tas fram genom en korrelationsanalys da skalorna pa variablerna var blandade (nominal
och ordinal) (Barmark & Djurfeldt, 2015). For att forst fa fram en vdldisponerad korstabell
fick vissa variabler kodas om, till exempel kodades kon om frén tre kategorier till endast tva:
kvinna och man och i vilken utstrdickning har du anvint exergames i din undervisning
kodades om fran fyra kategorier till tva: anvdnt exergames och har aldrig anvint exergames
(Barmark & Djurfeldt, 2015). Korstabellen i SPSS fas fram genom att trycka analyze—
descriptive statistics— crosstabs— mata in variablerna — tryck pa statistics i hogra
hornet— chi-square— continue— tryck pd cells i hogra hérnet— fyll i observed, row och
round cell counts— continue— ok. 1 output far vi da upp en korstabell och en chi-square
tabell dér chi-square tabellen visar signifikansen, det vill sédga p-virdet som kan hittas i
tabellen under “asymp. Sig. (2-sided) .

3.5.3 Kvalitativ analys

Den kvalitativa analysen gjordes pa de tva Oppna fragorna: Hur har du anvint exergames i
din undervisning? och pd vilket sdtt anser du att exergames dr/inte dr lampligt i Idrott och
hélsa undervisningen? som fanns i enkdten. Data analyserades genom att alla svar léstes
igenom ett par ganger och utifrdn dessa skapades olika teman/kategorier; inga
teman/kategorier var alltsa forbestimda (Kvale & Brinkmann, 2014; McKay, 2006). Efter
analysen av svaren till den 6ppna fragan kodades dessa in i olika kategorier beroende pa vad
svaren inneholl. Till exempel de svaren som hade ndgon koppling till motivation sattes under
samma tema/kategori. Vissa svar inneholl olika delar/teman och gavs dérfor mer én en kod.
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3.6 Etiska overvaganden

Etiska overvdganden har gjorts i linje med Vetenskapsradets (2017) riktlinjer for forskning.
Enkitens forsta sida ger respondenten information om sjélva enkédten samt vilka réttigheter
respondenterna som deltar har. Eftersom de utvalda respondenterna var vuxna kunde de ge sig
sjdlva ett medgivande att delta i studien. All insamlad data forvarades elektroniskt och var
bara tillgéinglig for forskaren. Respondenterna meddelades ocksé att all insamlad data endast
var till for sjélva studien och ingenting annat. I linje med det ombads respondenterna att
skriva ned vilken skola de jobbar pd. Detta var frivilligt och det gavs tydliga instruktioner om
att inget svar skulle kunna urskiljas i den insamlade data som presenteras i studien. Vidare
gavs deltagarna mojligheten att skriva ned sina mailadresser, som ett svar i enkéten, om de
onskade ldsa den slutgiltiga studien. Med tanke pé att insamlad data har bearbetats, kodats och
skrivits om till siffror blir det svért att urskilja individuella svar i den slutgiltiga studien, vilket
ar positivt och respondenterna forblir anonyma.
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4 Resultat

I foljande sektion kommer all data som har samlats in genom enkitundersokningen att
redogdras for. Avsnittet inleds med att ge en demografisk bakgrundsinformation av
respondenterna foljt av en redogorelse for enkétens fyra huvudavsnitt: Lérarnas anvindning
av exergames, larares instillning till exergames, larares kunskap om exergames och lirares
vanor ndr det kommer till exergames. Sektionen kommer att avslutas med att visa vad som
paverkar lérare till att anvéinda exergames, genom en korrelationsanalys.

4.1 Bakgrundsinformation

Alla respondenter som deltog i studien (N=314) valde att besvara fragorna som ses i figur [
och figur 2; dock besvarades fragan gillande alder (figur 3) av 97,8% (N= 307). Majoriteten
av respondenterna dr médn (N=182) och 87,9% (N=276) av alla respondenter har en
lararlegitimation. Figur 3 visar att 34,9% (N=107) av respondenterna ar fodda mellan é&r
1980-1989. Respondenterna bads ocksé fylla i vid vilket lirosite de har utbildats sig vid. 297
respondenter valde att svara och vi kan se att majoriteten (N=56) har utbildat sig pd GIH
Stockholm f6ljt av GIH Orebro (N=34) och Géteborgs Universitet (N=33) (se bilaga 4).
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Figur 1: Kon pa respondenterna. Figur 2: Lararlegitimation.
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Figur 3: Fodelsear.
4.2 Anvandningen av exergames

Respondenterna blev tillfrdgade att svara pa frigan gillande hur ofta de anvinder exergames i
sin Idrott och hilsa undervisning. 313 av samtliga respondenter (N=314) valde att besvara
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fragan. Respondenterna gavs fyra alternativ: “ofta” (1)°, “flertalet génger” (2), “ett par
ganger” (3) och “aldrig” (4). Nedan (figur 4) visas svarsfrekvensen gillande den frégan.
Majoriteten (55.9%) av respondenterna som svarade pé den hér fragan har aldrig anvint sig av
exergames i sin undervisning (N=175). 32,3% av de som svarade pa fradgan (N=101) anvénder
exergames ett par ganger i sin undervisning, 10,5% anvinder exergames flertalet gdnger
(N=33) och ynka 1,3% (N=4) anvinder exergames ofta i sin undervisning. Sammanlagt
anvander 44,1% (N= 138) av respondenterna exergames i sin undervisning. Medianen
kalkyleras till 4.0 med ett range vérde 3.

200
150
100

50
4

ofta flertalet génger ett par ganger aldrig

Figur 4: Anvindningen av exergames.

Respondenterna som svarade “ofta”, “flertalet gdnger”, och “ett par ganger” fick déirefter
svara pa en oppen foljdfraga dar de fick mojligheten att ge en kort beskrivning av hur de har
anvént exergames i sin undervisning. Svaren péd den hér fragan redogors for i nésta stycke
(4.2.1). Respondenterna som svarade att de aldrig anvdnder exergames i sin undervisning
(N=175) skickades direkt till avsnittet som behandlar larares instéllning till exergames istéllet.

4.2.1 Larares anvandning av exergames i undervisningen

Det framkom ovan att 44,1% anvénder exergames ndgon géang i sin undervisning. For att
forsoka skapa sig en battre forstaelse for hur dessa exergames har anvénts i undervisningen
fick respondenterna svara pa en dppen foljdfraga: Hur har du anvint exergames i din
undervisning? Denna frga analyserades kvalitativt genom att teman har tagits fram och
kommer att redogoras i denna del.

Utifran analysen framkommer det bland annat att exergames anvinds av ldrare nir det
kommer till rorelse till musik/dansundervisningen, for att tréna koordination, for att trina
styrka och bollspel i undervisningen. Det framkommer ocksa att exergames Overlag anvénds i
undervisningen da ldrare sjélva anser att de inte dr sa bekvima med att lara ut/leda dans och
for att det ar léttare att bedoma eleverna nir det dr ndgon annan som leder, exergamet i detta
fall. Majoriteten anvénde sig av spelet Just Dance. Det mest dterkommande temat som
identifierades var hur, varfor och i vilket syfte respondenterna anvénder Just Dance i sin
undervisning.

Vildigt ménga anvinder sig av Just Dance 1 sin undervisning genom att lata eleverna vélja lat
och dans sjélva/i en grupp med syfte att eleverna antingen ska ldra sig danskoreografin utantill

> Nummer som har lagts in i SPSS for utrdkningar av bla medianvéirdet och som motsvarar respondenternas svar.
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eller att ha koreografin som inspiration till att skapa sin egen dans for att sedan visa upp
stegen/koreografin for klassen eller bara spela in koreografin och skicka in den till ldraren.
Eleverna fér ett antal lektioner pa sig att 6va innan det ska redovisas/skickas in. Det
framkommer att syftet med den hir typen av uppgift dr att lararna kan bedéma takt och rytm
da det upplevs littare att bedoma nagot som man sjélv inte leder, samtidigt som eleverna far
ndgra lektioner pé sig att 6va pa just takt och rytm till musik genom Just Dance.

Majoriteten av de som har svarat anviander Just Dance med syfte att uppné det centrala
innehéallet rorelse till musik och dans / takt och rytm i lekar, danser och rérelse till musik och
valdigt minga anvénder Just Dance som en introduktion till dansundervisningen/danstemat,
for att avdramatisera det hela, for att géra nagot annorlunda samt som nagon form av
uppvarmning.

4.3 Larares installning till exergames

For att forsta vilken instdllning lérare har till exergames i idrott och hélsa undervisningen
stalldes tva fragor, en med bundna svarsalternativ och en dppen frdga. Den stingda fragan
kommer att redogoras for hiar och den 6ppna fradgan kommer att redovisas i avsnittet under.

Respondenterna fick besvara fragan Anser du att exergames dr ett ldmpligt
undervisningsmaterial i Idrott och hdlsa undervisningen? (figur 5). Samtliga respondenter
(N=314) besvarade fragan som bestod av tre svarsalternativ: “ja” (1), “nej” (2) och
“kanske/vet j” (3). Majoriteten 55,7% (N=175) anser att exergames ir ett limpligt
undervisningsmaterial, 4,1% (N=13) anser att exergames inte dr ett lampligt
undervisningsmaterial och 40,1% (N=126) var osdkra pa om exergames &r ett lampligt
undervisningsmaterial. Medianen berdknades till 1.00 med en range pa 2.

kanske/vet ej

ja

nej

Figur 5: Ar exergames ett limpligt undervisningsmaterial?

4.3.1 Pa vilket satt ar/ar inte exergames lampligt i undervisningen

For att forsoka forsta och fa en mer nyanserad bild av varfér majoriteten (55,7%) av
respondenterna anser att exergames ar ett lampligt undervisningsmaterial i idrott och hélsa
undervisningen samt varfor 4,1% inte anser att exergames dr lampligt stilldes en foljdfraga:
Pa vilket scitt anser du att exergames dr/inte dr ldmpligt i Idrott och hdlsa undervisningen? 1
den hir delen kommer resultaten som har tagits fram genom den kvalitativa tematiska
analysen att redogoras for.
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Fyra dterkommande teman kunde identifieras bland de respondenter som anser att exergames
ar lampligt 1 undervisningen: motivation, fysisk aktivitet, ett komplement och livslangt
larande. Vidare kunde fem aterkommande teman identifieras bland de respondenter som anser
att exergames inte dr ldmpligt i Idrott och hdlsa undervisningen: teknologi &r inget for
idrotten, kostnader, organisationssvarigheter, fusk och beddomningssvarigheter.

Majoriteten av respondenterna ser exergames som ett lampligt digitalt verktyg eftersom det
kan hjélpa till med att 6ka motivationen hos eleverna. Mer specifikt anser respondenterna att
exergames Okar motivationen nér det giller rorelse till musik och dans, men dven att sjdlva
anvindandet av ett digitalt verktyg i Idrott och hilsa undervisningen ses som nagot
motiverande. Respondenterna ser exergames som négot ldmpligt dd de omotiverade eleverna
blir mer motiverade av att infora nagot nytt och annorlunda. En annan anledning till att
respondenterna anser att exergames ar ldmpligt dr att valfriheten som exergames har 6kar
ocksa motivationen hos eleverna. Vidare framkommer det att exergames anses ldmpligt i
undervisningen da det genererar fysisk aktivitet och rorelseglddje, samtidigt som eleverna kan
trana rorelser som ingér i kunskapskraven. I linje med det anser respondenterna att exergames
ar lampligt att ha 1 undervisningen dé det anses vara ett bra komplement till den traditionella
undervisningen samt som ett komplement ldrarna kan anvénda sig av om de inte sjilva har
formégan att rora sig i takt till musik pd grund av olika orsaker. Ytterligare en anledning till
att respondenterna anser att exergames dr lampligt i undervisningen har att géra med ett
livslangt larandeperspektiv da eleverna ocksé kan anvinda sig av exergames pé fritiden med.

Andra anledningar som har identifierats till varfor exergames ses som lampligt i
undervisningen dr bland annat att eleverna ar s& fokuserade pa skdrmen och stegen/spelen att
de inte blir uttittade och kénner sig inte utpekade eller uttittade heller. Det framkommer att
exergames anvinds for att man far med fler elever samt elever som annars inte annars brukar
delta.

Respondenterna som anser att exergames inte ar lampligt i Idrott och hilsa undervisningen
anser att idrotten inte ska vara beroende av teknologi 6verhuvud taget, att eleverna har nog
med tv-spel pé fritiden samtidigt som de inte vill att exergames ska ta over och ersitta en sjilv
som ldrare. Vidare anser respondenterna att det kostar for mycket att kopa in material da ens
klasser kan besta av ca 30 elever och anser dérfor att exergames inte dr ldmpligt att ha i
undervisningen. Respondenterna anser ocksa att det kan bli svart nir det kommer till att
organisera antalet elever vid anvindningen av exergames och tycker dérfor att det inte dr sd
lampligt att anvénda exergames. Vidare framkommer det i svaren frén respondenterna att en
anledning till att till exempel Nintendo Wii inte anses vara lamplig i undervisningen ar for att
det gar att fuska. Eleven kan till exempel istéllet for att fysiskt hoppa bara skaka pa handen
och fa samma resultat i spelet. I linje med det anser vissa respondenter att de har svért att se
hur man bedomer rorelseféormagan och ser dérfor exergames som nagot oldmpligt att ha i
Idrott och hélsa undervisningen.

4.4 Larares kunskaper om exergames

For att forsta vilken uppfattning respondenterna har om sin egen kunskap géllande exergames
stdlldes ett antal olika fragor. Pa fragan Har du tillrdckligt med kunskap om exergames for att
kunna anvinda exergames i din undervisning? (figur 6) kunde respondenterna svara “ja” (1),
“nej” (2) och “kanske/vet ej” (3). Samtliga (N=314) besvarade denna friga, varpa 45,2%
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(N=142) svarade att de inte har tillrdckligt med kunskaper om exergames for att kunna
anvénda det 1 sin undervisning. 25,5% (N=80) kénner att de har tillrackligt med kunskap om
exergames och 29,3% (N=92) dr osékra pa om de har tillrdckliga kunskaper om exergames for
att kunna anvinda det i sin undervisning. Det kalkylerade medianvirdet blev 2.00 med range
2. Figur 7, som besvarades av 313 ldrare, visar ocksd att majoriteten av respondenterna inte
fick lira sig ndgot om exergames i sin utbildning. Aven hir gavs tre svarsalternativ: “ja” (1),
“nej” (2) och “kanske/vet ej” (3). 94,2% (N=295) har inte fatt ldra sig ndgot om exergames i
sin egen utbildning, 2,2% (N=7) har fitt lira sig om exergames i sin utbildning och 3,5%
(N=11) ar osdkra pa om de har fatt ldra sig om exergames i sin utbildning. Det kalkylerade
medianvérdet blev 2.00 med range 2.

kanske/ve.. s . ja

kanske/vet ej Ja
y nej S nej
Figur 6: Tillracklig kunskap? Figur 7: Exergames i din utbildning?

Majoriteten (N=207) av respondenterna som deltog (N=314) ir intresserade av att ldra sig mer
om exergames (figur 8). Respondenterna fick tre svarsalternativ att vélja mellan: “ja” (1),
“nej” (2) och “kanske/vet ej” (3). 65,9% (N=207) dr intresserade av att lira sig mer om
exergames, 8,3% (N=26) ir inte intresserade att lira sig mer om exergames och 25,8%
(N=81) ar osidkra pad om de &r intresserade av att ldra sig mer om exergames. Medianvérdet
kalkyleras till 1.00 med en range pa 2.

kanske/v...

nej

Figur 8: Skulle du vara intresserad av att lira dig mer om exergames?

Pé fragan Vad skulle du vilja lira dig mer om angdende exergames? (se figur 9) svarade
majoriteten att de vill l4ra sig mer om metoder for hur man kan l4ra ut med hjdlp av
exergames. 309 larare valde att svara pa fragan, det vill sdga att 5 l4rare valde att inte svara.
Svarsalternativen som gavs var: “om exergames historia, hur det fungerar etc.” (1), “om
metoder fOr att ldra ut med exergames” (2), “om forskning géllande exergames i utbildning-
vad exergames kan anvindas till” (3), “jag vill inte ldra mig mer om exergames” (4) och
“annat” (5). 63,1% (N=195) vill ldra sig mer om metoder fOr att 14ra ut med exergames.
13,9% (N=43) vill ldra sig mer om exergames sdsom historia, hur det fungerar osv. 13,2%
(N=38) vill ldra sig mer om forskningen kring exergames i utbildningen, som vad man kan
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anvinda exergames till och 8,1% (N=25) vill inte lira sig mer om exergames. Atta
respondenter (2.6%) valde att fylla i egna svar dér det framkommer att de vill ldra sig mer om
vilka typer av spel som finns samt f4 uppdateringar nér nya spel sldpps. De vill ocksa ha mer
information om kostnaderna och hur man kan applicera exergames i sin undervisning for att
kunna uppné kunskapskraven. Medianvérdet kalkyleras till 2.00 med range 4.

Om exergames-
historia, hur det 43
fungerar etc

om metoder for
att ldra ut m. 195
exergames

forskning
gallande 38
exergames

jag villinte léra
mig mer om 25
exergames

annat §:]

0 50 100 150 200

Figur 9: Vad skulle du vilja lira dig mer om angdende exergames?

4.5 Larares vanor

For att skapa en forstaelse 6ver hur vana respondenterna &r nér det giller exergames
anviandningen stélldes nigra fragor om just vanor (se figur 10). Majoriteten av respondenterna
anviander aldrig exergames pa fritiden och véldigt fa anvinder exergames varje dag.
Respondenterna fick fem svarsalternativ att vilja mellan: “dagligen” (1), “varje vecka” (2),
“varje manad” (3) “varje ar” (4) och “aldrig” (5). 54,5% (N=171) av ldrarna anvénder aldrig
exergames pa fritiden och 29,6% (93) anvinder exergames pa fritiden varje ar. 10,8% (N=34)
anvinder exergames pa sin fritid ndgon géng i manaden, 4,5% (N=14) anvénder sig av
exergames nagon gang i veckan och 0,6% (N=2) anvénder exergames dagligen pa sin fritid.
Sammanlagt anvidnder 45,5% (N=143) exergames pa sin fritid. Det kalkylerade medianviardet
blev 5.00 med en range pa 4.

200
150
100
50
14
2
0
dagligen varje vecka varje varje &r aldrig

maénad

Figur 10: Hur ofta anvénder du exergames pa fritiden?
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For att fa mer information om respondenternas vanor stélldes fragan Vilket/vilka exergames
har du erfarenhet av? 310 larare valde att besvara den hér fragan och vi kan se att majoriteten
av de svarande som har erfarenhet av exergames har erfarenhet av Just Dance och Nintendo
Wii Sport. 6,8% (N=21) har erfarenhet av Dance Dance Revolution (DDR) (figur 11) varpa
93,2% (N=289) av respondenterna har inte erfarenhet av detta exergame. 61,9% (N=192) har
erfarenhet av Just Dance varpd 38,1% (N=118) har ingen erfarenhet av exergamet Just Dance
(figur 12). Vidare kan vi i figur 13 se att 53,5% (N=166) har erfarenhet av Nintendo WII Sport
samt att 46,5% (N=144) inte har ndgon erfarenhet av detta exergame. I linje med detta kan vi i
figur 14 se att 87,4% (N=271) inte har ndgon erfarenhet av Nintendo Wii Fit men att 12,6%
(N=39) har erfarenhet av detta exergame. Figur 15 visar att 81% (N=251) av ldrarna har
nagon erfarenhet av exergames samt att 19% inte har ndgon erfarenhet av exergames. 4,8%
(N=15) har erfarenheter av andra exergames dn de angivna (figur 16).

Nei
93,2%

Figur 11: Har du erfarenhet av DDR? Figur 12: Har du erfarenhet av Just Dance?

Figur 13: Erfarenhet av Nintendo Wii Sport?  Figur 14: Erfarenhet av Nintendo Wii Fit?

ne nej
81,0% 95,2%

Figur 15°: Ingen erfarenhet av exergames?  Figur 16: Erfarenhet av annat exergame?

¢ Svaret ’ja’ innebir “ja, jag har ingen erfarenhet av exergames”. *nej’ = jag har erfarenhet av exergames.
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4.6 Korrelationer

I f6ljande del kommer data som har paverkat larare till att anvéinda exergames i sin
undervisning att redogdras for. For att skapa sig en djupare forstaelse for sambanden mellan
variabler har korrelationer och Chi2 test gjorts.

Signifikanta korrelationer hittades mellan tva variabler. Variabeln i vilken utstrickning har du
anvdnt exergames i din undervisning har stéllts mot variabeln hur ofta anvinder du
exergames pd fritiden. Korrelationen har ett positivt Spearman’s rho korrelationsvérde vilket
innebér att de som anvéinder exergames pa fritiden var mer benégna att svara att de anvénder
exergames till/i storre utstrdckning i sin undervisning. I tabellen nedan visas signifikans
vérdet (p-vérdet), det vill sdga hur starkt sambandet dr mellan dessa variabler. Vi kan se att p-
vardet dr 0,000 mellan dessa tva variabler vilket innebér att det dr over 99,9% sikert att det
finns en korrelation mellan dessa tva variabler samt att det dr 99,9% sédkert att det finns ett
samband i1 populationen.

Tabell I: Korrelation mellan anvéndningen av exergames i undervisningen och anvdndningen
av exergames pd fritiden.

Variabler Anvindningen av exergames i
undervisningen

S
Anvindningen av exergames pa fritiden

Spearman’s rho 0,254

p-virde 0,000

4.6.1 Chi?- metod

For att undersoka sambandet mellan i vilken utstrdckning har du anvint exergames i din
undervisning med kon, om exergames ses som ett ldmpligt undervisningsmaterial, om
erfarenhet av Just Dance har ndgon paverkan, om erfarenheten av exergames har en paverkan,
om erfarenheten av ndgot annat exergame har ndgon paverkan och om viljan att léra sig mer
om exergames har ndgon paverkan har en korstabell gjorts.
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Vidare har ett Chi?-test gjorts for att kunna f& fram hur siker en kan vara p att det finns ett
samband mellan de ovanndmnda variablerna. Resultatet kan ses i tabell 2 nedan.

Tabell 2: Chi?-test.

Variabel Kon | Ar exergames ett Erfarenhet | Erfarenhet | Erfarenhet Léra sig mer
lampligt av Just av av annat om
undervisningsmateri | Dance exergames | exergame exergames
al

I vilken 0,009 | 0,000 0,000 0,000 0,022 0,008

utstrackning har

du anvént

exergames i din

undervisning

Samtliga variabler i tabellen ovan har ett starkt p-véirde det vill sidga att sambandet mellan
variablerna ar vildigt hogt. Vi kan se att kon (p= 0,009) paverkar i vilken utstrackning man
véljer att anvénda exergames i sin undervisning. Kvinnor tenderar att anvéinda exergames i
storre utstrackning i sin undervisning dn min da 53,5% visar att de har anvént exergames i sin
undervisning ndgon gang jaimfort med minnen (38,5%). Vidare kan vi se att de som anser att
exergames dr ett lampligt undervisningsmaterial i Idrott och hilsa tenderar att i storre
utstrdckning anvinda sig av exergames i sin egen undervisning (p <0,001). 65,1% av de som
anser att exergames dr ett lampligt undervisningsmaterial anvander exergames i sin
undervisning. I linje med detta ser vi att de som har ett intresse for att lira sig mer om
exergames har ocksa en storre tendens till att anvénda sig av exergames i storre utstrickning i
sin undervisning (p=0,008). Det vill sdga 50,2% av dem som &r intresserade av att lira sig
mer om exergames har anvént sig av exergames i sin undervisning. Vidare framkommer ett
starkt samband (p < 0,001) mellan de som har erfarenheten av Just Dance och i vilken
utstrdckning de anvinder exergames i sin undervisning. Av de som har erfarenhet av Just
Dance har 64,4% anvént det i sin undervisning. I linje med det kan vi ocks4 se att de som har
nagon erfarenheten av exergames over lag paverkar i vilken utstrickning man anvénder
exergames i sin undervisning (p < 0,001). Vi kan ocksa se att det finns ett starkt samband
mellan de som har erfarenhet av ndgot annat exergame forutom de tre som angavs i enkédten
(Just Dance, Dance Dance Revolution och Nintendo Wii) och i vilken utstrickning man
anvinder exergames i sin undervisning (p=0,022).
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5 Diskussion

Nedan kommer forst en sammanfattning av huvudresultaten frén enkdtundersékningen, sedan
foljer en diskussion om resultatet, samt en metoddiskussion. Avsnittet avslutas med slutsatser
och implikationer.

5.1 Sammanfattning av resultat

Hur och i vilken omfattning anvinds exergames i svenska skolor?

Majoriteten av respondenterna motsvarande 55,9% har inte anvint sig av exergames i sin
undervisning, samtidigt som 44,1% av respondenterna har anvint sig av exergames nagon
gang i sin undervisning. Valdigt i respondenter anvédnder sig av exergames ofta i sin
undervisning och majoriteten av de som anvinder exergames i sin undervisning har anvént sig
av exergames ett par ganger (N=101). Den kvalitativa analysen visade att majoriteten av de
som anvédnder exergames i sin undervisning anvénder det som ett hjdlpmedel nir det kommer
till rorelse till musik och dansavsnitten i undervisningen samt att majoriteten anvinde sig av
spelet Just Dance for att inspirera och motivera eleverna till att sétta ihop koreografier.

Vilken instdllning och kunskaper har ldrare om exergames?

Majoriteten av respondenterna har en positiv instédllning till exergames och 55,7% anser att
exergames dr ett [ampligt undervisningsmaterial i Idrott och hilsa. Exergames anses vara ett
lampligt undervisningsmaterial eftersom exergames anses motivera eleverna till fysisk
aktivitet och rorelse samtidigt som exergames ses som komplement till den traditionella
undervisningen. Samtidigt anser en liten skara motsvarande 4,1% att exergames inte ses som
ett lampligt undervisningsmaterial med motiveringar som att eleverna redan har tillrickligt
med skdrmtid pa fritiden och att Idrotten inte ska beblandas med teknologi samt att det kostar
mycket att infora. Vidare kan vi se att majoriteten av respondenterna inte har tillrackligt med
kunskap om exergames for att anvdnda det i sin undervisning, men att majoriteten ar
intresserade av att lara sig mer om exergames.

Vad paverkar ldrare till att anvinda exergames?

Vi kan se att larare som anvinder sig av exergames pa fritiden paverkar lérare till att anvdnda
exergames i sin egen undervisning i storre utstrackning &n dem som inte anvinder sig av
exergames pa fritiden. Vi kan ocksa se att erfarenhet av exergames dver lag och spelet Just
Dance péaverkar om lérare anvinder sig av exergames i sin undervisning i storre utstrackning
an de som inte har ndgon erfarenhet av exergames. Vidare kan vi se att viljan att ldra sig mer
om exergames, kdnet och om en anser att exergames ar ldmpligt i undervisningen, paverkar
larare till att anvinda exergames i sin undervisning.

5.2 Resultatdiskussion

5.2.1 Larares installning till exergames

I resultatet framkommer det att majoriteten av lararna anser att exergames &r ett lampligt
undervisningsmaterial dock framkommer det att endast 44,1% av respondenterna anvander
sig av exergames i sin undervisning. Att majoriteten dnd4d anser att exergames &r ett lampligt
undervisningsmaterial skulle kunna forklaras av att 1arare i Idrott och hélsa &r mottagliga och
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Oppna for digitaliseringen och anvindningen av digitala verktyg enligt Tomas och Stratton
(2006). Hér kan vi se att det finns ett gap mellan det faktum att manga tycker att exergames &r
lampligt gentemot de som faktiskt anvinder exergames. Gapet skulle kunna atgédrdas genom
att ge lararna mer utbildning géllande digital kompetens. Flera anledningar till varfor ldrare
anser att exergames &r ett ldmpligt undervisningsmaterial framkommer och manga av dessa
anledningar stdds av den tidigare forskning som har lagts fram i studien. Det mest
aterkommande temat som kunde identifieras i den kvalitativa analysen var motivation.
Liararna ansag att exergames ér ett lampligt undervisningsmaterial da det 6kar motivationen
hos eleverna, diar omotiverade elever bland annat blev mer motiverade av att ldraren infor
nagot nytt och annorlunda i undervisningen. Detta styrks av Gao (2012), Sun (2012), Hansen
och Sanders (2010) och Sun (2013). Ljeskovica et al. (2017) drog ocksa slutsatsen att
exergames skulle kunna anvdndas som ett motivationshdjande verktyg i Idrott och hilsa
undervisningen vilket bekréftas hdr. Vidare framkommer det att valfriheten som exergames
erbjuder 6kar motivationen hos eleverna da undervisningen kan individanpassas utefter
elevernas egna forutséttningar vilket &ven foresprakas av Skolverket (2011).

Respondenterna anser ocksa att exergames ar lampligt for att det anses vara ett bra
komplement till den traditionella undervisningen. Det dr dock viktigt att komma ihég att inte
infora digitala verktyg bara for att det méste goras, utan att alltid ha ett syfte med inforandet
av det digitala verktyget (Hill, 2014). Vidare anses exergames som ldmpligt i undervisningen
eftersom eleverna kan anvinda sig av exergames pé fritiden, vilket kan kopplas till Skolverket
(2011) som vill frimja det livsldnga ldrandet. I linje med detta ansig ldrare att exergames
kunde inkludera och fa med alla elever. Eftersom eleverna har fullt upp med att fokusera pa
skdrmen och folja stegen /spelet blir ingen uttittad och eleverna kénner sig inte utpekade,
vilket styrks av Ljeskovica et al. (2017).

Respondenterna som anser att exergames inte dr ldmpligt i undervisningen tycker bland annat
att idrotten inte ska vara beroende/ha nagot att géra med teknologi och att eleverna redan har
tillrackligt med skdrmtid. Det hér resonemanget skulle kunna bero pa att den reviderade
kursplanen inte borjar gélla forran sommaren 2018 da Skolverket (2017a) publicerar en
kursplan med fokus pé digitaliseringen och anviandandet av digitala verktyg i undervisningen.
Utbildningsdepartementet (2016) vill ocksé att mojligheterna som digitaliseringen tillfor ska
anvindas med syfte att effektivisera och forbéttra resultaten i skolan. Vidare anser nagra av
respondenterna att de inte kan se hur rorelseformagan hos eleverna skulle kunna bedémas och
ser exergames darfor som oldmpligt. Detta motsiger Gibbs et al. (2016) och Gao et al. (2013)
som anser att nér dansspel anvinds som en instruktdr ger det mojligheter for lararen att
studera, ge feedback och beddma rorelserna jamfort med om ldraren sjdlv skulle instruera.

5.2.2 Larares kunskaper

Skolverket (2016) uppgav, som ndmnts i introduktionen, att hilften av alla larare i grund- och
gymnasieskolan upplever att deras digitala kompetens é&r bristfdllig. Detta framkommer dven i
mitt resultat genom att majoriteten (45,2%) svarade nej pa fragan har du tillrickligt med
kunskap om exergames for att kunna anvinda det i din undervisning samtidigt som 29,3% var
osédkra pd om de har tillrickligt med kunskap eller inte. Den bristande kunskapen blir
problematisk vid inforandet av exergames i Idrott och hélsa undervisningen och det kan vara
en av anledningarna till att fa larare i Sverige anvénder sig av exergames. Detta styrks ocksé
av Meckbach et al. (2013). Vidare framkommer det av resultatet att majoriteten av
respondenterna (94,2%) aldrig har fétt ldra sig nagonting om exergames i sin lararutbildning
samtidigt som Skolverket (2011) numera stiller krav pé att larare ska anvinda digitala
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verktyg i sin undervisning. Hur kan Skolverket forvénta sig att ldrarna ska kunna uppna de
krav som stér i den reviderade kursplanen nér lararutbildningen inte erbjuder denna
kompetens. Risken med inforandet av digitala verktyg i kursplanen skulle kunna bidra till en
de-professionalisering (Rinne, 2017; Mickwitz, 2015) av lararyrket eftersom manga lirare
kinner att kompetens saknas vilket ocksa styrks av Skolverket (2016). Om den digitala
kompetensen inte kan ges till larare via lararutbildningarna vart ska de d& fa kompetensen
ifrén och hade den aktuella kompetensnivan sett annorlunda ut om den hade givits ut via
lararutbildningen?

Vidare framkommer det av resultatet att larare dr 6ppna/villiga att lara sig mer om exergames,
vilket skulle kunna kopplas till Tomas och Stratton (2006) pastaende om att ldrare i Idrott och
hélsa dr 6ppna och mottagliga for digitaliseringen och digitala verktyg. Majoriteten av ldrarna
svarade att de &r intresserade av att ldra sig mer om exergames, mer specifikt 4r majoriteten
intresserad av att ldra sig mer om metoder for att ldra ut med hjilp av exergames. Detta visar
ocksa att larares digitala kompetens behdver 6kas. Det &r bra och intressant att larare faktiskt
vill ldra sig mer om hur exergames kan anvéndas i ett pedagogiskt syfte da Hill (2014)
foresprakar att anvindare av digitala verktyg ska se till att ha ett syfte bakom verktyget.

5.2.3 Vad paverkar larare till att anvdanda exergames?

Signifikanta korrelationer hittades mellan variabeln i vilken utstrickning har du anvint
exergames i din undervisning och variabeln hur ofta anvinder du exergames pa fritiden. En
anledning till denna korrelation skulle kunna vara att anvéinder man exergames pa fritiden sa
far utdvaren en béttre forstielse for spelet och kan samtidigt komma pa hur man skulle kunna
applicera det i sin undervisning och inte bara anvénda sig av spelet for anvindandets skull
(Hill, 2014). Fordelen med att ldrare kidnner sig bekvdma med att anvinda sig av ett digitalt
verktyg skulle kunna leda till att oron for att verktyget inte ska fungera och som kan leda till
att man avstar helt frén att anvéinda verktyget, inte existerar (Howard, 2013).

Vidare framkommer det i resultatet att om larare anser att exergames ar ett lampligt
undervisningsmaterial s& kommer de i storre utstrickning av anvénda exergames i sin
undervisning. Det hér resultatet 4r inget Gverraskande da det &r logiskt att ménniskor utovar
ndgot 1 storre utstrickning som de sjédlva anser dr lampligt och inte tvéartom.

Resultatet visar dven att har ldrare ndgon form av erfarenhet nér det kommer till exergames
samt erfarenhet av spelet Just Dance, &dr det mer troligt att de kommer att anvinda sig av
exergames i sin egna undervisning. Att spelet Just Dance &r en stor paverkande faktor
forvanar mig inte da den kvalitativa analysen visade att majoriteten av respondenterna
anviander sig av just spelet Just Dance, framfor allt 1 rorelse till musik samt dansavsnitten i
undervisningen. Att en ldrares erfarenhet har en paverkan pé om en ldrare kommer att
anvéinda exergames i sin undervisning eller inte &r ockséd ganska logisk. Har man ingen
erfarenhet av exergames blir det svart att lara ut med hjdlp av exergames till andra och det blir
framfor allt svart att veta hur man ska hantera spelet om man aldrig har spelat det sjélv.
Vidare har det redan konstaterats i resultatet att ldrarutbildningarna inte i s stor utstrackning
tar upp exergames. Det faktum att Just Dance erfarenheten dr positiv for att man sjélv ska
anvinda exergames i sin undervisning innebdr att om en ldrarutbildning i dagsléget skulle
vilja undervisa om exergames ir Just Dance en lamplig startpunkt.
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5.3 Metoddiskussion

5.3.1 Styrkor och svagheter

Eftersom jag redan visste om att &mnet exergames var véldigt outforskat s ville jag fa in s&
mycket data som mojligt frin en sd representativ grupp som mojligt och darfor valdes en
enkdtundersokning pa grund-och gymnasieldrare som respondenter. Syftet med studien var
dven att kartldgga hur exergames anvénds samt ldrares instillningar till exergames vilket jag
har kunnat uppné genom denna enkédtundersokning.

Styrkor med den hir kvantitativa metoden har framfor allt varit att jag har fitt in en stor
méngd data fran en representativ grupp, vilket kan bero pé att jag valde att utforma mina
enkéter elektroniskt samt skicka ut dessa elektroniskt (Dornyei, 2010) samtidigt som en stor
mingd data kan generaliseras och dérifran ar det mojligt att dra slutsatser om storre
populationer (Barmark & Djurfeldt, 2015). En annan faktor som kan ha paverkat den stora
mingd data jag har fatt in ar att enkéten har fatt vara ute i cirka sex veckor samt att jag har
skickat ut tva pdminnelser. Ytterligare en styrka med den hér metoden ér att jag inte har
behovt transkribera ndgra svar eftersom all data redan finns skriftligt, vilket gor att man kan
spara in vildigt mycket tid och istéllet borja koda datan (McKay, 2006). En annan styrka med
den hir metoden &r att respondenterna har givits mdjligheten att forbli anonyma, eftersom jag
inte frdgar efter namn eller nagot som skulle kunna avsldja deras identitet forutom om de
sjdlvmant valde att fylla i sin mailadress for att kunna ta del av den slutgiltiga studien. Dock
forblev alla respondenter anonyma i det slutgiltiga resultatet och inget svar gar att urskilja hos
lasaren. For att underlitta for respondenterna lades mycket tid ner pd att tydligt strukturera
och formulera fradgorna i enkéten samt att enkédten pilottestades for att forsdkra mig om att
enkétens utformning och innehéll var vl utformat och létt att forsta.

Barmark och Djurfeldt (2015) lyfter att en svaghet/begriansning med enkéter ar att forskaren
fir in ytliga svar av respondenterna eftersom enkéter kan innehélla véldigt ménga bundna
svarsalternativ som till exempel fragor dir respondenterna bara kan svara “ja” eller “nej”.
Med detta i atanke valde jag darfor att ha med tva 6ppna fragor dér respondenterna kunde
skriva hur lang text de ville. Svagheten med att ha med 0ppna fragor i enkdten var att jag inte
kunde stilla foljdfragor till respondenterna da vissa svar inneholl ett fatal ord medan vissa
skrev ner flera meningar och i vissa fall var det svart att forsta vad respondenterna egentligen
menade. De svar som bara innehdll ndgot ord gjorde det svért att dra slutsatser ifrdn da vissa
inte verkade relevanta eller svarade pa den stéillda fragan. De tvé 6ppna frdgorna var dock
véldigt anvindbara i resultatet eftersom svaren gav en mer nyanserad bild och hjilpte mig att
forsta pa ett djupare plan vad respondenterna tycker och tianker kring den stdllda frdgan. Jag
valde ocksé att ldgga till svarsalternativet annat under vissa fragor i enkéten som till exempel
under fragan vilket/vilka exergames har du erfarenhet av? Dér fick respondenterna mdjlighet
att sjdlva skriva in vad for typ av exergames de hade erfarenhet av och blev pé sa sitt inte
begrdnsade av de redan givna spelen.

I instruktionen till enkéten skrev jag att det var frivilligt att delta och att de kunde avbryta nar
de ville. Misstaget var att inte skriva ut ndgonstans i instruktionerna att respondenterna inte
behover svara pé alla fragor, att det inte finns ndgra obligatoriska fragor for att ta sig vidare.
Vissa svar som kom in svarade inte pa fragan fullt ut utan det kéindes som att respondenterna
kénde sig tvungna att ge ett svar for att ta sig vidare till nésta fraga. Till exempel pa fragan
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Hur har du anvint exergames i undervisningen? som da var en 0ppen fraga. Dér har nigra
respondenter endast skrivit Just Dance.

5.3.2 Validitet och reliabilitet

Att respondenterna gavs mdjligheten att i enkdten svara vad de tycker och ténker om den
géllande fragan/dmnet ger en 6kad konstruktionsvaliditet (McKay, 2006). Validiteten kan som
ndmnts dven ifrdgasittas hir da enkéten bidrog till att ytliga svar gavs samt att vi aldrig kan
veta om respondenterna verkligen menar det de fyller i/skriver i enkéten (Barmark &
Djurfeldt, 2015; McKay, 2006). De 6ppna fragorna blandades med bundna svarsalternativ i
enkiten for att 6ka validiteten. Vidare gjordes ett slumpmaéssigt urval for att 6ka validiteten
ytterligare ett steg och for att kunna dra slutsatser om hela populationen (Barmark &
Djurfeldt, 2015). Det kan dock ifragasittas da jag inte vet exakt hur manga larare som valde
att inte besvara enkéten eftersom en skola kan ha fler 4n en liarare (McKay, 2006). Vidare
pilottestades enkdten forst for att se om enkétens fragor méter det som var menat att den
skulle mita vilket frdgorna gjorde och validiteten far darfor betraktas som ganska hog
(McKay, 2006).

Reliabiliteten i enkdtundersokningen skulle kunna garanteras i hogre grad genom att
genomfora flera enkédtundersokningar med samma deltagare for att sedan jimfora svaren
(McKay, 2006). P& grund av tidsramen for studien sé var inte detta mdjligt. Vidare ser det
lovande ut att en annan forskare hade fatt liknande svar pa de stéllda frdgorna om samma
forskningsmetod hade anvints. Reliabiliteten skulle ocksa kunna ses som hog da
svarsfrekvensen dr statistiskt hog och gar darfor att generalisera for hela landet.

5.4 Slutsatser och Implikationer

I juli 2018 borjar den reviderade kursplanen att gdlla. Det innebar att kravet pé ldarares digitala
kompetens kommer att 6ka. Resultatet visar att det finns brist pa digitala kompetens bland
larare 1 Sverige, men att ldrare har viljan och intresset for att lira sig och dka sin digitala
kompetens. For att lirare ska kunna oka sin digitala kompetens behdver liararutbildningarna
borja ldra ut mer om digitala verktyg samt att de redan fardiga lirarna behover ha tillgang till
kurser som handlar om just digitala verktyg och hur dessa anvinds i pedagogiskt syfte, for att
kunna uppné de krav som Skolverket nu stéller pé lirare.

Exergames anvinds idag som ett digitalt verktyg i Idrott och hédlsa undervisningen, men dock
1 ganska liten utstriackning. Det skulle kunna bero pé att kompetensen ar 18g hos ldrarna samt
att exergames 4r ett ganska nytt och outforskat amne. Majoriteten av lirarna anser 4 andra
sidan att exergames dr ett [ampligt undervisningsmaterial. Resultatet visar ocksa att
exergames ses som ett bra komplement till den traditionella undervisningen och att ldrare som
anviander sig av exergames tycker att det blir lattare att ge feedback, samtidigt som det blir
lattare att goéra en beddmning av eleverna da ndgon annan én de sjdlva leder klassen.

Avslutningsvis dr en forhoppning att exergames ses som ett mdjligt komplement i Idrott och
hélsa undervisningen och inte bara som ett tv-spel samt att ldrare vigar testa exergames i sin
undervisning. Det finns ett behov av vidare forskning om hur ldrare praktiskt tillimpar
exergames i Idrott och hélsa i skolan.
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7 Bilagor

Bilaga 1: Beskrivning av exergames

Just Dance

Spelet innebdr att utdvaren ska dansa till en vald lat. “Medan musiken spelas syns en avatar
pa skdrmen som utfor olika dansrorelser. Utovarens uppgift dr att hirma dessa dansrorelser”
(Ljeskovica et al., 2017, s.33)

Dance Dance Revolution (DDR)

Spelet bestar av en dansplatta/matta som har fyra pilar. Pilarna pekar upp, ner, at vinster och
at hoger. Tanken &r att utdvaren ska std pd dansplattan/mattan och trycka pa dessa pilar i takt
till musiken samtidigt som det dyker upp pilar i varierande tempo. Dessa visar vilken pil pa
mattan som spelaren ska trycka pa.

Nintendo Wii Sport

Har kan spelaren utova sporter som bowling, boxning, tennis etc. genom att alla utovare har
varsin handkontroll med syfte att registrera spelarens rorelser och rotationer.



Bilaga 2: Mail till skolenheterna

Hej!

Mitt namn ar Elvira och er skola och den/de larare som undervisar 1 Idrott och hilsa har blivit
utvalda att delta i en enkdtundersokning som skrivs inom ramen for ett examensarbete pad
avancerad nivd inom amneslararprogrammet vid Goteborgs Universitet.

Jag undrar darfor om ni skulle kunna vidarebefordra det hér mailet till ALLA Idrott och halsa
larare pa skolan.

Nedan foljer en kort beskrivning av undersdkningen, och dven information kring enkéten i
sig. Ni ndr enkiten via lanken langre ner 1 mailet.

Vid frigor eller funderingar far ni gdrna kontakta mig pé,
gusljeel@student.gu.se

Tack pé forhand,
Elvira Ljeskovica

Information om enkat till larare:

Er skola och den/de larare som undervisar i Idrott och hélsa har blivit utvalda att delta i min
enkdtundersokning. Undersokningen handlar om Idrott och hilsa -ldrarnas anvandning av,
instéllning till och kunskap om exergames i Idrott och hdlsa undervisningen. I dagsldget finns
det néstan ingen forskning om detta 1 Sverige. Genom att delta 1 undersokningen kan vi fa en
bild av ldrares anvandning, instéllning och kunskap om exergames. Resultatet av studien kan
anvindas till att styra kommande forskning och aven mdjligen paverka innehallet i olika typer
av utbildningar.

Det ar frivilligt att delta 1 undersdkningen. Du kan ndrsomhelst avbryta din medverkan genom
att inte skicka in dina svar. Genom att skicka in dina svar lamnar du samtycke till att
medverka 1 undersokningen. Allt insamlat material forvaras elektronisk och pé ett sakert sitt.
I det slutliga resultatet kommer man inte att kunna urskilja individuella svar fran det

insamlade materialet. Uppgifter som kan urskilja individer, sd som exempelvis vilken skola
du arbetar pd, kommer endast att anvandas for att forskaren ska kunna f en forstaelse for det
insamlade materialet. Det kommer inte att presenteras i det slutliga resultatet.

Det insamlade materialet kommer endast att anvandas 1 forskningssyfte.

Du har fram till fredagen den 23/3 att besvara enkiten och skicka in dina svar om du valjer att
delta.

Ni hittar enkéten har: https://goo.gl/forms/B34oNLkM0OQmyig4V?2

Vid fragor eller funderingar, fir ni gdrma kontakta mig pd, gusljeel@student.gu.se
Med Vinliga Hilsningar,

Elvira Ljeskovica



Bilaga 3: Kodning av enkit
1.1 vilken utstridckning har du anvént exergames i din undervisning?

1-ofta

2-flertalet gdnger
3-ett par ganger
4-aldrig

2.Hur har du anvint exergames i undervisningen?
e Analyseras kvalitativt

3.Anser du att exergames ér ett lampligt undervisningsmaterial i Idrott och hélsa
undervisningen?

1-ja
2-nej
3-Kanske/vet ¢j

4.Pa vilket sitt anser du att exergames dr/inte dr lampligt i Idrott och hélsa undervisningen?
e Analyseras kvalitativt

5.Har du tillrdckligt med kunskap om exergames for att kunna anvidnda exergames i din
undervisning?

1-ja
2-nej
3-kanske/vet ¢j

6.Fick du ldra dig ndgonting om exergames i din utbildning?

1-ja
2-nej
3-kanske/vet ¢j

7.Skulle du vara intresserad av att lira dig mer om exergames?

1-ja
2-nej
3-kanske/vet ¢j

8.vad skulle du vilja ldra dig mer om angdende exergames?

1-Om exergames- historia, hur det fungerar etc

2-Om metoder for att lara ut med exergames

3-Om forskning gillande exergames i utbildning- vad exergames kan anvéndas till
4-Jag vill inte ldra mig mer om exergames

5-Annat



9. hur ofta anvénder du exergames pa fritiden?

1-dagligen
2-varje vecka
3-varje manad
4-varje ar
5-aldrig

10.Vilket/vilka exergames har du erfarenhet av?

Fraga 10.1: Har du erfarenhet av Dance Dance revolution
1-Ja
2-Negj

F10.2: Har du erfarenhet av Just Dance
1-Ja
2-Negj

F10.3: Har du erfarenhet av Nintendo Wii Sport
1-Ja
2-Negj

F10.4: Har du erfarenhet av Nintendo Wii Fit
1-Ja
2-Negj

F10.5: har du ndgon erfarenhet av exergames
1-Ja
2-Negj

F10.6: Har du erfarenhet av ndgot annat
1-Ja
2-Negj

11.Ange ditt Kon

1-Kvinna
2-Man
3-Annat

12.Ange ditt fodelsear

1-50-talet
2—-60-talet
3-70-talet
4-80-talet
5-90-talet

13. Vid vilket ldrosite har du utbildat dig?

1-GiH Orebro
2-Hogskolan i Halmstad
3-Goteborgs Universitet



4-Mittuniversitetet
5-Hogskolan i Malmd

6-GIH Stockholm
7-Linnéuniversitetet
8-Uppsala Universitet
9-Umea Universitet
10-Hogskolan i Kristianstad
11-Hogskolan i Gavle
12-Lantbrukshogskolan
13-Hogskolan i Dalarna

14- Hogskolan i Halmstad
15-Lulea Tekniska Universitet
16-Boson Idrottsfolkhdgskola
17-Hogskolan i Jonkoping
18-Karlstad Universitet
19-Dans och Cirkus Hogskolan
20-Hogskolan Vst
21-Link6pings Universitet
22-Flera universitet
23-Utomlands

24-Ej utbildad

25-svar gar ej att tyda/anvénda

14. Har du lérarlegitimation?
1-ja
2-nej



arosaten
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Bilaga 4

svar gar ej att anvianda/tyda
Ej utbildad

Utomlands

Flera Universitet

Linkdpings Universitet

Hogskolan Vast

Dans- och Cirkus
Hogskolan

Karlstad Universitet
Hogskolan i Jonkoéping
Boson Idrottsfolkhogskolan
Lulea Tekniska Universitet
Hogskolan i Halmstad
Hogskolan i Dalarna
Lantbrukshogskolan
Hogskolan i Gavle
Hogskolan i Kristianstad
Umea Universitet

Uppsala Universitet

Vid vilket larosate har du utbildat dig

Linnéuniversitetet
GiH Stockholm
Hogskolan i Malmo
mittuniversitetet
Goteborgs Universitet
Hogskolan i Halmstad
GiH Orebro

60
50
40
30
20



Bilaga 5: Beskrivning och instruktioner som gavs i borjan
av enkiten.

Exergames i Idrott och halsa
undervisningen

Syftet med den har undersdkningen ar att samla in information kring ldrares anvandning, kunskaper
och attityder om exergames i Idrott och hdlsa undervisningen. | dagsldget finns det ndstan ingen
forskning kring exergames i undervisningen i Sverige. Genom att delta och svara arligt pa fragorna
kan vi fa en bild av hur exergames anvidnds som undervisningsmaterial, och hur ldrare stéller sig till
att anvanda exergames i undervisningen. Resultaten fran den héar forskningen kan senare anvandas
till att bedriva vidare forskning och dven mojligen paverka innehallet i olika typer av utbildningar.

Det ar frivilligt att delta i undersokningen. Du kan ndrsomhelst avbryta din medverkan genom att
inte skicka in dina svar. Genom att skicka in dina svar lamnar du samtycke till att medverka i
undersokningen. Allt insamlat material forvaras elektronisk och pa ett sédkert satt. | det slutliga
resultatet kommer man inte att kunna urskilja individuella svar fran det insamlade materialet.
Uppgifter som kan urskilja individer, s@ som exempelvis vilken skola du arbetar pa, kommer endast
att anvandas for att forskaren ska kunna fa en forstaelse for det insamlade materialet. Det kommer
inte att presenteras i det slutliga resultatet.

Undersdkningen ar del av ett examensarbete som skrivs vid @mneslararutbildningen vid Goteborgs
Universitet pa avancerad niva. Det insamlade materialet kommer endast att anvandas i
forskningssyfte.

Vid fragor, funderingar eller kommentarer, kan ni kontakta mig pa:
gusljeel@student.gu.se

/ Elvira Ljeskovica

NASTA — Sidan1av9



Exergames i Idrott och halsa
undervisningen

Instruktioner

Enkéten bestar av 15 fragor. De flesta fragor har givna svar och kraver endast att du kryssar i
det svarsalternativ som passar bast. Enkaten beraknas ta omkring fem minuter att genomféra.
Svara sa arligt som mdjligt pa fragorna.

| undersokningen anvands begreppet “exergames”. Med det hdr begreppet avses spel dar
spelaren ar i fysisk rorelse. Exempelvis: Just Dance, Dance Dance Revolution, Nintendo Wii

Sport/Fit etc.

BAKAT NASTA P— Sidan2av9

Skicka aldrig lésencrd med Google Formular




