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Sammanfattning

Idag ska det finnas digitala inslag i1 &mnet idrott och hélsa och skolan har generellt blivit mer
digitaliserad. Det kan vara svart att veta hur digitala verktyg kan implementeras i
idrottsundervisningen, varfor det ska anvindas och vad det egentligen medfor till &mnet som é&r
praktiskt inriktat. I dagens samhélle dr det viktigt med digital kompetens bdde for larare och
elever, vilket kréver tid och kunskap. Syftet var att belysa digitaliseringen i skolan. Delmalen
med studien var att undersoka digitaliseringens paverkan i dmnet idrott och hilsa samt hur
digitala verktyg anvénds i undervisningen under olika former. Studien genomfordes pé olika
skolor i Vistra Sverige dér tio idrottsldrare med olika erfarenheter, kon och élder intervjuades.
Fragorna som behandlades i studien var hur digitala hjdlpmedel och verktyg anvidndes under
lektionerna inom idrott och hélsa, varfor digitala verktyg anvénds for elevernas ldrande inom
idrott och hilsa samt vilka hinder digitaliseringen kan medftra i &mnet idrott och hilsa. Det
som framst framkom i studien var att digitala verktyg inte anvénds i alla moment utan frémst i
momenten dans, orientering och redskapsgymnastik. Det anvdnds dven for att skapa ett
formativt larande och bedomningsunderlag. Hinder digitaliseringen medfor var att det bidrar

till stillasittande, mer skdarmtid och mer arbete for idrottslérarna.

Nyckelord: Digitala verktyg, digitalisering, digitalt ldrande, idrott och hilsa, skola och

undervisning.



Forord

Digitaliseringens framfart var ndgot som borjat paverka skolorna allt mer. Efter att laroplanen
blev digitaliserad under hosten 2018 ska det finnas inslag av digitala verktyg och hjélpmedel i
undervisningen i amnet idrott och hélsa. Vi dr intresserade av bade idrott och hilsa samt digitala
verktyg och dér fick tankarna om ett examensarbete sin start. Implementeringen av digitala
inslag i &mnet idrott och hidlsa ansags som en utmaning. Darfor vicktes tanken att undersoka
hur ldrarna implementerar det i undervisningen ute pad skolorna, varfor de ansdg att digitala
verktyg fungerar som ett hjalpmedel i &mnet idrott och hélsa samt vilka problem som kan uppsté
1 den digitaliserade skolan. Studien végleder dig i digitaliseringens vérld med utgdngspunkt i
dmnet idrott och hélsa. Efter att studien genomforts kan verklighetsbilden om digitala verktyg
1 dmnet idrott och hélsa foréndras till det positiva och forenkla problemomrédet eller bekréfta
upplevelserna av att det finns en problematisering mellan digitala verktyg och @mnet idrott och
hélsa. Forhoppningen var att bilden av digitaliseringens paverkan i &mnet idrott och hélsa blir
tydlig genom att skapa och hitta svar till vissa frdgor om digitaliseringen i d&mnet idrott och

hélsa.

Stort tack till de idrottsldrare vi fick intervjua som gjorde vért examensarbete mojligt. Vi vill

dven tacka var handledare Lars Kristen som fungerande bollplank med kloka tankar och forslag.
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1. Inledning

Jensinger (2017) betonar det faktum att digitaliseringen dr hér for att stanna. Ménniskor kan
tycka olika om digitaliseringen, men det gér inte att undvika den idag. Digitala hjédlpmedel ar
ndgot som ligger i tiden, bade i samhéllet och i skolan. Idag anvinder de flesta skolor runt om
i landet Ipads eller datorer i undervisningen redan i tidig &lder. Det dr snarare nigot som
kommer att utvecklas mer i bade samhéllet och skolan. Skolverket (2018a) hdvdar vidare att
dagens samhdlle speglas av ett stort informationsfléde och 6kad digitalisering i samhillet. Det
ar pedagogiskt intressant eftersom digitala verktyg &r ndgot som &r aktuellt i dagens skola och
det dr vart arbete som idrottsldrare att implementera och utveckla anvéndandet av digitala
verktyg 1 dmnet idrott och hilsa under olika former. Det som é&r intressant dr hur det kan

utvecklas, anvindas och fungera som ett hjdlpmedel i undervisningen.

Det viktiga hédr &r dven att ldrare hdnger med i1 utvecklingen och borjar testa olika
anvindningsomrdden for digitala verktyg i undervisningen och inte blir omsprungna av
samhillet och eleverna. Lofving (2012) formedlar det genom att ldrare maste vaga testa nya
pedagogiska hjilpmedel, dir digitala verktyg #r ett av dem. Aven om idrottslirare tror att vi har
kommit 14ngt 1 utvecklingen har vi troligtvis bara sett borjan av den digitala utvecklingen.
Manga elever anvénder sina digitala verktyg for nojes skull, vi vill undersdka hur det kan
anvéndas pé ett sdtt som gynnar undervisningen och olika sétt som kan leda till 1irande. Krause
och Sanchez (2014) beskriver vidare att dagens generation av ungdomar kan beskrivas som I-
generationen. [-generationen baseras pa att dagens ungdomar har véxt upp med att anvédnda sig
av digitala verktyg redan i tidig &lder och det dr en generation av ungdomar som anvénder sig
av digitala verktyg i storre utstrickning &n tidigare generationer. Genom att anvidnda digitala
verktyg i undervisningen kan det motivera eleverna eftersom att de 4r en generation som vaxt

upp med ett stort utbud av digitala verktyg i deras liv.

Idag har idrottsldrare en stor utmaning i att hitta kreativa sitt att implementera och integrera
teknologi/digitala verktyg i undervisningen for att framhéva elevernas liarande. Nér skolorna
far mer resurser till att kopa digitala-verktyg som SMART-tavlor, Ipads, Cromebooks, leder
det till att idrottsldrarna far mer tillgéng till teknologin som kan bli integrerad i deras klassrum
eller idrottshall for att forbéttra instruktioner och hjilpa till med bedémning. Idrottsldrarna ska
hjélpas at att och vara aktiva nér det géller att introducera och integrera tekniska resurser som
hjélper eleverna att na lektionsmalen och som positivt paverkar elevernas inldrningsforméga.

TPACK stér for teknologiskt, pedagogiskt och @mneskunskap enligt Mirsha & Koehler (2006).



Modellen ligger till grund for Shulmans koncept av lararkunskap. Han pépekar att ldrare méste
anvianda sig av dmneskunskap, teknologisk kunskap och pedagogisk &dmneskunskap. De
omrdden av kunskap finns inte isolerade, utan de behdver fungera tillsammans dér larare kan

skapa en optimal inldrningsmiljo. (Fletcher, Juniu & Zullo, 2016; Tallvid, 2015).

Omradet digitalisering dr intressant for det kan skapa forutsdttningar inte bara for idrottslérare,
utan dven for eleverna att anvidnda digitala verktyg som hjdlpmedel for att utveckla sina
formagor. Digital kompetens dr mycket viktigt for utbildning, arbete och ett aktivt deltagande
1 samhaéllet. Inom skolundervisningen &r det lika viktigt att forstd sjdlva kompetensen som att
veta hur den ska utvecklas. Det dr dérfor ett intressant omrdde med digitala verktyg inom idrott
och hélsa eftersom att det idag inte har borjat anvindas i sdrskilt stor utstrickning, utan det ér
fortfarande ett omradde under utveckling. Skolverket (2018d) har gjort ldroplanen mer
digitaliserat inriktad under hosten 2018. Léraren ska organisera och genomfora sitt arbete dér
eleverna far anvidnda digitala verktyg for att framja sin kunskapsutveckling. Eleverna ska éven
kunna anvinda digitala verktyg som ett hjdlpmedel i deras fortsatta larande. Olika digitala

verktyg kan anvédndas for att individualisera och variera undervisningen for alla elever.
(Skolverket, 2018d).

Det dr ett intressant och aktuellt &mne i dagens samhille och skola, framforallt inom
idrottsdmnet d digitaliseringen inte utvecklats i sérskilt stor skala i &mnet idag. Samhéllet gér
framdt, till stor del genom digitaliseringen som stdndigt utvecklas vilket eleverna har stor
erfarenhet av. Det gér att implementera pa méinga olika sitt, i olika stora utstrackningar samt
reflektera kring varfor det dr anvindbart for ldrare och elever eller varfor det inte behovs
anvéndas i &mnet idrott och hélsa for larare och elever. Det ér dven viktigt for larare att hdnga
med i utvecklingen och anvinda sig av digitala verktyg for att digitalisera utvecklingen och for

att sjilva folja med i1 den utvecklingen som sténdigt sker.



1.1 Syfte och fragestillningar
Syftet var att skapa en bild av digitaliseringen i skolan. Delméalen med studien var att undersoka
digitaliseringens paverkan i d@mnet idrott och hilsa samt hur digitala verktyg anvénds i

undervisningen under olika former.

Genom syftet konstruerades foljande fragestallningar:
e Hur anvinds digitala hjdlpmedel och verktyg under lektionerna inom idrott och hdlsa?
o Varfor anvdnds digitala verktyg for elevernas ldrande inom idrott och hdlsa?

e Vilka hinder kan digitaliseringen i dmnet idrott och hdlsa medfora?

2. Bakgrund

I avsnittet behandlas digitaliseringen som begrepp, digitaliseringen i skolan, hur digitalisering

anvinds 1 olika former och vilken paverkan den medfor.

2.1 Begreppsforklaring

2.1.11IT

IT star for informationsteknik eller informationsteknologi. IT dr den term som &r mest frekvent
anvénd. IT &r ett brett begrepp och det ses som ett samlingsbegrepp for allt som har med digital
teknik att gora, till exempel datorer, internet, mjuk- och hérdvara och telefoni. Nar det géller IT
riaknas dven TV och radio med i informationsflodet (Diaz, 2012) (NE, 2018).

2.1.2 IKT 1 skolan

Diaz (2012) hédvdar att IKT éar ett begrepp som anvdnds frimst inom skolan nér ldrarna pratar
om digitala verktyg och det star for Informations- och kommunikationsteknik. Lararnas tidning
(2018) forklarar begreppet IKT som informations och kommunikationsteknik. I minga andra
branscher handlar det vanligtvis enbart om IT. Begreppet IKT har storst anknytning till
skolvérlden. Enligt Diaz (2012) dr IKT en perfekt beskrivning av vad IT ger for mojligheter
idag, sdrskilt 1 undervisningen i skolan. Det viktiga med IKT och IT i undervisningen &r hur
resurserna integreras med ett pedagogiskt arbetssitt. IKT anvédnds for att beskriva den
kommunikation som sker mellan ménniskor genom IT. NE (2018) beskriver begreppet som

datorstyrd undervisning och som en kanal f6r kommunikation.



2.1.3 Digital kompetens

Europaparlamentet har tagit fram atta nyckelkompetenser och en av nyckelkompetenserna som
definieras ar digital kompetens. De atta nyckelkompetenserna dr grundldggande for ett livslangt
larande 1 ett kunskapsbaserat samhélle. Digital kompetens definieras som sdker och kritisk

anvindning av informations- och kommunikationsteknik for arbete, fritid och kommunikation.

Alla medlemsstaterna ska enligt rekommendationer se till att alla elever i skolan far en
mdjlighet att utveckla alla de atta nyckelkompetenser till en nivd som gor dem redo for
vuxenlivet och vad det erbjuder, samt ger en grund for vidareutbildning och arbetslivet
(Europaparlamentets officiella tidning, 2006). Enligt Regeringen (2018) ska alla i Sverige
kunna anvinda sig av samt utveckla sin digitala kompetens. En persons digitala kompetens
innefattar att f6lja med i1 den digitala utvecklingen pa ett sitt som hjdlper eller ger dig en
mdjlighet att kunna starta och driva ett foretag, fa eller behalla ett jobb med mera. Ett av de
strategiskt viktigaste omraden for en framétriktad digitaliseringspolitik &r att identifiera

forstarkt kompetens enligt digitaliseringskommissionen.

2.1.4 Digitala verktyg

Digitala verktyg stdr for olika digitala apparater. Det stdr till exempel for surfplattor,
skoldatorer, appar och program som ska hjédlpa och frimja elevernas ldrande och skapa ett
inkluderande klassrum. Det dr ett samlingsbegrepp som innefattar mobiltelefoner, webbsidor
och sociala medier. Digitaliseringen i samhillet dr stdndigt i utveckling. I takt med att den
tekniska utvecklingen gar framat kommer begreppet digitala verktyg dven att utvecklas och
berdra fler tekniska verktyg samt att verktyg dven fOrsvinner frdn begreppet nir de blir
omoderna. Begreppet digitala verktyg ér dirfor stindigt under utveckling (L6fving, 2012). Om
alla larare anvénder sig av olika slags digitala verktyg i sin dagliga undervisning stddjer det
elevernas ldrande och det kan forbattra potentialen for alla elever att na ett hogre kunskapskrav
(Hékansson & Sundberg, 2012).

2.1.5 Digitalisering

Snickars (2014) forklarar begreppet digitalisering. Digitalisering kan innebdra olika saker.
Digitalisering dr idag sammanfattningsvis en mangfacetterad verksamhet som kan visa sig i
olika former. Digitalisering handlar dven om skolans digitalisering, vilket dr det omradde som

studien forankrar sig i. Digitalisering kopplas ddremot ofta till datorer.



Den star for webbsidor, medier och digitala verktyg. Meningen med anvindningsomradet &r att

forenkla, spara och fungera for att utveckla kunskap.

Kunskapsutveckling, larande, samt digitala verktyg genom digitalisering &r ndgot som gér att
koppla till skolan och det dr en metod som idag dr aktuell och populér. Digitaliseringen har
blivit ett centralt begrepp inom IT-politiken. Idag finns det tvd betydelser av begreppet som
anvinds, det forsta dr informationsdigitalisering och det andra ar samhéllelig digitalisering.
Informationsdigitalisering innebér att information omvandlas till digital form och samhillelig

digitalisering stér for en 6kad anvindning av IT i samhéllet (SOU 2014:13).

2.2 Digitalisering i skola och undervisning
2.2.1 Digitalisering i skolan
Kursplanen 1 idrott och hélsa visar att eleverna ska anvédnda sig av digitala verktyg. Det finns
tvd punkter i det centrala innehallet som belyser det. I kursplanen i &mnet idrott och hilsa under
rorelse 1 arskurs 7-9 star det foljande:
Rorelse

e “Eleverna ska kunna anvinda sig av digitala och andra verktyg for att planera,

IR

genomfora och virdera rorelseaktiviteter”’.
Skolverket (2011, s. 50)
Friluftsliv
e “Eleven ska kunna orientera sig i okdnda miljéer med hjilp av kartor och andra
hjdlpmedel  for  positionering ~men  dven med eller utan  digitala
hjdlpmedel .
Skolverket (2011, s. 51)

Det betyder att eleverna ska kunna anvinda andra hjdlpmedel for positionering. Du ska kunna
orientera dig med karta och kompass eller med nyare teknik som GPS eller TURF {or att se vart
du befinner dig eller vart du ska ndgonstans. Det kan ocksd handla om att du som elev fér

muntliga instruktioner via en mobiltelefon (Skolverket 2018d).

Under hosten 2018 reviderades ldroplanen och blev mer digitaliserat inriktad. Skolverket
(2018d) forklarar varfor laroplanen har blivit mer digitaliserat inriktad for bade elever och
larare. Dagens samhille speglas av ett stort informationsflode och okad digitalisering i
samhillet. For att vara bekvdm i1 samhillet och framtiden behdver eleverna skapa en digital

kompetens.



Eleverna blir genom en 6kad digital kompetens mer forberedda for bade arbetsliv och fortsatta
studier. Det skapar dven en Okad likvérdighet och eleverna fér likvirdiga forutséttningar.
Skolverket (2018b) forklarar att digital kompetens kan vara att eleverna kan anvinda och forsta
digitala verktyg och medier, forstd inneborden av digitaliseringens pdverkan pa individen samt
16sa problem och utfora handlingar med hjilp av digitala hjdlpmedel. Digitala hjdlpmedel ska
dven anvdndas for att frimja elevernas kunskapsutveckling och lirande genom en lyckad

digitalisering i1 skolan.

Skolverket (2018c) forklarar olika faktorer som dr viktiga for en lyckad digitalisering i skolan.
Rektorer bor driva metoden under en lang tid for att digitaliseringen ska kunna etablera sig.
Lirarens egna digitala kompetens ar dven viktig for att effektivt och konstruktivt kunna anvénda
sig av digitala verktyg. Skolan bor dven efter en tid kunna kidnna av vilka digitala verktyg och
hjédlpmedel som fungerar bést for deras skola och tillsammans bilda en gemensam bank med
anvéindbara digitala verktyg. Samarbetet mellan kommuner dr 4ven nadgot som foresprékas. Den
sista viktiga faktorn dr att ldrarna inte ska erséttas genom digitaliseringen. Digitala verktyg ska
anvindas av ldrarna sjélva for att kunna utveckla, forbdttra och effektivisera ldrandet nér

digitaliseringen &r en central punkt i skolans styrdokument.

Jensinger (2017) betonar det faktum att digitaliseringen dr hér for att stanna. Ménniskor kan
tycka olika om digitaliseringen, men det gér inte att undvika den idag. Utifrdn den aspekten
digitaliseras dven skolan. Jensinger (2017) forklarar att dven ifall digitaliseringen gatt fort
framat 4r skolan ett omrade som skyndat langsamt. Ar 2016 fanns det fortfarande lirare som
undvek att anvinda sig av digitala verktyg och hjdlpmedel. Det accepteras att ldrare inte arbetar
digitalt eftersom att det finns ldrare som skoter sin undervisning bra utan att digitalisera
undervisningen. Den orovéckande i1 de fallen kan dock vara att de larare som inte digitaliserar
sin undervisning inte heller later eleverna arbeta med digitala verktyg. Det utfallet blir inte bra
eftersom att eleven dd missar en tidsenlig och nddvindig utbildning nér skolan ska vara
likvirdig. Det handlar inte om att digitalisera undervisningen helt, men eleverna ska fa
mdjlighet att arbeta med hjdlp av digitala verktyg och skapa en kompetens inom omradet
eftersom det ligger i tiden och i1 framtiden. Genom att anvénda digitala verktyg pd rétt sétt i

skolan leder det forhoppningsvis till ett effektivt arbete, enligt Jensinger (2017).



Hylén (2010) reflekterar om digitaliseringens effektivitet i skolan. Hylén papekar att IT kan
hjilpa elever att uppna bittre skolresultat. Okad effektivitet i liraryrket och lirandet med hjilp
av digitala hjdlpmedel ar tydliga argument om stora summor pengar ska investeras for att kunna
utnyttja digitala verktyg. Hylén visar att digitala verktyg kan ge positiva utfall kring elevernas
forméga att bearbeta information, att reflektera, tdnka kritiskt och vara mer kreativa. Kritiken
som finns mot undersdkningarna &r att de inte foljts upp i ett senare skede for att klargora ifall
de positiva aspekterna finns kvar efter en lingre tid. Det ar darfor svart att veta effekten av
digitaliseringen och hur den anvénds pa bista sitt. Hylén (2010) beskriver vidare hur réttvist
det &r med IT-anvdndning i skolan. Idag finns det tillgang till internet i ndstan alla dldrar,
framforallt i de yngre aldrarna. Datorer och smarttelefoner dr ndgot som dven det dr mycket
vanligt att ungdomar anvinder sig av, vilket gor att eleverna har lika forutséttningar. For femton
ar sedan var inte tillgdngen lika stor och digitaliseringen i skolan hade da kunnat anses vara

orattvis och skapa olika forutsédttningar, men det dr inte fallet i dagens samhélle.

2.2.2 Digitalisering 1 undervisningen

Lofving (2012) formedlar sina tankar om hur digitala verktyg kan anvéndas i skolan och att
pedagoger inte behover vara ridda for att testa ndgot nytt. Som pedagog behover du inte skapa
dig en fullstdndig bild eller planering for hur du vill arbeta. Du behdver inte heller dolja att du
ar intresserad av att testa ndgot nytt och lara dig sjdlv mer. En pedagog som litar pé sig sjilv
végar testa ndgot nytt for att testa ifall det hjalper eleverna. Ett sddant exempel kan vara att vaga
anvinda sig av digitala verktyg i dmnet idrott och hilsa, dér det inte dr lika beprdvat. En
pedagog som har tron pa sig sjdlv vagar dven lita pa elevernas samarbetsvilja och hjdlpsamhet
nér de ska testa nagot nytt i klassrummet, vilket kan behdvas da eleverna ofta har en stor digital
kompetens. En pedagog som ér trygg i sitt arbete &r inte heller frimmande for att testa nya och

oprovade metoder i undervisningen.

Jensinger (2017) forklarar att digitalisering av undervisningen idag &r ett méste. Det foljer bade
med positiva effekter genom olika verktyg och hjélpmedel men dven negativa effekter, som
digitala storningsmoment. lararna far lara sig att hantera badda delarna och att framforallt ldra
eleverna hantera digitala verktyg och utvecklar deras digitala kompetens. En viktig tanke att
podngtera dr att ibland fir eleverna stidnga locket pa datorn och stdnga av telefonen. Lararen dr
den som bestdmmer nir digitala verktyg ska anvindas, hur det ska anvéndas och i vilken

utstrackning i sluténdan.



Utbildningsutskottet (2016) har genomf6rt en studie om anvéndningen av digitala verktyg i
skolan. De har kommit fram till &r att l&splattor och datorer har gett elever positiva effekter pa
bade lidrande och undervisning. De vanligaste effekterna bland eleverna var 6kat intresse for
studier och 6kad motivation, som vilket med storsta sannolikhet kan leda till ett storre larande
och bittre studieresultat. Nar digitala verktygen anvinds med en genomtiankt pedagogik visar
det positiva resultat i skolan. Studierna hdvdar att en 6kad anvéndning av digitala verktyg leder
till fler samt stdrre utmaningar for ldrare ndr det kommer till disciplin och hantering av
klassrummet. Genom att anvénda sig av fler digitala verktyg kan det leda till fler distraktioner
och det kan 1 sin tur leda till att fler elever och larare kdnner av en hogre stress och ett mycket
hogre tempo i skolan generellt. Négot att tinka om all forskning &r att all IT-anvéndning allt
som oftast blir en fraga for ledningen pé skolorna. De digitala verktygens roll &r att gora nya
arbetssdtt mojliga. De nya arbetssétten som uppstér stiller krav pa organisation, resurser och

kompetens (Utbildningsutskottet, 2016).

Idag har det blivit en stor 6kning av anvindandet av IT i skolan bland elever och lérare.
Skolverket har redovisat att anvéindningen av IT i skolan och IT-kompetens bland lirare och
elever har 6kat markant. Eleverna har nu fitt tillgang till lasplattor och datorer vilket forbattrar
tillgdngen for elever och ldrare visentligt. Det som gar att se idag &r att en majoritet av bade
larare och elever vill anvédnda sig av datorer och ldsplattor mer i skolan och anvdndningen av
IT har okat i alla skoldmnen. De dmnen dér eleverna anvédnder sig mest av IT &r svenska och
samhillskunskap. Idag har i stort sett alla ldrare tillgang till en dator eller ldsplatta.

Lirarna anviander dem framst till att leta material, kommunicerar med varandra, skapa
arbetsuppgifter och leta referenser. De flesta ldrarna uttrycker idag att det finns ett fortsatt stort

kompetensutvecklingsbehov inom flera IT-relaterade omréden (Utbildningsutskottet, 2016).

Idag finns det studier som visar pa att anvdndningen av digitala verktyg i skolan har positiva
effekter gillande undervisningen och larandet. Det som gar att utldsa frdn studierna ar att
eleverna far ett Okat intresse for sina studier, eleverna far en 6kad motivation och ett dkat
engagemang. Eleverna far genom sina datorer eller 14splattor béttre dverblick pa sina arbeten,
det vill siga mer ordning och reda samt en battre struktur. Det leder ocksa till en 6kad och béttre
kommunikation med ldrarna, men &ven mellan hem och skolan. Eleverna utvecklar nya
formagor och kunskaper genom att anvdnda sig av digitala verktyg (Utbildningsutskottet,
2016).



De nackdelar som kommer med de digitala verktygen &r att eleverna kan uppleva att de kidnner
sig stressade och att det blir ett hogre tempo i undervisningen pa grund av digitaliseringen. Ett
exempel pa det dr nér eleven inte vet vad den ska gora eller hur den ska komma vidare, dé blir
det l4tt att eleven fastnar i nagot spel eller dylikt. Om en elev har en dator eller ldsplatta framfor
sig finns tillgdngen till odndligt med spel, sociala medier och webbsidor att anvidnda. Den dkade
anvindningen av digitala verktyg leder ocksé till att ldrare far fler utmaningar nir det géller

klassrum och disciplin (Utbildningsutskottet, 2016).

Den 6kade anvéndningen av digitala verktyg leder till att 14rarna far nya roller. Det innebir ett
digitalt didaktiskt tdnkande dir fokus forskjuts fir att planera undervisningen till att planera
larande och att ga fran foreldsning till handledning. Nér ldrarna anvénder sig av digitala verktyg
blir det ldttare for dem att kommentera och kontinuerligt beddma elevernas individuella
kunskapsnivder och utveckling samt att ge formativ feedback pd péborjade arbeten. Det
underldttar ldrarens jobb och &r béttre &n att eleven far respons nér arbetet dr inlimnat genom

summativ beddmning (Utbildningsutskottet, 2016).

I skolinspektionens (2012) kvalitetsgranskning av d&mnet idrott och hélsa kan vi se att &mnet
halkar efter i anvéindandet av IT i undervisningen. Granskningen visade pé att de flesta skolor
runt om i landet saknar ndgon form av IT-plan men &ven att anviandningen av IT-verktyg &r
ovanligt inom dmnet. Larare som har intervjuats i granskningen anser att det kan bero pé tva
saker, dels att det finns brist pa resurser och kompetens samt en oro att det kan leda till mer
stillasittande om ldrarna borjar anvénda sig av IT 1 undervisningen. Méanga idrottsldrare dr idag
till viss del beroende av de forutsdttningarna som finns pa skolan, dérfor varierar mojligheterna
till att anvidnda IT-verktyg 1 undervisningen runt om i landet. P& skolorna finns det oftast en
stor variation vad det giller ldrarnas kompetens, stod i form av IT-strategier, tillgdng till
utrustning och utrymme for pedagogiska diskussioner kring tillimpningarna. Resultatet av
granskningen visar pd att idrott och hélsa dr ett &mne ddr anvindning av IT-verktyg ar langt

ifran sjélvklar.

Lirarna i undersdkningen anser att kunskapsomradet rorelse framforallt domineras av lekar och
bollsporter. Uppfattningen om att IT inte dr viktig och relevant for undervisningen
exemplifieras av en ldrare i undersdkningen. Lararen menar pa att det finns fordelar med datorer
och projektorer, men att &mnet handlar om att rora péd sig och att teori kan medfoéra mycket

stillasittande, vilket verkar vara en generell tanke bland de flesta idrottslérare.



For att anvandningen av IT-verktyg ska bli mer sjdlvklar i &mnet méste idrottsldrarna vaga ténka
bredare kring IT-verktyg. Om ldrarna tanker bredare skulle amnet bli mer inkluderande, och det
skulle dven fa med de elever som inte ar idrottsintresserade, de eleverna skulle finna &mnet mer

relevant dn tidigare dérigenom nar dmnet en bredare publik (Skolinspektionen, 2012).

2.2.3 Olika nivéer av digitalisering

Steinberg (2013) forklarar att digitala verktyg finns och anvénds i en madngd olika sétt i skolan.
Sveriges skolor ér idag 1 stort sétt beroende av en digital strategi. Dels for att allt administrativt
runt 1 kring och pa skolan utférs med hjélp av en dator idag. Steinberg (2013) hénvisar till
Ruben Puenteduras modell som kallas for SAMR-modellen, pa svenska kallas hans modell for
EUMO-modellen. EUMO star for att ersitta, utveckla, modifiera och omdefiniera. Modellen ar
fyra nivaer av digitalisering. Niva ett handlar om att ersétta. Tekniken anvdnds for processer
som var mdjliga dven innan den infordes. Det vill sdga att de digitala verktygen ersétter andra
verktyg, till exempel det som skrivs pa papper flyttas over till datorn. Nivé tva handlar om att
utveckla. Tekniken anvénds for processer som var mojliga dven tidigare, men den forenklar och
forbattrar resultatet genom att stirka vissa funktioner. Det handlar om att du som ldrare
forstarker funktioner i din undervisning med hjdlp av digitala verktyg, till exempel att larare
och elever anvinder sig av Keynote eller andra liknande program for att forstirka sina

presentationer (Steinberg, 2013).

Nivé tre handlar om att modifiera. Lérprocesserna borjar utformas pa ett nytt sitt genom
tillgdngen till teknik. Hér handlar det om att ldrare modifierar sjdlva skoluppgifterna med hjilp
av digitala verktyg, till exempel att eleverna far gora sina presentationer med hjélp av olika och
mer avancerade digitala verktyg. Eleverna viljer kanske att 14gga till ljudfiler, filmer eller bilder
till sina presentationer. Niva fyra handlar om att omdefiniera. Tekniken anvénds for att skapa
nya arbetsuppgifter som tidigare var omdjliga. Har géller det for ldraren att omdefiniera larandet
med digitala verktyg, ett till exempel pa det dr att en elev gor saker som ndstan dr omdjliga att
gora utan tillgdng till ndtet och de digitala verktygen. Att en elev kan jobba med “skarpa
projekt”, det vill sdga uppgifter som inte bara visar vad eleven kan utan dven hur eleven kan
anvénda sina kunskaper for att konstruktivt paverka deras omvirld. De fOrsta tva nivierna i av
de fyra stegen i modellen handlar om en forbéttring och forhojning av undervisningen. De tva
sista nivderna handlar om en foridndring och transformation av undervisningen (Steinberg,

2013).
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Selwyn (2017) forklarar att for manga har den digitala tekniken blivit en integrerad del av den
pedagogiska vardagen. Utanfor “utbildningsvérldens” harda kdrna av ldrare, elever, studenter,
teknikutvecklare och andra engagerade ménniskor finns det gott om politiker och andra hogt
uppsatta manniskor som brukar tala om den digitala teknikens roll i mer dramatiska och
drastiska termer av stora fordndringar och reformer. Selwyn (2017) menar att det idag 4r ménga
utanfor skolans vérld som gérna dgnar sig at att spekulera kring det. For att leka med tanken,
kan exempelvis den digitala tekniken gora oss kvitt behovet av skolor och ldrare helt och héllet?
Varfor ska da tusentals universitet finansieras for att fa fram olika versioner av samma kurs,
nér det gér att stromma de bésta ldrarna till varldens alla horn hur manga ganger som helst? Sett
ur perspektivet utmanar digitaliseringen allt som idag kallas for “utbildning” under de senaste
decennierna. Ett sitt att forsta sig pa digitalisering ir att se det som en vidareutveckling av icke-
digitala processer och praktiker, det vill sidga att den skapar nya mdjligheter samtidigt som den

medfor nya odnskade konsekvenser, begransningar samt utmaningar (Selwyn, 2017).

3. Tidigare forskning

I avsnittet behandlas tidigare forskning kopplat till digitalisering i &mnet idrott och hélsa. Det
ar inte ett omrade det forskats i stor utstrickning om &nnu, dock finns det en mindre del

forskning som genomforts om digitala verktyg och &mnet idrott och hilsa.

Pedersen, S., Cooley, P., & Cruickshank, V. (2016) utforde en studie pa sextio elever dér de
jamforde elevernas motoriska utveckling i armarna genom traditionell undervisning dér
eleverna trdnar motoriken genom att finga och studsa bollar. Eleverna fick sedan trdna
motoriken genom att anvénda spelkonsolen nintendo wii for att utveckla sin motorik i armarna.
Resultatet visade att den traditionella undervisningen gav eleverna en storre motorisk
utveckling i armarna jimfort med nédr de anvinde ett digitalt verktyg. Det visar pa att digitala
verktyg inte alltid leder till en 6kad utveckling. Eleverna blev mer motiverade av att anvinda
sig av digitala verktyg men den traditionella undervisningen gav en storre utveckling. Virt att
notera dr att det gav en stérre motivation eftersom det var nagot nytt men det behdver inte

betyda att det dr béttre.

Gibbs, B., Quennerstedt, M., & Larsson, H. (2017) har ocksa bedrivit forskning som beror
digitalisering 1 &mnet idrott och hélsa. Studien handlade om att undersoka elevers
dansutveckling genom en ldrandeprocess dér eleverna fick anvénda sig av dansspel som

laromedel 1 undervisningen. Studien genomfordes pa gymnasiet.
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Det som observerades var vad eleverna anvinde for rorelsemonster i samspel med varandra,
hur de integrerade med dansspelet och hur liromedlet dansspel kan utveckla elevernas
rorelsekvaliteter. Resultatet av studien visade att eleverna anvénde sig av och utvecklade sina
rorelsekvaliteter under lektionerna nér de dansade till ett dansspel och i grupper. Resultatet visar
att de utvecklade sina dansrdrelser genom att imitera och repetera de rorelser som avataren
utforde i dansspelet. Sammanfattningsvis gjorde dansspelet att eleverna utvecklade sina rorelser
och larde sig att dansa till olika musikgenrer. Det intressanta &r att dansspelet kan fungera som
ett digitalt verktyg att anvinda for idrottslérare och for eleverna. Lararen kan anvénda det som
ett digitalt verktyg for att 14ra ut dans och kan samtidigt sitta och observera elevernas utveckling

och hur vél de ror sig till musik.

Thomas och Stratton (2006) har ocksa tagit fram en forskningsstudie dir de har undersokt hur
idrottsldrare 1 England anvénder sig av digitala verktyg men dven deras attityd och instéillning
till digitala verktyg. I studien var det totalt 500 skolor representerade. Genom forskningsstudien
kom Thomas och Stratton fram till att dver 92% av idrottsldrarna i England anség att de digitala
verktygen var virdefulla i undervisningen. Det vanligaste digitala verktyget som anvéndes
under forskningsstudien visade sig vara en CD-spelare. Overlag anvinde sig skolorna frimst
av digitala verktyg ndr det gillde att bedoma elever, spela in och rapportera. Négra digitala
verktyg som var viktiga i idrottsimnet kunde vara till exempel powerpoint eller videoanalys
vid beddmning. De tvd verktygen ansdgs vara viktigast av idrottsldrarna. Thomas och Stratton
(2006) visar pa att anviandningen av IT dr en vdxande trend i England. Forfattarna menar p4 att
det kommer att krivas mycket mer forskning och utveckling for att kunna upptécka om digitala

verktyg ar ett effektivt hjdlpmedel 1 utvecklingen av motoriska fardigheter.

Shewmake et al. (2015) har dven de utfort en studie om digitaliseringen i amnet idrott och hélsa.
Studien handlade om elevernas olika uppfattningar mellan exergaming och vanlig
styrketrdning. Exergaming &r ett begrepp som behandlar olika digitala verktyg genom
kombinationen spel och fysisk aktivitet. Exergaming kan till exempel ske genom att eleverna
tittar pa en skérm och ser vilka rorelser de ska utfora for att klara en uppgift eller vilka danssteg
de ska folja. Den fysiska aktiviteten sker genom att hidrma eller utfora rorelser dir
instruktionerna férmedlas genom ett digitalt verktyg, dar eleverna méste vara fysiskt aktiva for
att kunna utfora spelet. Studien utfordes med elever i arskurs tre och fyra. Antalet elever i
studien var 148. Eleverna genomforde styrketraning genom exergames och vanlig styrketrianing
med hjdlp av styrkeredskap. Efter de genomforda aktiviteterna utvédrderades elevernas

upplevelser genom en enkét.
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Resultatet visade att eleverna uppskattade traning genom exergaming mer och de tyckte dverlag
att det var roligare. Eleverna upplevde dven att vanlig styrketrdning gav en storre fysisk
anstrangning. Studien indikerade till att exergames kan anvéndas under idrottslektionerna for

att det ligger i tiden for dagens generation av ungdomar och de motiveras genom det.

Segura och Papachristou Thulin (2016) har utfort en kvalitativ intervjustudie dir fem olika
hogstadieldrare som undervisar i idrott och hédlsa och anvénder sig av digitala hjdlpmedel i sin
undervisning intervjuades. I studien har de bland annat besvarat hur digitala hjdlpmedel kan
anvéndas i undervisningen men dven i vilket syfte digitala hjdlpmedel kan anvéndas. I studien
framkom det att ldrarna tyckte att en inkludering av digitala hjdlpmedel kunde medfora en

positiv effekt och paverkan pé elevernas inlérningsprocess.

Alla ldrarna hade tillgang till ndgon form av digitalt verktyg, antingen Ipads eller datorer.
Lirarna jobbar med olika applikationer till olika &mnesomraden, exempelvis anvédnds appen
TUREF nér det dr orientering som géller. Segura och Papachristou Thulin (2016) beskriver vad
lararna som intervjuades anser vad syftet kan vara med digitala hjdlpmedel. Léararna anser att
digitala hjédlpmedel kan vara motiverande och ett hjdlpmedel i undervisningen. Hjilpmedel kan
vara att eleverna kan filma sig sjdlva for att sedan reflektera kring sin utveckling dir &ven
lararen enklare kan gora en beddmning genom att analysera en video. Det ger en mdjlighet till
att se alla elever, eftersom ldrarna kan analysera ett inspelat material i efterhand. Samtliga av
lararna som intervjuades tycker att digitala hjdlpmedel motiverar eleverna eftersom att eleverna
tycker det dr roligt och det ligger néra till hands i deras egen vardag. Samtliga ldrare anser att
det behover finnas ett syfte for att anvdnda digitala verktyg. Det ska inte anvindas bara for
anvindandets skull. Digitala verktyg och hjidlpmedel ska anvindas for att fora undervisningen

framat och underlitta undervisningen, ansdg intervjupersonerna.

4. Teoretiska utgangspunkter

4.1 Det sociokulturella perspektivet pa lirande

For att studera begreppet ldrande i ett sociokulturellt perspektiv dr det viktigt att
uppmirksamma tre olika men vil samverkande foreteelser enligt Sdljo (2015). Den fOrsta
foreteelsen dr anvandning och utveckling av intellektuella redskap, till exempel att spela fotboll.
Den andra foreteelsen dr anvdndning och utveckling av fysiska redskap, till exempel en fotboll.
Den sista foreteelsen dr kommunikationen mellan redskapen, men dven de olika sdtten som

maénniskor har utvecklat former for samarbetet i olika verksamheter.

13



Sdljo (2015) papekar att det kan vara svart néir det géller att forstd ldrandet och utveckling
handlar om att forsta vilken roll de olika aspekter spelar och hur de samverkar. En central
utgdngspunkt 1 Vygotskijs sociokulturella perspektiv som avgdr synen pé ldrande, dr att
ménniskans formégor, hennes intellektuella, fysiska och sociala, inte bestims av hennes
biologiska forutséttningar. Eftersom hon kan utveckla och anvinda sig av redskap. Det &r ett
viktigt begrepp och dr en nyckelfaktor inom perspektivet. Nar vi ror oss anvinder vi fysiska
redskap, exempelvis nér vi springer, griaver, lagar mat eller skriver. Perspektivet menas med att
redskapen medierar vara handlingar, eller att de utgor vara instrument som vi dr beroende av.

En central del i perspektivet dr att gridnsen for ménniskans formégor och kunskaper inte gér vid
hennes egen kropp. Vi fér en helt ny relation med omvérlden eftersom vi nu formér att skapa
nya redskap. Till exempel kan en elev med dalig horsel fi tillgdng till en horapparat som

kompenserar for elevernas nedsatta biologiska funktioner enligt Séljo (2015).

En central punkt i larande och utveckling i ett sociokulturellt perspektiv &r skillnaden mellan
andra varelser och ménniskor tinkande men dven att virt handlande formas av och utdvas
genom olika medierande redskap vi moter nér vi vixer upp i sociala gemenskaper. En annan
viktig utgangspunkt i det sociokulturella perspektivet dr att den lilla eleven formas i samspel
med sin omgivning. Larandet sker genom fysiska redskap som kan utveckla eleverna och hjilpa
eleverna att utvecklas framat. Nér det ldrandet sker kallas det for mediering dér det fysiska
redskapet medierar ett ldrande till eleven och ett sddant redskap kan vara ett digitalt verktyg
(Séljo, 2015).

4.1.1 Medierat larande

Séljo (2014) anser att mediering &r ett centralt begrepp inom det sociokulturella perspektivet.
Inom mediering finns det tva olika redskap, fysiska och intellektuella redskap. Olika exempel
pa intellektuella redskap kan vara att spela fotboll eller att spela ett dansspel, medan fysiska
redskap dr exempelvis en fotboll eller ett dansspel. En viktig aspekt som Sdljo (2014) lyfter ar
att alla redskap som anvinds vid ett undervisningstillfdlle dr kulturella. Med det menar han att
de har skapats av samspelet mellan minniskor och mellan omvérlden och ménniskor. Nar
eleverna anvinder fysiska redskap mojliggor det att eleverna kan genomfora saker de annars
inte hade haft mojlighet till att gora enbart utifrdn deras egna kropp. Nér vi skapar nya redskap
att anvdnda foréndras var relation till virlden runt oss. Tekniken gér alltid framét av att det
skapas nya redskap som gor att vi kan utvecklas, det paverkar vad vi lar och hur vi lir. Idag

fungerar dven medier som medieringar.
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Mediering sker idag inte enbart genom samtal ansikte mot ansikte utan dven genom digitala
verktyg. Dagens allt mer digitaliserade samhille gor att det sociokulturella perspektivet behdver
uppdateras med den digitala delen som mediering. Idag behover skolans tankesétt om
kommunikation uppdateras och mdta dagens informationssamhélle i hdgre utstrickning dn
tidigare (Marner, 2005). Idag finns vara mojliga formégor 1 stérre utstrdckning utanfor var
hjérna och kropp dér vart ldrande handlar om att kunna hantera artefakter i form av fysiska
redskap. Det handlar inte ldngre i lika stor utstrdckning om att fora ver information. Istéllet
handlar det om att skapa forutsattningar och aktiviteter ddr manniskor kommer i kontakt och

far anvénda sig av de nya och utvecklade kulturella redskapen (Séljo, 2014).

4.2 TPACK - Technological Pedagogical Content Knowledge
TPACK iér en teori som anvidnds for att forklara sambandet mellan teknik, pedagogik och
dmneskunskap i undervisningen. Det &r ett teoretiskt ramverk som &r framtaget for att beskriva

olika former av kompetenser som en larare behover i ett digitaliserat klassrum eller idrottshall.

TPACK beskriver samspelet mellan de olika kunskapsdominerna som ingér, det vill sidga
dmneskunskaper, teknologisk kompetens, pedagogisk kompetens, pedagogisk-teknologisk
kompetens, dmnesdidaktisk kompetens samt kompetens i hur ldrare anvéinder teknologi i
undervisningen. Ramverket har sitt ursprung i Shurmans PCK (pedagogical content
knowledge). I PCK lyfts det fram hur pedagogiken och dmneskunskaperna bor samspela med
varandra. Mirsha och Koehler (2006) valde att ldgga till en del i Shurmans modell. De syftade
pa att tekniken var en viktig kompetens for en lirare. Dérifrén utvecklade de PCK till TPACK.
Det var ungefédr 10 ar sedan modellen utvecklades och dérifrdn har det varit ett stort intresse
bland forskare och praktiker om modellen (Mirsha & Koehler, 2006; Tallvid, 2015).
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Figur 1. Technological Pedagogical Content Knowledge (Mishra & Koehler 2006, s.1023).

Bilden visar tydligt och konkret hur TPACK fungerar. Cirklarna dverlappar varandra och varje
cirkel symboliseras av en kompetens. Det &r dér cirklarna dverlappar varandra som det borjar
hénda intressanta saker. Det dr viktigt att en ldrares kompetenser samverkar om de ska kunna

veta hur de ska uppné en bra ldrsituation dir de nér ett effektivt larande.

Technological knowledge (Teknologisk kunskap) - Handlar om vad ldraren kan om vilken
teknologi som anvénds.
Pedagogical knowledge (pedagogisk kunskap) - Handlar om ldrarens kunskap om hur
undervisningen gar till.
Content knowledge (imneskunskap) - Ar kunskap om det aktuella imnet som skall ldiras ut. Det

handlar om vad lararen kan och vet om dmnet.

Mirsha och Kohler (2006) hiavdar att modellen har mycket att erbjuda for diskussioner om
teknikens integration pé flera nivaer; teoretisk, pedagogisk och metodologisk. De anser att det
inte rdcker att bara introducera tekniken utan vi madste titta pd hur vi implementerar den i
undervisningen. Lérarna behover idag hjélp for att veta hur de ska anvédnda tekniken i sin

undervisning pé bésta sétt att det leder till ett ldrande.
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Lirarna ska inte anvénda tekniken 1 undervisningen bara for att de méste. Alla digitala verktyg
har inte anpassats for att anvéndas i skolmiljon. Digitaliseringen gar framat och liraren féar
forsoka hanga med i utvecklingen och anvinda de digitala verktygen i sin undervisning. Liraren
fdr forsoka anpassa sig och vara flexibel for att anpassa sin undervisning mellan teknik,

pedagogik och dmneskunskap (Mirsha och Kohler 2006).

Enligt Henningsson (2012) fungerar TPACK som en modell {for vad ldrare ska kunna leverera
1 sin yrkesroll. Det handlar inte om inte hur de ska gora det. Idag handlar det inte om vi ska
anvinda digitala verktyg utan hur vi ska anvénda digitala verktyg for att forbéttra elevernas
lirande. En ldrare med god digital kompetens anvénder sig av digitala verktyg for att
kollaborera, kommunicera, formedla kunskap och ge feedback till eleverna. Modellen ar inte
helt komplett, runt ringarna finns det en storre kontext som paverkar modellen. Den miljon som
lararna och eleverna befinner sig i. Det finns olika tillgdngar till digitala verktyg i skolorna,

samt olika tillvdgagangssatt for att anvénda tekniken.

5. Metod

I kapitlet beskrivs studiens tillvigagingssitt fran forskningsmetod, urval, datainsamling, analys

till var etiska utgangspunkt.

Den kvalitativa intervjun dr en forskningsmetod som ger en sidrskild insyn till ménniskors
upplevelse av den levda virlden enligt Dalen (2008). Kvale & Brinkman (2009) forklarar att
den forsoker fa oss att forstd virlden utifrén intervjupersonernas synpunkt, men dven formulera
meningen i manniskors upplevelser, forstd deras livsvérld, innan vetenskapliga forklaringar
paborjas. En kvalitativ forskningsmetod valdes eftersom syftet var att forsoka att tolka och
utforska intervjupersonernas syn och upplevelser av verkligheten och deras perspektiv for att
forklara, tolka och beskriva deras svar. Tanken med en kvalitativ forskningsintervju var att
forsoka ticka bade fakta- och meningsplanet. En kvalitativ forskningsintervju arbetar med ord
och inte med siffror darfor passade den vél in till vart arbete eftersom ldrarnas tankar och svar
i ord ville upplevas. Den kvalitativa intervjun var ett bra verktyg for att fa en storre inblick om
de olika idrottsldrarnas egna tankar, kinslor och erfarenheter dir svaren blir mer djupgéende
och mer beskrivande istéllet for statistiska. Nackdelen med den kvalitativa metoden var att den
utfors pa ett mindre antal personer vilket gor det svért att dra slutsatser nér urvalet inte var lika

stort som i en kvantitativ metod (Dalen, 2008; Kvale & Brinkman, 2009).
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5.1 Urval

Kvalitativa intervjuer bestdr ofta av personer som valts ut genom det subjektiva urvalet
(Harboe, 2013). Det subjektiva urvalet anvindes for att vilja ut responsgruppen att intervjua
som en icke slumpmaéssig urvalsmetod. Eftersom vér respondentgrupp bestod av idrottsldrare
behovde respondenterna begrinsas. Urvalet begrinsades till idrottsldrare i tvda kommuner.
Direfter valdes idrottsldrare som speglade yrket pa olika plan i samhéllet. Urvalet blev dérefter
totalt 10 idrottsldrare, fordelat pd atta méan och tva kvinnor, nira pensionséldern, de som varit
verksamma under ett antal ar och nyutexaminerade dir alla arbetade som idrottsldrare for att
skapa en overgripande undersokningsgrupp. Den utvalda gruppen liknade en minivariant av
den stora populationen av idrottslarare i Sverige. Urvalet gjordes genom en icke slumpmassig
urvalsmetod. Det behdver finnas en bra kontroll av den valda populationen for att kontrollera
att den speglar den stora populationen. I det subjektiva urvalet véljs respondenterna ut med
utgéngspunkt fran en kvalificerad bedomning. Hir géllde det att lita pd formégan att urvalet
innehaller personer som var relevanta for undersokningen dér urvalet inte bestdr av en
population som kan innehalla saker som inte var relevanta for undersokningen. Personerna
ansdgs vara relevanta for intervjuerna eftersom de ansdgs kunna svara pa intervjufragorna och

anvéndas for att besvara syftet och fragestéllningarna.

5.2 Intervjuguide

En semistrukturerad intervju har anvénts for att fi utvirderade svar dér vi stillde frdgor med
foljdfragor i vér intervju. En semistrukturerad intervju innehdller samma huvudfrdgor som vi
utgick ifran. Det utgdr frdn en intervjuguide som ldgger mer kraft pd vissa teman. I en
semistrukturerad intervju blir den utskrivna texten och inspelningen grunden for den analys
som sedan skrivs (Kvale & Brinkman, 2009). Intervjuguiden var uppbyggd pé ett sitt som ger
oss en klarhet i vara tre stora fragestéillningar, se bilaga 1. Under varje huvudfraga hade vi
skapat ett antal olika underfragor som kunde utveckla svaret pa huvudfrdgan. Huvudfrdgorna i
studien var att undersoka digitaliseringens paverkan i &mnet idrott och hdlsa samt hur digitala
verktyg anvénds i undervisningen under olika former och vilka hinder som kan uppstd. De tre

fragorna var var grund till vér intervjuguide.

Innan intervjuerna genomfordes utférde vi en pilotintervju med en kvinnlig idrottslarare. Under
pilotintervjun testade vi alla vara frdgor samt tog tiden for att se hur lang intervjun var. Efter
att pilotintervjun genomforts uppticktes det att vissa fragor gick in i varandra vilket gjorde att

vissa fragor valdes bort.
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5.3 Datainsamling

Vi tog kontakt med idrottsldrarna via mail och telefon. Vi borjade med att skicka ut ett mail till
alla berorda larare och de som inte svarade ringde vi upp. Efter att vi hade fatt kontakt med alla
idrottsldrare bokade vi in en tid for intervju. Vi valde att genomfora vara intervjuer tillsammans
istdllet for varsin intervju. Vi valde att spela in intervjun via véra telefoner eftersom att Harboe
(2013) lyfter att det kan var bra att vara minst tva stycken intervjuare vid en kvalitativ intervju.
Han ndmner ocksd att det kan var bra att anvénda sig av ndgon form av ljudinspelare vid
intervjun for att f4 ned varje ord som respondenten séger, de sma orden som kan vara létta att
missa kan vara oerhdrt betydelsefulla i slutdindan. Det kan kinnas okénsligt och opersonlig att
spela in intervjuerna, men det menas att en ljudinspelning kan forstora intervju eftersom den

skapar en konstlad situation enligt Harboe (2013).

Respondenten kan fa kénslan att det inte medverkar 1 ett vanligt samtal och da gldémmer inte
respondenten av att den deltar i en undersdkning. Under vara intervjuer mérkte vi inte av det
fran vara respondenter, de brydde sig inte om att intervjuerna spelades in och de pratade fritt.
Tva mobiltelefoner anvéndes, dir den ena telefonen fungerade som en “backup” ifall den andra
telefonen skulle lagga av eller att den skulle sluta att spela in. Vara intervjuer tog allt frdn 15
till 45 minuter beroende pd hur mycket ldrarna hade att sdga. Vissa ldrare pratade mycket kring
dmnet och vissa var mer konkreta och rakt pd sak dér de anvinde sig av korta och koncisa svar.
Efter de genomfOrda intervjuerna transkriberades all text och skrev ut intervjuerna i
pappersformat for att kunna utfora en analys av intervjuerna. Transkriberingarna dgde rum
direkt efter varje avslutad intervju, dels for att behélla det farskt 1 huvudet. Totalt genomfordes
10 stycken intervjuer och de genomfordes inom loppet av tre dagar och avslutade varje dag med
att transkribera de intervjuer som hade genomforts. Efter transkriberingen och analysen valdes

de citat som ansags mest ldmpliga till vért arbete.

Information- och samtyckesblanketten som skickades ut till intervjupersonerna innan intervjun

genomfordes finns att beskada, se bilaga 2.

5.4 Dataanalys

Harboe (2013) havdar att det géller att forsoka forsta sig pa den kvalitativa innehallsanalysen
genom tre typiska kdnnetecken. Det forsta kdnnetecknet var att innehéllsanalysen bygger pa
kallkritik. Men det menas att det inte alltid finns tid att intervjua alla relevanta och centrala

aktorer. Ofta saknas det information eller doljer aktorerna vissa saker.
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Det var dérfor viktigt att vélja ur ratt kéllor och analysera dem noga. En frdga som var bra att
tanka pa var om det finns andra killor som antingen motsétter eller bekriftar dina andra kéllor.
Det andra kdnnetecknet var att innehallsanalysen bygger pa empati. Men det menas att det kan
vara av intresse att titta pa beteende, tonfall, kroppssprék och annan icke-verbal kommunikation
berdttar ndgot om respondenten som inte framkommer i intervjun. Det andra var att
innehallsanalysen bygger pa textanalys. Med det menas att pd samma sétt som vi tolkar en lang
text 1 en bok, skiljer sig inte mycket fran ditt sétt att 14sa och tolka transkriberingar. I bada fallen
tolkar och ldser du hur meningar, sprik, ord, ordvdndningar och citat med mera ingéar i hela
sammanhanget och kontexten. Har var det viktigt att fokusera pa vilka ord och uttryck som
respondenten sdger, men dven vilka uttryck och ord som inte anvénds. Det var ocksa viktigt att
betrakta hur respondenterna uttrycker sina svar, om det var korta eller 14nga svar. (Harboe,

2013). Dalen (2008) beskriver analysprocessen att utfora kodningen av materialet.

Forskaren gar igenom det transkriberade materialet for att hitta det som var det centrala i
materialet. Det giller att lira kéinna det ihopsamlade materialet, tolka vad respondenterna menar
med sina svar och samtidigt skapa egna och kreativa tankar om materialet. Dalen (2008)
beskriver en kodningsprocess som &dven anvidndes for att koda empirin for studien efter
intervjuerna. Forst genomfordes en rakodning, for att sedan gora en kodning som mynnade ut i
en slutkodning. Darefter skapades kategorier av de nyckelorden vi fann i texten och av

kategorierna genomfordes en generalisering av svaren, se bilaga 3.

5.5 Etisk utgangspunkt

Vetenskapliga radet (2002) hdvdar att idag kan individskyddskravet preciseras i fyra allmidnna
huvudkrav pd forskningen. De fyra grundldggande kraven var informations-, samtyckes-,
konfidentialitet-, och nyttjandekravet. Det forsta kravet var informationskravet och det innebar
att forskarens uppgift var att informera de som ar berérda av forskningen om den aktuella
forskningsuppgiftens syfte. Kravet kan sammanfattas i en regel. Det var att alla forskare ska
informera sina undersokningsdeltagare samt uppgiftsldmnare om deras uppgifter i studien. De
ska veta vad deras villkor &r och vad som giller for deras deltagande. Det ska vara tydligt att

det var ett fritt val att delta samt rétten att avbryta sin medverkan (Vetenskapliga radet, 2002).

Intervjupersonerna i var studie informerades innan intervjun genom en informations- och
samtyckesblankett om studiens syfte, se bilaga 2. Intervjupersonerna fick dven information om
vilka vi var innan intervjutillféllet och att de kunde avbryta sin medverkan efter genomford

intervju.
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Andra kravet var samtyckeskravet och det handlar om att deltagarna har sjilv rétt att vdlja om
de vill medverka eller ej. Hér var det viktigt att forskare erhaller undersdokningdeltagarnas eller
uppgiftslamnarnas samtyckte. Om det finns undersokningsdeltagare som var under 15 &r krivs
ett samtyckte fran fordldrar/vardnadshavare om undersdkningen har en etisk kénslig karaktr.

De deltagare som var med i undersdkningen har rétt att nir som helst avbryta undersdkningen
utan nagra konsekvenser. (Vetenskapliga radet, 2002). Intervjupersonerna fick samtyckes- och
informationsblanketten utskickad till sig ndgra dagar innan intervjun. Det gav dem en chans att
hinna ldsa igenom den grundligt och sedan skriva pa for att ge den till oss vid det tillfillet som

vi traffades.

Tredje kravet var konfidentialitetskravet och det handlar om att alla uppgifter rérande personer
1 en undersokning ska ges storsta mdjliga konfidentialitet men dven att alla personuppgifter ska
handskas och fOrvaras pa rétt sétt vilket gor att inte obehdriga kommer &t dem. Frigan om
offentlighet och sekretess har ett ndra samband med frdgan om konfidentialitet. Kravet kan
sammanfattas i en regel. Alla uppgifter som har med personerna som deltar i ett projekt eller
studie méiste behandlas konfidentiellt (Vetenskapliga radet, 2002). Intervjupersonerna
informerades innan intervjutillfallet genom samtyckesblanketten att deras uppgifter skulle

behandlas konfidentiellt, vi skrev inte heller ut namn eller ort i studien.

Fjérde och sista kravet dr nyttjandekravet. Det handlar om att uppgifter som samlas in om vissa
personer far enbart anvéndas till forskningen eller studiens dndamal. Kravet kan sammanfattas
i en regel. Uppgifter som givits fran personer i studien eller forskningen féar inte anvdndas for
kommersiellt bruk eller andra icke-vetenskapliga syften (Vetenskapliga radet, 2002). I
informations- och samtyckesblankett var vi tydliga med att informera om att deras uppgifter
inte skulle anvidndas for kommersiellt bruk eller andra icke-vetenskapliga syften. Vi var tydliga
med att informera ldrarna att deras uppgifter och svar endast skulle anvéndas till studiens

andamal.

5.6 Metoddiskussion

Validitet star for att arbetets olika faser 4r sammankopplade med problemstéllningen, férankrat
1 verkligheten, att det dr relevant och att det finns en rod trdd genom arbetets delar. Alla delar i
arbetet ska vara kopplade till problemformuleringen och syftet. For att lyckas var det bra att
undvika vissa validitetsproblem som kan uppsta. Planeringen var viktig for att validiteten ska

kvarsta.
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Det kan handla om att pa slutet borja samla in data som inte &r relevant for problemomradet
eller att komma oforberedd till intervjuerna. Darfor var det viktigt att skapa en valid planering.
Det var &dven viktigt att empirin som samlas in genom intervjuerna kan besvara
fragestdllningarna, problemomradet och for att kunna dra slutsatser. Undersdkningen ska kunna
ge svar pa fragestdllningarna samt att det finns ett samband mellan arbetets ursprungliga
problem som utgangspunkt och slutsatsen (Harboe, 2013). Reliabilitet star for tillforlitlighet
och konsistensen i ett arbete. Det var viktigt att lita pd sin insamlade data om den ska anvéndas.
Begreppet finns inom beteendevetenskapen och &r ett matt pad hur palitligt eller starkt ett
uppmaitt viarde dr 1 exempelvis ett experiment. Det beskriver med andra ord hur vl tester méter
det som skall métas (NE, 2018). Nar reliabiliteten bearbetas i sin insamlade data var det viktigt
att vara uppmirksam pa tva saker. Det fOrsta var hur stabila din data var, och det andra var hur

palitlig dina mit- och analysredskap var (Harboe, 2013; Kvale & Brinkman, 2009).

Det vi kunde gjort var att gora fler pilotintervjuer. Intervjuguiden var inte helt hallbar efter var
pilotintervju. Det var vissa frdgor som behandlades tidigt i1 intervjun genom tidigare fragor
vilket gjorde att vissa fragor raderades som redan blev besvarade i intervjuguiden for att
undvika upprepningar. Dock gjordes inga &ndringar i intervjuguiden under intervjuperiodens
géng, vilket sdkrade validiteten och reliabiliteten da frigestillningarna blev besvarade av
intervjuguiden. Intervjufrdgorna som var kopplade till arbetets fragestdllningar forblev
detsamma. Validiteten styrktes av att tva stycken personer som intervjuade och kunde fora olika
diskussioner om uppfattningar, tolkningar och kroppssprak av vad intervjupersonerna har sagt
och visat, da resultatet skulle behandlas. Planeringen for arbetet gjordes tidigt och har strikt
anpassats genom hela processen for att undvika att problem uppstatt. Omradet digitalisering i
dmnet idrott och hélsa studerades noga innan intervjuguiden skapades och intervjuerna
genomfordes for att skapa en storre validitet och reliabilitet 1 arbetet och faststdllandet av ett
resultat och slutsats. Eftersom att det har intervjuats tio olika idrottsldrare i olika aldrar och
olika kon fran olika kommuner samt att alla intervjuer har spelats in visar studien pa en god och

trogen reliabilitet och det leder till ett mer tillforlitligt resultat och slutsats.

Patel & Davidsson (2011) menar att vid undersdkningar pratas det ofta om generaliserbarhet
och det innebér att resultaten dven giller for andra individer &n de som forekommer i
undersokningen. Generaliserbarheten i vér studie kunde varit béttre genom att fler individer
hade intervjuats. Var forforstéelse att digitala verktyg kan vara svart att implementera i &mnet
idrott och hélsa kan pdverkat analysen av materialet samt att vi inte trodde att digitala verktyg

anvindes i ndgon storre utstrackning.
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Vér analys av materialet som blivande idrottsldrare visar en bild samtidigt som ndgon utan
koppling till idrottsldrare hade kunnat analysera det annorlunda, vilket far vara i beaktande. Det
finns sédkert individer som hade kunnat svara annorlunda i svaren ifall fler individer hade
intervjuats vilket gor det svart att ge en generell bild. Generaliserbarheten var dnd4 relativt god
dé urvalet gjordes for att spegla den stora massan genom en minivariant. Urvalet gjordes med
hénsyn till kon, alder och antal verksamma &r som idrottsldrare for att ticka den stora

populationen.

6. Resultat och analys

Resultatet framtogs genom nyckelord vilka ofta bendmndes i den transkriberade empirin. Ur
nyckelorden skapades kategorier som dvervigande vdvde ihop nyckelorden i en gemensam
kategori. Kategorierna som skapades var anvindningsomraden, funktioner, negativa

konsekvenser och framtiden.

6.1 Anviandningsomraden
Efter att noga ha ldst igenom alla de utvalda citaten frdn ldrarna och faststillt nyckelord
framgick det att huvudkategorin anvdndningsomraden passade bést in. Huvudkategorin
sammanfattade vil de som lararna hade sagt. Det framgick genom nyckelorden att det fanns
vissa arbetsomrdaden dir digitala verktyg anvinds mer. Resultatet fran intervjuerna visade att
digitala verktyg anvinds mycket i vissa sérskilda moment. Lérarna anvinde sig av till exempel
just dance 1 momentet dans ddr eleverna fick hdrma avataren pa skirmen och genom det lira
sig dansa. Alla larare anvinder sig dven av digitala verktyg for att delge information till eleverna
i dmnet idrott och hilsa. Overviigande delen av lirarna anvinde #dven digitala verktyg i
momenten redskapsgymnastik och gymnastik eftersom att de kunde filma eleverna for att skapa
en storre overblick och bedomningsunderlag. Merparten av ldrarna anvidnde dven digitala
verktyg i momenten friluftsliv och orientering. I de momenten anvénds digitala verktyg for att
gora instruktionsvideos i friluftslivet och i orienteringen for att orientera genom appar.
“Ja, dans anvinder jag det ganska mycket, eftersom jag dr inte speciellt bra i dans.”’
Léarare 9
“Framforallt med de dldre eleverna i form av uppgifter och information.”’

Léarare 9
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“Men dven under frilufislivet anvinder vi oss av det. Titta pa filmklipp, titta pa hur man kldr

sig och vad man far gora ute i naturen.’

Larare 3

“’Sen har jag anvint det i gymnastik och redskap i mindre grupper ddr eleverna har sina
ipads for att filma varandra néir dom gér en kullerbytta eller hjulning.”

Léarare 2

Anvandningsomradena var lika hos merparten av ldrarna som intervjuades. Digitala verktyg
anvinds inte i alla moment utan i vissa sédrskilda moment i det centrala innehéllet. I de
momenten anvdnds digitala verktyg framst fOr att instruera eleverna och for att delge
information. Digitala verktyg anvénds som ett komplement for ldraren i undervisningen for att
instruera eleverna i ett omrade dér ldraren kan uppleva en viss osdkerhet. Ett moment
majoriteten av ldrarna kidnde sig osékra i var dans dér de istdllet anvander sig av ett digitalt
verktyg for att komplettera sin osdkerhet. Det blir ocksd motivationsskapande att eleverna far
anvinda digitala verktyg i1 olika moment till exempel dans och friluftsliv, vilket gor det mer
spidnnande och intressant genom att implementera ett digitalt verktyg. Resultatet visar dven att
digitala verktyg anvédnds bade i undervisning utomhus och inomhus. Sammanfattningsvis gér
det att konstatera att digitala verktyg var dterkommande i undervisningen och det ska fungera
som ett komplement till ldrarnas undervisning i idrott och hélsa. Majoriteten av ldrarna som har
intervjuats anvénder sig ofta av digitala verktyg och de anser att det var ett bra komplement till

deras undervisning.

6.2 Funktioner

Ur nyckelorden framkom det dven vilka funktioner digitala verktyg har i undervisningen i
dmnet idrott och hélsa, vilket skapade kategorin funktioner. Flera ldrare anser att det skapas ett
formativt larande med hjélp av digitala verktyg, vilket var en funktion digitala verktyg medfor.
Majoriteten av ldrarna forklarar att de kan filma eleverna och att eleverna kan filma varandra.
I efterhand kan de titta pd filmen tillsammans for att uppfatta vad eleven kan och vad som
behdver utvecklas. Overvigande delen av lirarna menade att eleverna fir se sig sjilva genom

att bli filmade och hur det kan leda till att de forbattrar sina egna rorelser.
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Ett exempel péd det var nir dans star pa agendan och eleverna anser att de har bdde takt och
rytmen, om ldraren har filmat eleverna kan de visa svart pa vitt om vad som var bra och dven
det som behover utvecklas for att né ett hogre betyg. Dérfor var filmklipp en viktig funktion

digitala verktyg medfor enligt lararna som intervjuades.

En annan viktig funktion var att det stodjer och skapar beddmningsunderlag nér eleverna kan
filmas, vilket gor det tydligare for eleverna om vad de kan och vad som behover utvecklas for
ett hogre betyg. Digitala verktyg anvéinds mycket av ldrarna for att bedoma eleverna och skapa
underlag for sina bedomningar. Majoriteten av ldrarna forklarar att det kan skapa en bild for
eleven om varfor den inte till exempel far betyget A i dans. Dér kan ldraren visa skillnader
mellan betygen och det blir ett bra betygsunderlag dér rorelseformagan blir tydlig. En storre del
av de intervjuade lararna forklarar att filmen fungerar som ett bra betygsunderlag for ldrare nér
det kommer elever som ifrdgasatter sitt betyg. Dé kan ldraren visa de filmer som finns inspelade
sedan tidigare och visa dem for eleverna och forklara att du har fatt betyget grundat pa det du
visar pé filmen. Det ger forhoppningsvis eleven en verklighetsuppfattning och att eleven sedan

accepterar sitt betyg eller vad eleven kan gora for att hoja sitt betyg.

“Just for att eleverna ska fd en bild av varfor de inte far A i till exempel dans. Kan titta pd
skillnader ndr de ror sig i takt och rytm om man jamfor det ndir man bara gar i takt. Det blir
ett bra betygsunderlag. Rorelseférmdgan blir tydlig.”

Léarare 2

“Eleverna filmar och vi anvdnder det som bedomningsunderlag.”

Larare 3

“Dom kan filma, att jag filmar dom, visar i efterhand, det dr lite mer dethdr mot formativ
bedomning liksom att se sjdlv och att sen kan det hdr utifran bilden eller filmen utvecklas

mer.

Lérare 1
“’Da dr det bra med film for att kunna visa vad de behover utveckla vilket blir

formativt.”’

Larare 5
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Det var tydligt att en stor funktion med digitala verktyg var att det genom filmklippen skapar
en formativ beddmning och beddmningsunderlag. Genom att arbeta med digitala verktyg
underlittar det att utfora en formativ bedomning och det leder till att eleverna kan se sig sjilva
en gang till. Det ger eleverna en storre chans att utvecklas eftersom att de far se sin rorelse igen
dér ldraren kan forklara vad de kan och vad eleven kan utveckla. Det blir dven en trygghet for
lararna och ett stod att anvénda sig av filmklipp for att motivera ett betyg till en elev. Det kan
vara svart for eleverna att forstd en viss bedomning och déarfor var det bra att kunna visa ett
filmklipp ddr eleven och ldraren tillsammans kan diskutera elevens fardigheter.
Sammanfattningsvis var de storsta funktionerna att digitala verktyg medfor att filmklipp kan

spelas in vilket skapar ett formativt larande och betygsunderlag.

6.3 Negativa konsekvenser

Ur nyckelorden framkom det vilka negativa konsekvenser digitala verktyg har i undervisningen
1 &mnet idrott och hilsa, vilket skapade kategorin negativa konsekvenser. Enligt majoriteten av
lararna som intervjuades var digitala verktyg tidskrdvande, leder till mer skarmtid, leder till mer
stillasittande och det uppstar problem ndr det kranglar med nitverket eller uppstar andra
tekniska problem. Lédrarna betonade att tiden var ett uppkommande problem nér det giller
anvindningen digitala verktyg i undervisningen. De anser att det inte finns tillrackligt med tid
for att arbeta som de egentligen vill arbeta med digitala verktyg. Eleverna anvénder de digitala
verktygen till annat &n sina studier, till exempel spel, och det blir i lingden tidskrdvande bade
for larare och elever. Lararna méste gdng péd géng siga till eleverna att sluta spela eller surfa pa

orelevanta saker, medan eleverna tappa koncentrationen under lektionen.

Merparten av ldrarna anser dven att det var negativt med tekniken som kan krangla. Om liraren
har forberett ett digitalt material och det kranglar for eleverna att anvénda det digitala materialet
uppstar ett stort problem och lektionen kan vara forstérd. Fler problem som kan uppsta av
digitaliseringen 1 idrottsundervisningen dr okat stillasittande och okad skdrmtid enligt de
intervjuade ldrarna. Digitala verktyg medfor stillasittande vilket eleverna redan ar mycket pa
sin fritid, ldrarna vill dérfor att rorelseglddjen ska vara det som ér i1 fokus for &mnet idrott och

hilsa. Alla ldrare &r enade om att eleverna méste lira sig att koppla bort skdrmarna.
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“’Sen dr det ju elever som dr inne pd saker som de inte borde, vilket dven det tar tid.”’

Léarare 6

“Tekniken madste fungera, och om dom glomt paddan, vad gor vi da?”

Larare 5

“Nackdelar tycker jag dr intressant utifrdn vart dmne eftersom det dr mycket stillasittande i

skolan nufortiden.’

Larare 1

“Skdrmtiden i skolan dr for stor, eleverna mdste kunna ldra sig att koppla bort skdrmarna.”

Léarare 6

Digitala verktyg har viktiga anvindningsomréden och funktioner, men det dr dven tydligt att
det medfor vissa negativa konsekvenser. De negativa konsekvenserna blir tydliga eftersom att
alla lararna som intervjuades hade ndgon negativ dsikt om digitala verktyg. Alla lararna berdrde
samma saker, vilket visar pd gemensamma problem. Det séger sig sjadlvt att filmklipp och att
instruera eleverna genom digitala verktyg bidrar till mer skdrmtid och stillasittande, men det
krivs att anvénda sig att digitala verktyg pa ett smart sdtt for att komma frdn de negativa
konsekvenserna enligt lararna. Det viktigaste var att det inte tar 6ver rorelsen, det dr vad dmnet
star for i sin grund. Den framsta uppgiften idrottsldrare har dr att aktivera eleverna, vilket gor
att eleverna mér bra. Sammanfattningsvis medfor digitala verktyg vissa negativa konsekvenser
som stillasittande och en 6kad skidrmtid, vilket bor finnas i atanke. En gemensam tanke som
alla intervjuade idrottslérare beror var att rorelsegléddjen ska vara det som ir i fokus for &mnet
idrott och hélsa. Rorelseglddjen var det &mnet star for enligt lararna och det var dérfor nagot
som ska prioriteras. Digitala verktyg kan anvéndas nir det tillfor ndgot men det ska inte gora

att fokus fran rorelseglddjen forsvinner i &mnet idrott och hélsa.

6.4 Framtiden

Flertalet av nyckelorden som framtogs var kopplade till synen pa de digitala verktygens
framtida roll i &mnet idrott och hélsa, genom det skapades kategorin framtiden. De flesta av
lararna tyckte att digitala verktyg ska anvindas enbart nér det gav ett mervirde i framtiden. Det
vill sdga att det ska anvdndas nir det tillfor nagot i undervisningen. Digitala verktyg ska inte
anviandas bara for att det star i styrdokumenten. Det méste ge eleverna nagot tillbaka. Om

Ipaden inte ger ndgot mervérde ska du inte anvéinda den.
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Lirarna tror vervigande att digitaliseringen i1 dmnet idrott och hilsa kommer att utvecklas i
framtiden. Digitaliseringen har fortsatt att utvecklas och det finns inget tecken pa att det
kommer avta i samhaéllet eller i skolans virld. Digitaliseringen kommer att utvecklas enligt
lararna, det viktigaste var dock att rorelseglddjen inte forsvinner. Rorelsegléddjen var det &mnet
star for enligt ldrarna och det var darfor ndgot som ska prioriteras. Digitala verktyg kan
anvéindas ndr det tillfor ndgot men det ska inte gora att fokus fran rorelseglddjen forsvinner i

amnet idrott och hélsa.

’

“Naturligtvis ska vi anvinda det som ett gott verktyg ddr det gor nytta och ger ett mervirde.’

Larare 10

’Sd det dr positivt att det utvecklas men samtidigt far det inte bli att rorelseglddjen hdlls

tillbaka for min personliga uppfattning dr att vi behover ha mer rorelse.’

Léarare 8

“Jag tror det kommer sdkert utvecklas men man hdnger inte med, det viktigaste dr att

rorelseglidjen i dmnet inte forsvinner, det tror jag dr vildigt viktigt.”’

Larare 7

Det var tydligt hur ldrarna anser att framtiden ska vara for digitala verktyg i &mnet idrott och
hélsa. Det ska anvdndas nér det hjélper till och utvecklar eleverna. Det ska inte anvéndas utan
nytta, utan det ska ge ett mervirde i undervisningen. Lérarna tror dven att digitaliseringen
kommer att fortsdtta utvecklas i rask takt och ménga tror att det kommer vara svirt att anpassa
sig, eftersom att det kommer ske fort vilket gor att det kommer vara svart att hinga med. Det
viktigaste var att digitaliseringen i1 framtiden inte tar 6verhand av rorelsegléddjen, vilket ar det
viktigaste att bevara i dmnet idrott och hélsa i framtiden, enligt 14rarna. Sammanfattningsvis
gér det att konstatera att alla ldrare har en klar och tydlig bild om att digitaliseringen kommer
att fortsétta att utvecklas i framtiden men att rorelsegléddjen maste bevaras. Det dr viktigt att

skolan generellt hinger med i utveckling och ser till att utbilda sina ldrare.
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7. Resultatdiskussion

Syftet med studien var att undersdka hur ldrare i &mnet idrott och hélsa anvénder sig av digitala
verktyg i sin undervisning, varfor det anvinds, vad det ger eleverna for ldrande och vilka hinder
som kan uppsta med digitaliseringen av dmnet idrott och hélsa. Ett flertal av lararna anvénde
sig av digitala verktyg i momentet friluftsliv, vilket skapar ett smart beddomningsunderlag
eftersom eleverna filmar sig sjidlva nér de anvénder stormkok och utfor andra friluftsaktiviteter.
Merparten av ldrarna som har intervjuats anvdnder digitala verktyg som ett

bedomningsunderlag i de momentet dir de kinner sig osiker, ett exempel pa det dr dans.

Thomas och Stratton (2006) forklarade att digitala verktyg anvénds till en stor del for att
bedoma eleverna, vilket ocksé bekréftades i ldrarnas intervjuer. Lirare 10 anvédnder det for att
instruera eleverna i volleyboll for att visa hur det ska se ut, vilket kan vara svart att visa sjdlv.
Det dr ett bra exempel pd hur digitala verktyg kan fungera som ett hjdlpmedel. Nir en lérare
kénner sig osdker kan digitala verktyg anvindas till en borjan for att instruera eleverna under
lektionerna och dé kan ldraren passa pa att noga observera elevernas rorelse i till exempel dans
eller ett bollspel. Gibbs et al. (2017) anvinde sig ocksd av digitala verktyg for att ldra eleverna
att dansa, vilket &ven merparten av lararna anvédnde sig av for att instruera eleverna. Ett moment
dér digitala verktyg var populért att anvéinda sig av var orientering enligt ldrarna. De forklarade
att samspelet med digitala verktyg gjorde det mer intressant for eleverna och att det var
utvecklande ifran den klassiska orienteringsundervisningen. Larare 4 hade inte borjat anvinda
sig av digitala verktyg i orienteringen dnnu, men var intresserad av att borja med det, vilket
visar pa att det var ett anvindningsomride dar digitala verktyg kan komma att anvidndas dnnu
mer 1 framtiden. Det kan kopplas till Utbildningsutskottet (2016) som i sin undersdkning visade
pa att anvindning av digitala verktyg skapar ett intresse for eleverna. Det kan vara i momentet

orientering dér digitala verktyg anvinds av ldrarna for att skapa ett storre intresse.

En annan intressant aspekt var att nista alla ldrare anvénde sig av digitala hjdlpmedel som
formativ bedomning. Exempelvis anvinds Ipads som ett filminstrument, dels for ldrarnas
beddmning och for elevernas larande. Thomas och Stratton (2006) hivdade att 6verlag anvinde
sig skolorna framst av digitala verktyg nér det géllde att bedoma elever. Ett digitalt verktyg som
var viktigt i idrottsimnet var videoanalys vid beddmning. Ménga utav de ldrarna vi
intervjuade ansdg att anvindningen av videoanalys vid beddmning var effektivt och att det
hjélpte dem mycket i betygssittningen, men dven for elevernas egen del. Det vill séga att

eleverna kunde komma till ldraren och se hur de utforde en viss rorelse.
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Hakansson & Sundberg (2012) papekade att eleverna utvecklar sitt lirande om de sjdlva
anvinder digitala verktyg i undervisningen vilket de far mdjlighet till ndr de utfor
videoanalyser. D4 kan eleverna uppleva vad de gor bra eller vad som behdver utvecklas for att
uppnd ett hogre betyg. Det var nagot som ldrarna lyfte i intervjuerna. Lirarna anvinde sig av
Ipads som ett filmande redskap inom gymnastiken. Dér arbetade eleverna i mindre grupper och
de fick filma varandra nir de gjorde en kullerbytta eller en hjulning. Dérefter fick de arbeta med
kamratbeddmning. Det finns ménga fordelar med att anvinda digitala verktyg som ett formativt

redskap.

Det underldttar for lararna eftersom det far alla elevers olika rorelser pa film, som de kan gé
igenom och titta pa flera gdnger innan de sitter ett omdome eller ett betyg. Men det finns dven
nackdelar och de kan vara att det var tidskrdvande eller att eleverna inte vill bli filmade, vilket
majoriteten av ldrarna och Utbildningsutskottet (2016) forklarade i deras undersékning. Lararna
ansdg att det var tidskrdvande att gd igenom allt material som har spelats in. Det tar lang tid och
kraver mycket resurser. Dock forklarade flera ldrare att de ldr kinna eleverna nir de undervisat
eleverna ldnge och da har ldraren bra koll pa eleverna. D& behdver ldraren inte filma varje gang
det var ett bedomningstillfédlle. Lararen har da sett hur eleverna férhoppningsvis har utvecklats
fran tidig éalder fram tills nu, beroende pd hur ldnge ldraren har haft eleverna. Lararen fér
chansen att se elevernas progression och dé far lararen en bra dversikt dver elevens egenskaper

och kunskaper inom dmnet.

Thomas och Stratton (2006) visade genom sin studie att larare anvénder sig av digitala verktyg
for att filma och genomfora beddmning samt att det skapas ett formativt ldrande dér eleverna
sjdlva kan genom filmen beskada vad de kan och vad de behdver utveckla vilket var givande
inom @mnet idrott och hélsa. Dar sker ett samspel mellan tekniken, pedagogiken och
dmneskunskaper vilket kan kopplas till TPACK i @mnet idrott och hélsa. Tekniken sker genom
ett digitalt verktyg for att spela in elevernas utveckling. Det blir pedagogiskt genom att eleverna
kan se sig sjdlva och upptéicka vad de behover utveckla, vilket dven skapar ett formativt larande
kopplat till &mneskunskaperna. Dir sker ett samspel 1 &mnet idrott och hélsa mellan tekniken,
pedagogiken och dmneskunskaperna. For att ldrarna ska fi ut den fulla effekten av TPACK

maste alla tre kunskaper uppnas.
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Det mest framstdende negativa med digitala verktyg var kopplat till tid, teknik, stillasittande
och skirmtid. Flertalet av de intervjuade ldrarna betonade att stillasittandet och skdrmtiden som
uppstar var en negativ aspekt som digitaliseringen medfort. Det blir tydligt nér flera ldrare
betonar den negativa aspekten av digitala verktyg att det medfor ett visst stillasittande och en
okad skdrmtid, vilket inte var positivt for eleverna. Utbildningsutskottet (2016) forklarar ocksa
att digitaliseringen kan medfora stress och medfor distraktion. Lérare 4 beskriver att det
viktigaste uppdraget idrottslarare har enligt ldraren var att skapa en rorelseglddje och att frimja
elevernas vdlmaende, vilket gor att digitaliseringen blir motstravig om det anvénds for mycket.
Lararen forklarar vikten av att skapa en balans i anvindandet av digitala verktyg vilket dven
Jensinger (2017) betonar att det handlar om att arbeta effektivt och skapa en balans 1 sitt
anvindande av digitala verktyg. Enligt ldrarna anvédnder eleverna digitala verktyg i stor

utstrackning pé sin fritid.

Om eleverna dven kan sitta och spela pa sin Ipad pa rasterna, vilket digitaliseringen medfort
skapas en ond cirkel. Darfor bor digitala verktyg i idrottsundervisningen endast anvindas dér
det gor nytta och inte i en stor utstrackning, for att rorelsen ska vara i fokus, enligt lirarna som
intervjuades. Det later helt logiskt att digitaliseringen medfoér mer skdrmtid och stillasittande.
Det var ocksa klokt att anvinda sig av digitala verktyg i mindre utstrickning i &mnet idrott och
hélsa for att rorelsen ska vara i fokus. Pedersen et al. (2016) visade genom sin studie att digitala
verktyg inte alltid var béttre &n traditionell undervisning i &mnet idrott och hélsa, vilket lirarna
ocksa betonar och inte far glommas bort. Det var bra att anvénda inslag av det dir det gor nytta.
Om det kan anvindas tillsammans med rorelse kan det fungera bra, till exempel i dans eller

orientering.

Utbildningsutskottet (2016) menar pa att den 6kade anvdndningen av digitala verktyg leder till
att larare far fler utmaningar nér det giller klassrum och disciplin. Ett exempel var tid. Tiden
var ett problem som var framstadende ut resultatet. Merparten av lararna upplevde att det tar tid
att lara sig alla nya digitala verktyg som uppkommer, vilket de far gora utanfor arbetstid. Det
blir krdvande och tiden finns inte for att hinga med i utvecklingen. Da kan det ocksé uppkomma
tekniska problem. Om tekniken inte fungerar och det inte finns ndgon annan plan for lektionen
uppstér det en jobbig situation. Det skapas en ond cirkel om inte ldrarna far tid att utveckla sin
digitala kompetens och dirfor far problem med tekniken. Det var ett stort problem som i
framtiden behover forenklas och utvecklas. Skolverket (2018c) menar dérfor pé att lirarnas
egna digitala kompetenser var viktiga for att effektivt och konstruktivt kunna anvénda sig av

digitala verktyg.
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Skolan bor dven efter en tid kunna kénna av vilka digitala verktyg och hjalpmedel som fungerar
bist for deras skola, enligt Skolverket (2018c). Om ldrarna inte klarar av att anvénda de digitala
verktygen som finns pa skolorna, kan det leda till att digitaliseringen inte kommer att bli en
central punkt i skolans styrdokument. Larares brist pd IKT-kompetens var en stor faktor till att
larare avstar fran att anvinda sig av IKT 1 undervisningen. Det tror vi ligger till grund som en
av orsakerna till att lrarna idag inte anvander sig av digitala verktyg frekvent i undervisningen.
Manga ldrare kdnner sig osdkra och otrygga i sin digitala kompetens. Idag ar riktlinjerna fran
skolverket tydliga, skolan ska digitaliseras, vare sig skolorna vill eller inte. Majoriteten av de
larare som har intervjuats haller med om det. Médnga av ldrarna anser att de inte far tillrackligt
med utbildning inom digital kompetens fran sina skolor och de anser att det finns ett stort
kompetensutvecklingsbehov inom IKT. Det leder i sin tur att det blir svart for ldrarna att hinga
med i den snabba utvecklingen av digitaliseringen. Manga av ldrarna har fétt sitta utanfor
arbetstid och sjdlva lért sig om olika program och appar. Lofving (2012) hdvdar att pedagoger
som har tron pé sig sjdlv vagar lita pa elevernas samarbetsvilja och hjdlpsamhet nér de ska testa
nagot nytt i klassrummet. Dagens elever har ofta en stor digitala kompetens. En pedagog som
ar trygg 1 sitt arbete dr inte heller frimmande fOr att testa nya och oprovade metoder i
undervisningen. Om ldrarna inte kénner sig trygga i sin digitala kompetens, géller det att viga
fraga och anvinda sig av sina elever. Eleverna kan kinna sig uppskattade om de far hjilpa till

samtidigt som ldraren ldr sig fran eleven.

Léarare 7 stod ut ur méngden jamfort med de andra lararna. Lararen hade en genomgaende
negativ syn pa att skolan digitaliseras overlag. Lédraren anvénder sig inte av digitala verktyg i
sin undervisning utan anvénder det enbart for sig sjélv i sitt eget arbete. Larare 7 menar att idag
ska eleverna jobba fram tills de dr 70 ar, och deras kroppar kommer inte att hilla om de inte
belastar den pa ritt sitt. Om eleverna ska klara av det méste eleverna lira sig att belasta kroppen
pa ratt satt, forbittra sin kondition avsevért men dven att de far en béttre benstomme. Larare 7
anser att det var stillasittandet och tiden som blir lidande, det gar inte att ha mindre rorelse pa
lektionerna @n vad vi har idag. Det var rorelsen och rorelseglddjen som var det viktiga pa

idrottslektionerna.

Jensinger (2017) formedlar att det orovickande med foljande fall, dock kan vara att de lirare
som inte digitaliserar sin undervisning inte heller later eleverna arbeta med digitala verktyg.
Det utfallet blir inte bra eftersom att eleven da missar en tidsenlig och nédvéndig utbildning nér

skolan ska vara likvérdig.
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Saljo (2014) forklarade begreppet mediering. Det sociokulturella ldrandeperspektivet betyder
att eleverna ldr sig genom intellektuella eller fysiska redskap. De fysiska redskapen var ndgot
eleverna anvinder for att ldra sig ndgot enklare och utvecklas. Till exempel kan det vara en bok
eller ett par skor som gor att eleven kan utvecklas och hoppa langre. Nér eleven lér sig eller
utvecklas genom det fysiska redskapet sker en mediering dir det fysiska redskapet medierar en
utveckling eller ett larande till eleven. Forhoppningen var att det 4ven kunde ske en mediering
mellan digitala verktyg som ett fysiskt redskap och eleverna. Gibbs et al. (2017) anvéinde
spelkonsolen wii for att ldra eleverna att dansa, vilken kan forklaras med att spelkonsolen wii

fungerade som ett fysiskt redskap ddr en mediering uppstod mellan spelkonsolen och eleverna.

Pedersen et al. (2016) anvénde i sin studie spelkonsolen nintendo wii for att utveckla elevernas
motorik i armarna. Aven den studien kan kopplas till det sociokulturella perspektivet genom att
ett fysiskt digitalt verktyg utvecklar elevernas motorik eftersom det digitala verktyget medierar
en utveckling till eleverna. Shewmake et al. (2015) genomfor ocksd en studie kopplat till

mediering genom digitala verktyg.

Eleverna far mojlighet att utveckla sin styrketraning genom exergames, vilket var olika digitala
verktyg med syftet att erbjuda styrketraning. De digitala verktygen medierar en utveckling till
eleverna i styrketrdning. En mediering mellan ett digitalt fysiskt redskap och eleverna dir en
utveckling sker gar dven att koppla till resultatet fran idrottsldrarnas intervjuer. Lirare 9
anvinde sig av “’just dance’’ pa en dator for att eleverna skulle utvecklas i momentet dans. Dar
sker det en mediering mellan ett digitalt fysiskt redskap och eleverna. Lérare 10 anvinder sig
av ett digitalt verktyg fOr att visa eleverna volleyboll och dven for att ldra ut yoga. Eleverna lér
sig genom det digitala verktyget, vilken medierar kunskap till eleverna. Lirare 8 anvénde sig
av en orienteringsapp i mobilen for att trédna eleverna i orientering. Mobilen var det fysiska

verktyget, vilken medierar kunskap till eleverna i momentet orientering.

TPACK ér en teori och det stir for Technological Pedagogical Content Knowledge. Teorin
anvinds for att beskriva sambandet mellan tekniken, pedagogiken och dmneskunskaperna i
undervisningen. Mirasha och Kohler (2006) har tagit fram det teoretiska ramverket for att
forklara olika former av kompetenser som larare maste anvénda i en digitaliserad idrottshall
eller klassrum. TPACK forklarar samspelet mellan de olika kunskapsdoménerna som ingér och
de dr, dmneskunskaper, teknologisk kompetens, pedagogisk kompetens, pedagogisk-
teknologisk kompetens d&mnesdidaktisk kompetens och kompetens i hur ldrare anvéander sig av

teknologin 1 undervisningen. Mirsha och Kohler (2006) anser att det inte rdcker att bara
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introducera tekniken i undervisningen och sedan vara ngjd. De anser att vi maste titta pa hur vi
kan implementera tekniken i undervisningen. Idag har manga larare svart att veta hur de ska
implementera tekniken i sin undervisning. Lérarna ska inte anvénda tekniken i undervisningen
bara for att de madste, det maste finnas ett syfte med det. Med det menas att om vi ska
implementera tekniken i undervisningen méste det leda till ett lirande for eleverna. Det gar att
védva ihop bdde TPACK och det sociokulturella perspektivet pa larande. I det sociokulturella
perspektivet medierar digitala redskap ett ldrande till eleverna, dir verktyget dr digitalt och det
blir dven pedagogiskt genom det digitala hjdlpmedlet. I TPACK modellen ingar det tre
kategorier didr en kategori bestar av teknik, som kan kopplas till det medierande digitala
verktyget och ldrandet som redskapen formedlar gér att koppla till den pedagogiska kategorin i
TPACK-modellen.

Henningsson (2012) hédvdar att en larare med god digital kompetens anvinder sig av digitala
verktyg for att kollaborera, kommunicera, formedla kunskap och ge feedback till eleverna.
TPACK-Modellen ir inte helt komplett, utanfor cirkeln som omsluter modellen befinner sig
lararna och eleverna. Det finns olika tillgangar till digitala verktyg i skolorna, samt olika
tillvigagéngssitt for att anvénda tekniken. Det var ndgot som i stort sett alla ldrare som vi
intervjuade berdrde. Larare 9 och 10 tyckte att digitala hjdlpmedel ska anvéndas enbart nér det
ger ett mervérde. Det vill séga att det ska anvdndas nér det tillfor ndgot 1 undervisningen och
det kan vi hdlla med om. Det framkommer tydligt i resultatet att det intervjuade ldrarna inte vill
anvénda sig mer av digitala verktyg, eftersom de anser att rorelsen ska ligga i fokus. Ménga av
lararna anser att mer digitala verktyg och hjdlpmedel hammar elevernas rorelseglddje och det

tar mycket tid av undervisningen.

Manga av ldrarna anser dérfor att idrottsdmnet ska vara praktiskt och bestd av mycket rorelse.
Eleverna fér inte tappa sin rorelseglddje och om vi skulle implementera for mycket digitala
verktyg i ett &mne dir lektionerna ofta var korta finns risken att fler elever bli stillasittande.
Samtidigt vill Skolverket (2018a) att skolan ska vara mer digitaliserad och @mnet idrott och
hélsa har ocksa blivit mer digitaliserat. Idrottslektionerna ska fungera som ett komplement och
inspirationskaélla for eleverna att fortsdtta att vara fysiskt aktiva d&ven utanfor skolan. Anvénder
lararna for mycket digitala verktyg i &mnet finns en risk att eleverna far saimre kondition och

en forsdmrad fysisk status.
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Jensinger (2017) hdvdar att det géller att ldrarna lir sig hantera bdde de positiva och de negativa
aspekterna som foljer med digitaliseringen av undervisningen samtidigt som lararna utvecklar
elevernas digitala kompetens. Lararna maste ldra sig att se till eleverna d& och da sténger ner
sina datorer och mobiltelefoner. Det dr ldraren som bestimmer nér, hur och var de digitala
verktygen skall anvindas. Den forskning som har gjorts kring det var att eleverna kénner sig
stressade samt att det blir ett hogre tempo i undervisningen pa grund av digitaliseringen enligt
Utbildningsutskottet (2016). Det géller alla elever, allt fran de duktigaste till de elever som har
det svart 1 skolan, alla blir paverkade pa négot sitt, d&ven lararna upplever att de blir stressade
med att digitaliseringen fortsétter att utvecklas i rask takt. Ett exempel pé det var nér eleverna
inte vet vad de ska gora eller hur de ska komma vidare, dd blir det litt att eleven fastnar i ndgot
spel eller dylikt. Om en elev har en dator eller ldsplatta framfor sig har eleven odndligt med

spel, sociala medier och webbsidor att anvénda.

Den 6kade anvéndningen av digitala verktyg leder ocksa till att ldrare far fler utmaningar nér
det géller klassrummen och disciplinen, enligt Utbildningsutskottet (2016). Ett dvervdgande
svar frin ldrarna var att de bekréftar i sina intervju att de problem som utbildningsutskottet tagit
fram kopplat till digitaliseringen finns ute pa skolorna. Lararna forklarade att eleverna spelade
mycket pa rasterna, vilket bidrar till stillasittande och minskad koncentration. Léirarna
forklarade att det blir frustrerande nér eleverna anvénder sina digitala verktyg till fel saker. Fel
saker kan till exempel vara spel eller sociala medier. Utbildningsutskottet (2016) beskriver att
lararna och eleverna kan bli stressade av den digitala utvecklingen. Det giller darfor bade for
larare och elever att uppticka vilka digitala verktyg som fungerar i undervisningen och vilka

som inte fungerar, enligt Skolverket (2018c).

Idag far ménga ldrare nya roller pa sina skolor pa grund av digitaliseringen och alla de digitala
verktyg som har tagits fram enligt Utbildningsutskottet, (2016). Det leder till att ldrarna maste
bedriva ett didaktiskt tinkande, ddr fokusen tar en annan riktning &n tidigare. Lérarnas
intervjuer antyder att det som Utbildningsutskottet tagit fram kopplat till digitaliseringen
stammer. Lofving (2012) forklarade att det i dagens samhélle sker en stindig utveckling nir det
giller tekniken dér det inte finns ndgra tecken pd att det kommer stagnera och det giller att
lararna hinger med. Det vill sdga att 1drarna maste uppdatera sig och utbilda sig ndr det kommer
nya saker och fenomen. Ddrav uppkommer det nya “roller” pd skolorna med tanke pé

digitaliseringens utveckling enligt flera av de intervjuade ldrarna.
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8. Slutsats och implikationer

Ur studien gér det att dra vissa slutsatser angdende digitala verktygs anvéndande i
undervisningen. Digitala verktyg anvinds inte i alla moment i idrottsundervisningen, utan
framforallt dir det kan tillfora ndgot. De moment i det centrala innehallet dér digitala verktyg
anvinds mest 1 var dans, information, friluftsliv, redskap, och orientering. De
anvindningsomridena framgick tydligt efter intervjuerna. Digitala verktyg anvinds for att
instruera eleverna i dans, for att filma eleverna nir de utfor redskapsgymnastik och i1
orienteringen foOr att orientera genom appar. Digitala verktyg anvénds enligt ldrarna nir det ger
ett visst mervérde, det vill séga ett lirande hos eleverna eller om det utvecklade eller forstéirkte
deras undervisning pd ndgot sitt. Nar digitala verktyg anvinds tillsammans med rorelse var det
positivt. Om det hindrar elevernas rorelse under lektionerna vill idrottslérarna inte anvénda sig

av det, rorelsen ska vara i fokus.

Det framkom dven slutsatser angdende varfor lararna i &mnet idrott och hdlsa anvéinder sig av
digitala verktyg. Ett 6vervigande svar frdn ldrarna var att de filmade eleverna for att kunna
bedoma eleverna formativt och skapa betygsunderlag. Genom att anvédnda sig av film ger
lararna eleverna en storre chans att utvecklas och de kan dven analysera filmen tillsammans.
Det skapas nya mojligheter genom att elever far se sig sjélva utfora en 6vning. Eleverna far
genom filmen se sig sjdlva och genom det far de redan pa vad som var bra och vad som kan
utvecklas for att na ett hogre betyg. Samtidigt som det var ett bra hjdlpmedel for eleven far
lararna ett tydligt underlag som de kan luta sig tillbaka mot vid betygssittning. Om eleven
ifrdgasétter sina betyg kan ldraren visa filmer fran olika moment som styrker det betyg som

lararen har satt pa eleven. Det blir darfor en “win-win” situation for bade lararna och eleverna.

Till sist gér det dven att dra slutsatser angadende de hinder digitaliseringen i dmnet idrott och
hélsa medfor. Digitaliseringen medfor mer skdrmtid for eleverna vilket dven bidrar till mer
stillasittande. Det var svért for eleverna att anvinda sina digitala verktyg till ratt saker alltid.
Liararna upplever att mycket av tiden gér till att forsdkra sig om att eleverna anvédnder det
korrekt. I studien hivdar ldrarna att digitaliseringen och arbete med digitala verktyg tar mycket
tid av undervisningen. Lararna méste hela tiden uppdatera sig eftersom att det hela tiden
kommer en massa nya tekniska appar och plattformar. Att 6ka sin digitala kompetens tar tid
och nér ldrarna inte hinner gora det kan det medfora tekniska problem for ldrarna, men dven for
eleverna. Idag ser vi att forskare och andra intressenter har borjat titta mer och mer pé nackdelar

med digitaliseringen av skola och samhéllet.
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De undersoker vad digitaliseringen medfor och om det ger ett béttre skolresultat @n tidigare.
Tidigare har forskare och professorer bara tittat pé fordelarna med digitaliseringen och stirrat
sig blinda pa det. Problemet var inte tekniken i sig, utan att vi larare maste tinka pa hur vi kan

anvinda oss av den i skolan for att skapa ett larande.

De storsta didaktiska implikationerna som framkommit genom studien var att digitala verktyg
kan motivera eleverna, det kan skapa ett intresse samt att det kan anvéndas for att instruera
eleverna. Det skapar ett nytt ldrande dir eleverna lar sig genom ett digitalt verktyg. Ménga
elever sitter idag inne pa en bred digital kompetens och som lédrare giller det att utnyttja det och
framhiva elevernas digitala kunskaper. Det skapar dven ett formativt ldrande vilket leder till att

eleverna kan 4ga sitt egna ldrande genom att analysera filmklipp och forsté hur de ska utvecklas.

Det vi anser gér att forska vidare mer kring var foljderna av digitaliseringen inom skolan. Ga
in mer pa djupet av vilka nackdelar det medfor och hur det paverkar elever och larare mer
generellt. Manga av de ldrarna som intervjuades var positivt instéllda till digitaliseringen av
skolan. Det fanns dven nagra ldrare som hojer varningens finger kring digitaliseringen och det
var just det som hade kunnat vara intressant att bedriva vidare och forska kring. Eftersom att
idag dr det manga som anser att var digitala virld dr allt frin friktionsfri. Det vi har kunnat se
var att utvecklare och tillverkare av bade IT-produkter och IT-tjénster sjdlva har borjat att se
med kritiska 6gon pa vilka effekterna har blivit. Det som var intressant i det var att i stort sett
alla har gétt fran att hylla fordelarna med skidrmar som ett digitalt inldrningsverktyg till att titta
pa riskerna som det medfdr, det vill siga missbruk och forsimrad utveckling hos elever. Aven
hur vi kan implementera digitala verktyg pé ett béttre sétt i dmnet idrott och hélsa, dir vi

upplever att det finns utvecklingspotential.
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Bilagor

Bilaga 1 - Intervjuguide

Oppningsfragor

Hur ldnge har du arbetat som idrottsldrare?

Nér och vart gjorde du din utbildning? Pratade ni om digitala hjdlpmedel under den
tiden nir du studerade pa hogskola/universitet?

Anviander du dig av digitala verktyg/hjdlpmedel? Nar borjade du med det isafall?
Hur upplever du din digitala kompetens?

Vad anser du om att skolan blir mer och mer digitaliserad?

Hur anvinder sig idrottslirare av digitala verktyg i undervisningen

Hur ofta anvinder du dig av digitala verktyg/hjdlpmedel sjdlv i arbetet och hur ofta
anvéinder du det med eleverna?

Upplever du att digitala verktyg anvénds mer eller mindre i &mnet idrott och hélsa
jamfort med andra d&mnen, varfor?

Vill du anvénda dig mer eller mindre av digitala verktyg, varfor?

Hur kan digitala hjilpmedel anvindas under lektionerna inom idrott och hilsa

I vilka delar ur det centrala innehéllet anvénder du dig av digitala verktyg?
Vad anvinder du dig av for typ av digitala hjdlpmedel/verktyg?

Hur upplever du att det paverkar larandet?

Varfor anvinds digitala verktyg for elevernas lirande inom idrott och hiilsa

I vilket syfte anvander du dig av digitala verktyg/hjalpmedel?

Vad anser du dr negativt med anvindningen av digitala verktyg i undervisningen och pa
skolan generellt?

Vad hade du velat inrikta dig mer pa i elevernas anvdndande av digitala verktyg,

exempelvis loggbok.

Framtidsfragor

Hur du ser pé framtiden for digitala verktyg 1 idrott och hilsa?

Ar det ndgot vi har glomt att ta upp? Finns det nagot du vill tilligga?
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Bilaga 2 - Information och Samtyckesblankett

Informationsbrev & samtyckesblankett
Jakob Adolfsson

jakobadolfsson15@gmail.com
Joel Hallberg
Joel hallberg@hotmail.com

Informationsbrev

Om oss

Vi heter Joel Hallberg och Jakob Adolfsson och vi studerar for nérvarande till
dmnesldrare i Idrott och hélsa, religion och Historia arskurs 7-9 pa Hogskolan i
Halmstad 270 hp. Vi ldser vért sista ar pa ldrarprogrammet och skriver just nu vart
examensarbete i Idrott och Hélsa.

Vad handlar arbetet om

Arbetet handlar om digitaliseringen i dmnet idrott och hédlsa. Genom studien vill vi
undersoka i vilken skala idrottsldrare anvinder sig av digitala verktyg i undervisningen,
hur de anvinder sig av digitala verktyg och i vilket syfte det anvinds i amnet idrott och
hélsa.

Konfidentialitet

Din identitet och den information som du delger oss kommer att behandlas
konfidentiellt for detta examensarbete samt for framtida akademiska presentationer och
publikationer. Vid intresse gar det att ta del av arbetet nér det dr fardigstillt och godként.
Om ni har nagra frigor om undersékningen eller om ni vill ldsa arbetet nir det &r klart
kan du hora av dig pa telefon alternativt mail till Jakob Adolfsson eller Joel Hallberg,
vardagar 8-16.

Telefon: Jakob - 073-37 43 160 eller Joel - 072-52 44 001.

Handledare p4 Hogskolan i Halmstad: Lars Kristen.
Mail: lars.kristen@hh.se
Telefon: 035-167215.
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Informationsbrev & samtyckesblankett
Jakob Adolfsson

jakobadolfsson15@gmail.com
Joel Hallberg
Joel hallberg@hotmail.com

Samtyckesblankett

Jag ger mitt godkdnnande om att bli intervjuad om digitaliseringen i &mnet idrott

och hilsa.

Jag ger mitt godkdnnande till att intervjun spelas in.

Jag dr medveten om att jag kan dngra mitt bidrag nir som helst efter intervjun.

Jag dr medveten om att Jakob Adolfsson och Joel Hallberg har rétt att anvénda

mina uppgifter i deras examensarbete.

Jag forstér att min konfidentialitet kommer att respekteras vid alla tidpunkter och
att mitt namn under nagra omsténdigheter inte kommer att anvindas i detta
examensarbete eller ndgot annat arbete som inte har med denna forskning att

gora.

Jag forstér att jag kan kontakta Lars Kristen (var handledare pad Hogskolan i
Halmstad) som en oberoende part om fragor angaende forskningsprocessen.
Lars.Kristen@hh.se

Jag samtycker till att delta i intervjun.

Ort och datum:

Namn:

Namnfortydligande:

Telefonnummer diir vi kan né dig for att bestiimma tid for

intervju:

Vi vill pa forhand tacka for er medverkan i vart examensarbete.
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Halmstad, 2018-11-23.
Med vénliga hdlsningar Jakob Adolfsson & Joel Hallberg.

Lararstudenter vid Hogskolan i Halmstad.
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Bilaga 3 - Kategoriseringsmodell

Meningsbirande enhet

Nyckelord

Kategori

“Ja, dans anvénder jag det ganska mycket, eftersom jag
ar inte speciellt bra i dans”.
““Moment anvénds mycket i dans.”’

“’Dansen filmar vi, da tittar vi pa elevernas takt och

2

rytm.

*’Jag har anvint det nér jag har haft orientering och

dans.”’

“’Framforallt inom dans, dar fick de filma varandra i

smagrupper’’.

“Men dven under friluftslivet anvénder vi oss av det -
titta pa filmklipp, titta pd hur man klar sig och vad man

fér gora ute i naturen”.

“Friluftsliv ar jattebra dir eleverna far gora
egna instruktionsvideos dér de visar pa hur man ska

gora vissa saker.”
“’En hel del i redskapsgymnastik.’’
“’Sen har jag anvint det i redskap i mindre grupper.”’
“’Dansen, gymnastik och redskap da.”

“’Kanske att anvénda det i orientering och ta hjalp

av kartor”’.

“Orienteringen filmar vi.”
« . . ) . . . »
Ja, orienteringen for att gora det lite mer spédnnande”.

“’Ibland for att soka lektioner och information.”’

Dans

Friluftsliv

Redskap

Orientering

Information

Anvindningsomriden

46



“’Framforallt med de éldre eleverna i form av uppgifter

och information.”’

“’Det gar snabbt att skicka ut uppgifter och

information.’’

“Eleverna filmar och vi anvéinder det som

bedomningsunderlag.”

“For dé skulle dom kunna filma pé idrotten men dra
med sig det in i andra &mnen till exempel no och annat
sant for att prata muskler, anatomi dér istéllet och utga

ifran sin egen kropp vilket jag tror hade gjort det mer

intressant annars blir det abstrakt i en bok”.

“’Eleverna har mdjlighet att filma sig och kolla var dom

befinner sig.”

“’Du ska gora en rittvis beddmning och behdver

betygsunderlag.”’

“’Det blir ett bra betygsunderlag.””

“I vissa moment sa kan jag ju filma dom for att kunna
gé tillbaka och kolla. Framforallt nér det kommer till
betygsattning.”

“Aven som beddmningsunderlag, att kunna visa for
eleverna var de ligger och kunna visa varfor ifall de

ifragasatter.”

“Dom kan filma, att jag filmar dom, visar i efterhand,
det dr lite mer dethdr mot formativ bedomning liksom
att se sjalv och att sen kan det hér utifran bilden eller

filmen utvecklas mer”.

Filmklipp

Betygsunderlag

Formativt

Funktioner
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“’Da ar det bra med film for att kunna visa vad de

behover utveckla vilket blir formativt.”’

“Men vi diskuterar mycket med den formativa
bedomningen i hur ska vi tdnka och hur ska vi klicka

och vad som ér ratt och fel”.

“Skarmtiden i skolan &r for stor, eleverna maste kunna

lara sig att koppla bort skdrmarna”.

“’Nackdelar tycker jag dr intressant utifrdn vart &mne
eftersom det 4r mycket stillasittande i skolan

nufortiden.”’

“’Vi behover ha mer rorelse for ungdomarna blir mer

stillasittande idag.”’

“’Samtidigt blir vi véldigt mycket stillasittande &n vi

varit forr.”’

“Det bli valdigt mycket skdrmtid och stillasittande”.

“Tekniken maste fungera, och om dom glémt paddan,

vad gor vi d&?”

“Skarmtiden i skolan &r for stor, eleverna maste kunna
lara sig att koppla bort skdrmarna, sa det blir &nda

mycket papper och bocker som anvédnds dnda”.

“Det &r for lite tid for att utveckla nagot pa.”’

“’Sen &r det ju elever som &r inne pa saker som de inte

borde, vilket dven det tar tid.”’

“Man vill inte ta for mycket tid fran de 50 minuterna
man har 1 hallen. Redigeringen av filmen tar valdigt

mycket tid.”’

Skarmtid

Stillasittande

Tid

Negativa

konsekvenser
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“’Negativt da, det ar det hiar med tekniken.”’

“Jag tycker att man ska vara nyanserad, det vill sdga
vaga fordelar och nackdelar, vad ér funktionaliteten mot
det som finns. Jag &r inte teknikfientlig men jag &r
teknikkritik”.

“For mig &r det mer negativt &n positivt. De ska jobba
tills de &r 70 ar och kroppen kommer inte hélla om man
inte belastar den och inte anvénder sin kondition och
benstomme. Nej, jag dr inte mycket for det. Det dr
framfGrallt tiden och stillasittandet som blir lidande, det

gér inte att ha mindre rorelse. Det dr det viktiga™’.

Tekniska

problem

“Jag tycker att man ska anvédnda digitala hjdlpmedel nér

det ger ett mervirde”.

“Du ska anvénda digitala verktyg nér det ger ett
mervirde, ger verktyget inget merviarde ska du inte

anvinda den.”’

“Naturligtvis ska vi anvénda det som ett gott verktyg

dér det gor nytta och ger ett mervérde”.

“’Man kan ta till det som ett hjdlpmedel men inte att
digitala verktyg far styra min undervisning att det
fortfarande ska finna en rorelseglédje, det tror jag &r det

absolut viktigaste med idrottsémnet.”’

©’Sé det &r positivt att det utvecklas men samtidigt far
det inte bli att rorelseglddjen halls tillbaka for min
personliga uppfattning ar att vi behdver ha mer

rorelse.”’

’Jag tror det kommer sékert utvecklas men man hénger
inte med, det viktigaste ar att rorelsegléddjen i &mnet inte

forsvinner, det tror jag &r véldigt viktigt.”’

Mervirde

Utvecklas

Framtiden
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“’Med tiden kommer mer och mer utvecklas och

kommer det ideer vill jag sjélvklart anvdnda mer.”’

“’Man maste mixa och inte ta bort rorelseglddjen.”’

“’Idrott och hélsa dér forsoker vi ju som tur &r &r ju

fokus pé rorelseglddje.””

Rorelseglidje
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