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Sammanfattning 
Idag ska det finnas digitala inslag i ämnet idrott och hälsa och skolan har generellt blivit mer 

digitaliserad. Det kan vara svårt att veta hur digitala verktyg kan implementeras i 

idrottsundervisningen, varför det ska användas och vad det egentligen medför till ämnet som är 

praktiskt inriktat. I dagens samhälle är det viktigt med digital kompetens både för lärare och 

elever, vilket kräver tid och kunskap. Syftet var att belysa digitaliseringen i skolan. Delmålen 

med studien var att undersöka digitaliseringens påverkan i ämnet idrott och hälsa samt hur 

digitala verktyg används i undervisningen under olika former. Studien genomfördes på olika 

skolor i Västra Sverige där tio idrottslärare med olika erfarenheter, kön och ålder intervjuades. 

Frågorna som behandlades i studien var hur digitala hjälpmedel och verktyg användes under 

lektionerna inom idrott och hälsa, varför digitala verktyg används för elevernas lärande inom 

idrott och hälsa samt vilka hinder digitaliseringen kan medföra i ämnet idrott och hälsa. Det 

som främst framkom i studien var att digitala verktyg inte används i alla moment utan främst i 

momenten dans, orientering och redskapsgymnastik. Det används även för att skapa ett 

formativt lärande och bedömningsunderlag. Hinder digitaliseringen medför var att det bidrar 

till stillasittande, mer skärmtid och mer arbete för idrottslärarna.  

 

Nyckelord: Digitala verktyg, digitalisering, digitalt lärande, idrott och hälsa, skola och 

undervisning.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Förord 

Digitaliseringens framfart var något som börjat påverka skolorna allt mer. Efter att läroplanen 

blev digitaliserad under hösten 2018 ska det finnas inslag av digitala verktyg och hjälpmedel i 

undervisningen i ämnet idrott och hälsa. Vi är intresserade av både idrott och hälsa samt digitala 

verktyg och där fick tankarna om ett examensarbete sin start. Implementeringen av digitala 

inslag i ämnet idrott och hälsa ansågs som en utmaning. Därför väcktes tanken att undersöka 

hur lärarna implementerar det i undervisningen ute på skolorna, varför de ansåg att digitala 

verktyg fungerar som ett hjälpmedel i ämnet idrott och hälsa samt vilka problem som kan uppstå 

i den digitaliserade skolan. Studien vägleder dig i digitaliseringens värld med utgångspunkt i 

ämnet idrott och hälsa. Efter att studien genomförts kan verklighetsbilden om digitala verktyg 

i ämnet idrott och hälsa förändras till det positiva och förenkla problemområdet eller bekräfta 

upplevelserna av att det finns en problematisering mellan digitala verktyg och ämnet idrott och 

hälsa. Förhoppningen var att bilden av digitaliseringens påverkan i ämnet idrott och hälsa blir 

tydlig genom att skapa och hitta svar till vissa frågor om digitaliseringen i ämnet idrott och 

hälsa.  

 

Stort tack till de idrottslärare vi fick intervjua som gjorde vårt examensarbete möjligt. Vi vill 

även tacka vår handledare Lars Kristen som fungerande bollplank med kloka tankar och förslag.  
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1. Inledning   
Jensinger (2017) betonar det faktum att digitaliseringen är här för att stanna. Människor kan 

tycka olika om digitaliseringen, men det går inte att undvika den idag. Digitala hjälpmedel är 

något som ligger i tiden, både i samhället och i skolan. Idag använder de flesta skolor runt om 

i landet Ipads eller datorer i undervisningen redan i tidig ålder. Det är snarare något som 

kommer att utvecklas mer i både samhället och skolan. Skolverket (2018a) hävdar vidare att 

dagens samhälle speglas av ett stort informationsflöde och ökad digitalisering i samhället. Det 

är pedagogiskt intressant eftersom digitala verktyg är något som är aktuellt i dagens skola och 

det är vårt arbete som idrottslärare att implementera och utveckla användandet av digitala 

verktyg i ämnet idrott och hälsa under olika former. Det som är intressant är hur det kan 

utvecklas, användas och fungera som ett hjälpmedel i undervisningen.  

 

Det viktiga här är även att lärare hänger med i utvecklingen och börjar testa olika 

användningsområden för digitala verktyg i undervisningen och inte blir omsprungna av 

samhället och eleverna. Löfving (2012) förmedlar det genom att lärare måste våga testa nya 

pedagogiska hjälpmedel, där digitala verktyg är ett av dem. Även om idrottslärare tror att vi har 

kommit långt i utvecklingen har vi troligtvis bara sett början av den digitala utvecklingen. 

Många elever använder sina digitala verktyg för nöjes skull, vi vill undersöka hur det kan 

användas på ett sätt som gynnar undervisningen och olika sätt som kan leda till lärande. Krause 

och Sanchez (2014) beskriver vidare att dagens generation av ungdomar kan beskrivas som I-

generationen. I-generationen baseras på att dagens ungdomar har växt upp med att använda sig 

av digitala verktyg redan i tidig ålder och det är en generation av ungdomar som använder sig 

av digitala verktyg i större utsträckning än tidigare generationer. Genom att använda digitala 

verktyg i undervisningen kan det motivera eleverna eftersom att de är en generation som växt 

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

 

Idag har idrottslärare en stor utmaning i att hitta kreativa sätt att implementera och integrera 

teknologi/digitala verktyg i undervisningen för att framhäva elevernas lärande. När skolorna 

får mer resurser till att köpa digitala-verktyg som SMART-tavlor, Ipads, Cromebooks, leder 

det till att idrottslärarna får mer tillgång till teknologin som kan bli integrerad i deras klassrum 

eller idrottshall för att förbättra instruktioner och hjälpa till med bedömning. Idrottslärarna ska 

hjälpas åt att och vara aktiva när det gäller att introducera och integrera tekniska resurser som 

hjälper eleverna att nå lektionsmålen och som positivt påverkar elevernas inlärningsförmåga. 

TPACK står för teknologiskt, pedagogiskt och ämneskunskap enligt Mirsha & Koehler (2006). 
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Modellen ligger till grund för Shulmans koncept av lärarkunskap. Han påpekar att lärare måste 

använda sig av ämneskunskap, teknologisk kunskap och pedagogisk ämneskunskap. De 

områden av kunskap finns inte isolerade, utan de behöver fungera tillsammans där lärare kan 

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

 

Området digitalisering är intressant för det kan skapa förutsättningar inte bara för idrottslärare, 

utan även för eleverna att använda digitala verktyg som hjälpmedel för att utveckla sina 

förmågor. Digital kompetens är mycket viktigt för utbildning, arbete och ett aktivt deltagande 

i samhället. Inom skolundervisningen är det lika viktigt att förstå själva kompetensen som att 

veta hur den ska utvecklas. Det är därför ett intressant område med digitala verktyg inom idrott 

och hälsa eftersom att det idag inte har börjat användas i särskilt stor utsträckning, utan det är 

fortfarande ett område under utveckling. Skolverket (2018d) har gjort läroplanen mer 

digitaliserat inriktad under hösten 2018. Läraren ska organisera och genomföra sitt arbete där 

eleverna får använda digitala verktyg för att främja sin kunskapsutveckling. Eleverna ska även 

kunna använda digitala verktyg som ett hjälpmedel i deras fortsatta lärande. Olika digitala 

verktyg kan användas för att individualisera och variera undervisningen för alla elever. 

(Skolverket, 2018d).  

 

Det är ett intressant och aktuellt ämne i dagens samhälle och skola, framförallt inom 

idrottsämnet då digitaliseringen inte utvecklats i särskilt stor skala i ämnet idag. Samhället går 

framåt, till stor del genom digitaliseringen som ständigt utvecklas vilket eleverna har stor 

erfarenhet av. Det går att implementera på många olika sätt, i olika stora utsträckningar samt 

reflektera kring varför det är användbart för lärare och elever eller varför det inte behövs 

användas i ämnet idrott och hälsa för lärare och elever. Det är även viktigt för lärare att hänga 

med i utvecklingen och använda sig av digitala verktyg för att digitalisera utvecklingen och för 

att själva följa med i den utvecklingen som ständigt sker.  
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1.1 Syfte och frågeställningar  
Syftet var att skapa en bild av digitaliseringen i skolan. Delmålen med studien var att undersöka 

digitaliseringens påverkan i ämnet idrott och hälsa samt hur digitala verktyg används i 

undervisningen under olika former.  

 

Genom syftet konstruerades följande frågeställningar:  

• Hur används digitala hjälpmedel och verktyg under lektionerna inom idrott och hälsa? 

• Varför används digitala verktyg för elevernas lärande inom idrott och hälsa? 

• Vilka hinder kan digitaliseringen i ämnet idrott och hälsa medföra? 

2. Bakgrund 

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

används i olika former och vilken påverkan den medför.  

2.1 Begreppsförklaring 
2.1.1 IT  
IT står för informationsteknik eller informationsteknologi. IT är den term som är mest frekvent 

använd. IT är ett brett begrepp och det ses som ett samlingsbegrepp för allt som har med digital 

teknik att göra, till exempel datorer, internet, mjuk- och hårdvara och telefoni. När det gäller IT 

räknas även TV och radio med i informationsflödet (Diaz, 2012) (NE, 2018).  

2.1.2 IKT i skolan 
Diaz (2012) hävdar att IKT är ett begrepp som används främst inom skolan när lärarna pratar 

om digitala verktyg och det står för Informations- och kommunikationsteknik. Lärarnas tidning 

(2018) förklarar begreppet IKT som informations och kommunikationsteknik. I många andra 

branscher handlar det vanligtvis enbart om IT. Begreppet IKT har störst anknytning till 

skolvärlden. Enligt Diaz (2012) är IKT en perfekt beskrivning av vad IT ger för möjligheter 

idag, särskilt i undervisningen i skolan. Det viktiga med IKT och IT i undervisningen är hur 

resurserna integreras med ett pedagogiskt arbetssätt. IKT används för att beskriva den 

kommunikation som sker mellan människor genom IT. NE (2018) beskriver begreppet som 

datorstyrd undervisning och som en kanal för kommunikation.  
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2.1.3 Digital kompetens 
Europaparlamentet har tagit fram åtta nyckelkompetenser och en av nyckelkompetenserna som 

definieras är digital kompetens. De åtta nyckelkompetenserna är grundläggande för ett livslångt 

lärande i ett kunskapsbaserat samhälle. Digital kompetens definieras som säker och kritisk 

användning av informations- och kommunikationsteknik för arbete, fritid och kommunikation.  

 

Alla medlemsstaterna ska enligt rekommendationer se till att alla elever i skolan får en 

möjlighet att utveckla alla de åtta nyckelkompetenser till en nivå som gör dem redo för 

vuxenlivet och vad det erbjuder, samt ger en grund för vidareutbildning och arbetslivet 

(Europaparlamentets officiella tidning, 2006). Enligt Regeringen (2018) ska alla i Sverige 

kunna använda sig av samt utveckla sin digitala kompetens. En persons digitala kompetens 

innefattar att följa med i den digitala utvecklingen på ett sätt som hjälper eller ger dig en 

möjlighet att kunna starta och driva ett företag, få eller behålla ett jobb med mera. Ett av de 

strategiskt viktigaste områden för en framåtriktad digitaliseringspolitik är att identifiera 

förstärkt kompetens enligt digitaliseringskommissionen.  

2.1.4 Digitala verktyg  
Digitala verktyg står för olika digitala apparater. Det står till exempel för surfplattor, 

skoldatorer, appar och program som ska hjälpa och främja elevernas lärande och skapa ett 

inkluderande klassrum. Det är ett samlingsbegrepp som innefattar mobiltelefoner, webbsidor 

och sociala medier. Digitaliseringen i samhället är ständigt i utveckling. I takt med att den 

tekniska utvecklingen går framåt kommer begreppet digitala verktyg även att utvecklas och 

beröra fler tekniska verktyg samt att verktyg även försvinner från begreppet när de blir 

omoderna. Begreppet digitala verktyg är därför ständigt under utveckling (Löfving, 2012). Om 

alla lärare använder sig av olika slags digitala verktyg i sin dagliga undervisning stödjer det 

elevernas lärande och det kan förbättra potentialen för alla elever att nå ett högre kunskapskrav 

(Håkansson & Sundberg, 2012). 

2.1.5 Digitalisering   
Snickars (2014) förklarar begreppet digitalisering. Digitalisering kan innebära olika saker. 

Digitalisering är idag sammanfattningsvis en mångfacetterad verksamhet som kan visa sig i 

olika former. Digitalisering handlar även om skolans digitalisering, vilket är det område som 

studien förankrar sig i. Digitalisering kopplas däremot ofta till datorer.  
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Den står för webbsidor, medier och digitala verktyg. Meningen med användningsområdet är att 

förenkla, spara och fungera för att utveckla kunskap.  

 

Kunskapsutveckling, lärande, samt digitala verktyg genom digitalisering är något som går att 

koppla till skolan och det är en metod som idag är aktuell och populär. Digitaliseringen har 

blivit ett centralt begrepp inom IT-politiken. Idag finns det två betydelser av begreppet som 

används, det första är informationsdigitalisering och det andra är samhällelig digitalisering. 

Informationsdigitalisering innebär att information omvandlas till digital form och samhällelig 

digitalisering står för en ökad användning av IT i samhället (SOU 2014:13).  

2.2 Digitalisering i skola och undervisning 
2.2.1 Digitalisering i skolan 
Kursplanen i idrott och hälsa visar att eleverna ska använda sig av digitala verktyg. Det finns 

två punkter i det centrala innehållet som belyser det. I kursplanen i ämnet idrott och hälsa under 

rörelse i årskurs 7-9 står det följande:  

Rörelse 

• ‘’Eleverna ska kunna använda sig av digitala och andra verktyg för att planera, 

genomföra och värdera rörelseaktiviteter’’.  

Skolverket (2011, s. 50) 

Friluftsliv  

• ‘’Eleven ska kunna orientera sig i okända miljöer med hjälp av kartor och andra 

hjälpmedel för positionering men även med eller utan digitala 

hjälpmedel’’.                              

 Skolverket (2011, s. 51) 

 

Det betyder att eleverna ska kunna använda andra hjälpmedel för positionering. Du ska kunna 

orientera dig med karta och kompass eller med nyare teknik som GPS eller TURF för att se vart 

du befinner dig eller vart du ska någonstans. Det kan också handla om att du som elev får 

muntliga instruktioner via en mobiltelefon (Skolverket 2018d).  

 

Under hösten 2018 reviderades läroplanen och blev mer digitaliserat inriktad. Skolverket 

(2018d) förklarar varför läroplanen har blivit mer digitaliserat inriktad för både elever och 

lärare. Dagens samhälle speglas av ett stort informationsflöde och ökad digitalisering i 

samhället. För att vara bekväm i samhället och framtiden behöver eleverna skapa en digital 

kompetens.  
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Eleverna blir genom en ökad digital kompetens mer förberedda för både arbetsliv och fortsatta 

studier. Det skapar även en ökad likvärdighet och eleverna får likvärdiga förutsättningar. 

Skolverket (2018b) förklarar att digital kompetens kan vara att eleverna kan använda och förstå 

digitala verktyg och medier, förstå innebörden av digitaliseringens påverkan på individen samt 

lösa problem och utföra handlingar med hjälp av digitala hjälpmedel. Digitala hjälpmedel ska 

även användas för att främja elevernas kunskapsutveckling och lärande genom en lyckad 

digitalisering i skolan.  

 

Skolverket (2018c) förklarar olika faktorer som är viktiga för en lyckad digitalisering i skolan. 

Rektorer bör driva metoden under en lång tid för att digitaliseringen ska kunna etablera sig. 

Lärarens egna digitala kompetens är även viktig för att effektivt och konstruktivt kunna använda 

sig av digitala verktyg. Skolan bör även efter en tid kunna känna av vilka digitala verktyg och 

hjälpmedel som fungerar bäst för deras skola och tillsammans bilda en gemensam bank med 

användbara digitala verktyg. Samarbetet mellan kommuner är även något som förespråkas. Den 

sista viktiga faktorn är att lärarna inte ska ersättas genom digitaliseringen. Digitala verktyg ska 

användas av lärarna själva för att kunna utveckla, förbättra och effektivisera lärandet när 

digitaliseringen är en central punkt i skolans styrdokument.  

 

Jensinger (2017) betonar det faktum att digitaliseringen är här för att stanna. Människor kan 

tycka olika om digitaliseringen, men det går inte att undvika den idag. Utifrån den aspekten 

digitaliseras även skolan. Jensinger (2017) förklarar att även ifall digitaliseringen gått fort 

framåt är skolan ett område som skyndat långsamt. År 2016 fanns det fortfarande lärare som 

undvek att använda sig av digitala verktyg och hjälpmedel. Det accepteras att lärare inte arbetar 

digitalt eftersom att det finns lärare som sköter sin undervisning bra utan att digitalisera 

undervisningen. Den oroväckande i de fallen kan dock vara att de lärare som inte digitaliserar 

sin undervisning inte heller låter eleverna arbeta med digitala verktyg. Det utfallet blir inte bra 

eftersom att eleven då missar en tidsenlig och nödvändig utbildning när skolan ska vara 

likvärdig. Det handlar inte om att digitalisera undervisningen helt, men eleverna ska få 

möjlighet att arbeta med hjälp av digitala verktyg och skapa en kompetens inom området 

eftersom det ligger i tiden och i framtiden. Genom att använda digitala verktyg på rätt sätt i 

skolan leder det förhoppningsvis till ett effektivt arbete, enligt Jensinger (2017).  
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Hylén (2010) reflekterar om digitaliseringens effektivitet i skolan. Hylén påpekar att IT kan 

hjälpa elever att uppnå bättre skolresultat. Ökad effektivitet i läraryrket och lärandet med hjälp 

av digitala hjälpmedel är tydliga argument om stora summor pengar ska investeras för att kunna 

utnyttja digitala verktyg. Hylén visar att digitala verktyg kan ge positiva utfall kring elevernas 

förmåga att bearbeta information, att reflektera, tänka kritiskt och vara mer kreativa. Kritiken 

som finns mot undersökningarna är att de inte följts upp i ett senare skede för att klargöra ifall 

de positiva aspekterna finns kvar efter en längre tid. Det är därför svårt att veta effekten av 

digitaliseringen och hur den används på bästa sätt. Hylén (2010) beskriver vidare hur rättvist 

det är med IT-användning i skolan. Idag finns det tillgång till internet i nästan alla åldrar, 

framförallt i de yngre åldrarna. Datorer och smarttelefoner är något som även det är mycket 

vanligt att ungdomar använder sig av, vilket gör att eleverna har lika förutsättningar. För femton 

år sedan var inte tillgången lika stor och digitaliseringen i skolan hade då kunnat anses vara 

orättvis och skapa olika förutsättningar, men det är inte fallet i dagens samhälle.  

2.2.2 Digitalisering i undervisningen 
Löfving (2012) förmedlar sina tankar om hur digitala verktyg kan användas i skolan och att 

pedagoger inte behöver vara rädda för att testa något nytt. Som pedagog behöver du inte skapa 

dig en fullständig bild eller planering för hur du vill arbeta. Du behöver inte heller dölja att du 

är intresserad av att testa något nytt och lära dig själv mer. En pedagog som litar på sig själv 

vågar testa något nytt för att testa ifall det hjälper eleverna. Ett sådant exempel kan vara att våga 

använda sig av digitala verktyg i ämnet idrott och hälsa, där det inte är lika beprövat. En 

pedagog som har tron på sig själv vågar även lita på elevernas samarbetsvilja och hjälpsamhet 

när de ska testa något nytt i klassrummet, vilket kan behövas då eleverna ofta har en stor digital 

kompetens. En pedagog som är trygg i sitt arbete är inte heller främmande för att testa nya och 

oprövade metoder i undervisningen.  

 

Jensinger (2017) förklarar att digitalisering av undervisningen idag är ett måste. Det följer både 

med positiva effekter genom olika verktyg och hjälpmedel men även negativa effekter, som 

digitala störningsmoment. lärarna får lära sig att hantera båda delarna och att framförallt lära 

eleverna hantera digitala verktyg och utvecklar deras digitala kompetens. En viktig tanke att 

poängtera är att ibland får eleverna stänga locket på datorn och stänga av telefonen. Läraren är 

den som bestämmer när digitala verktyg ska användas, hur det ska användas och i vilken 

utsträckning i slutändan. 
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Utbildningsutskottet (2016) har genomfört en studie om användningen av digitala verktyg i 

skolan. De har kommit fram till är att läsplattor och datorer har gett elever positiva effekter på 

både lärande och undervisning. De vanligaste effekterna bland eleverna var ökat intresse för 

studier och ökad motivation, som vilket med största sannolikhet kan leda till ett större lärande 

och bättre studieresultat. När digitala verktygen används med en genomtänkt pedagogik visar 

det positiva resultat i skolan. Studierna hävdar att en ökad användning av digitala verktyg leder 

till fler samt större utmaningar för lärare när det kommer till disciplin och hantering av 

klassrummet. Genom att använda sig av fler digitala verktyg kan det leda till fler distraktioner 

och det kan i sin tur leda till att fler elever och lärare känner av en högre stress och ett mycket 

högre tempo i skolan generellt. Något att tänka om all forskning är att all IT-användning allt 

som oftast blir en fråga för ledningen på skolorna. De digitala verktygens roll är att göra nya 

arbetssätt möjliga. De nya arbetssätten som uppstår ställer krav på organisation, resurser och 

kompetens (Utbildningsutskottet, 2016). 

 

Idag har det blivit en stor ökning av användandet av IT i skolan bland elever och lärare. 

Skolverket har redovisat att användningen av IT i skolan och IT-kompetens bland lärare och 

elever har ökat markant. Eleverna har nu fått tillgång till läsplattor och datorer vilket förbättrar 

tillgången för elever och lärare väsentligt. Det som går att se idag är att en majoritet av både 

lärare och elever vill använda sig av datorer och läsplattor mer i skolan och användningen av 

IT har ökat i alla skolämnen. De ämnen där eleverna använder sig mest av IT är svenska och 

samhällskunskap. Idag har i stort sett alla lärare tillgång till en dator eller läsplatta.  

Lärarna använder dem främst till att leta material, kommunicerar med varandra, skapa 

arbetsuppgifter och leta referenser. De flesta lärarna uttrycker idag att det finns ett fortsatt stort 

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

 

Idag finns det studier som visar på att användningen av digitala verktyg i skolan har positiva 

effekter gällande undervisningen och lärandet. Det som går att utläsa från studierna är att 

eleverna får ett ökat intresse för sina studier, eleverna får en ökad motivation och ett ökat 

engagemang. Eleverna får genom sina datorer eller läsplattor bättre överblick på sina arbeten, 

det vill säga mer ordning och reda samt en bättre struktur. Det leder också till en ökad och bättre 

kommunikation med lärarna, men även mellan hem och skolan. Eleverna utvecklar nya 

förmågor och kunskaper genom att använda sig av digitala verktyg (Utbildningsutskottet, 

2016). 
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De nackdelar som kommer med de digitala verktygen är att eleverna kan uppleva att de känner 

sig stressade och att det blir ett högre tempo i undervisningen på grund av digitaliseringen. Ett 

exempel på det är när eleven inte vet vad den ska göra eller hur den ska komma vidare, då blir 

det lätt att eleven fastnar i något spel eller dylikt. Om en elev har en dator eller läsplatta framför 

sig finns tillgången till oändligt med spel, sociala medier och webbsidor att använda. Den ökade 

användningen av digitala verktyg leder också till att lärare får fler utmaningar när det gäller 

klassrum och disciplin (Utbildningsutskottet, 2016). 

 

Den ökade användningen av digitala verktyg leder till att lärarna får nya roller. Det innebär ett 

digitalt didaktiskt tänkande där fokus förskjuts får att planera undervisningen till att planera 

lärande och att gå från föreläsning till handledning. När lärarna använder sig av digitala verktyg 

blir det lättare för dem att kommentera och kontinuerligt bedöma elevernas individuella 

kunskapsnivåer och utveckling samt att ge formativ feedback på påbörjade arbeten. Det 

underlättar lärarens jobb och är bättre än att eleven får respons när arbetet är inlämnat genom 

summativ bedömning (Utbildningsutskottet, 2016).  

 

I skolinspektionens (2012) kvalitetsgranskning av ämnet idrott och hälsa kan vi se att ämnet 

halkar efter i användandet av IT i undervisningen. Granskningen visade på att de flesta skolor 

runt om i landet saknar någon form av IT-plan men även att användningen av IT-verktyg är 

ovanligt inom ämnet. Lärare som har intervjuats i granskningen anser att det kan bero på två 

saker, dels att det finns brist på resurser och kompetens samt en oro att det kan leda till mer 

stillasittande om lärarna börjar använda sig av IT i undervisningen. Många idrottslärare är idag 

till viss del beroende av de förutsättningarna som finns på skolan, därför varierar möjligheterna 

till att använda IT-verktyg i undervisningen runt om i landet. På skolorna finns det oftast en 

stor variation vad det gäller lärarnas kompetens, stöd i form av IT-strategier, tillgång till 

utrustning och utrymme för pedagogiska diskussioner kring tillämpningarna. Resultatet av 

granskningen visar på att idrott och hälsa är ett ämne där användning av IT-verktyg är långt 

ifrån självklar. 

 

Lärarna i undersökningen anser att kunskapsområdet rörelse framförallt domineras av lekar och 

bollsporter. Uppfattningen om att IT inte är viktig och relevant för undervisningen 

exemplifieras av en lärare i undersökningen. Läraren menar på att det finns fördelar med datorer 

och projektorer, men att ämnet handlar om att röra på sig och att teori kan medföra mycket 

stillasittande, vilket verkar vara en generell tanke bland de flesta idrottslärare.  
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För att användningen av IT-verktyg ska bli mer självklar i ämnet måste idrottslärarna våga tänka 

bredare kring IT-verktyg. Om lärarna tänker bredare skulle ämnet bli mer inkluderande, och det 

skulle även få med de elever som inte är idrottsintresserade, de eleverna skulle finna ämnet mer 

relevant än tidigare därigenom når ämnet en bredare publik (Skolinspektionen, 2012).  

 

2.2.3 Olika nivåer av digitalisering 
Steinberg (2013) förklarar att digitala verktyg finns och används i en mängd olika sätt i skolan. 

Sveriges skolor är idag i stort sätt beroende av en digital strategi. Dels för att allt administrativt 

runt i kring och på skolan utförs med hjälp av en dator idag. Steinberg (2013) hänvisar till 

Ruben Puenteduras modell som kallas för SAMR-modellen, på svenska kallas hans modell för 

EUMO-modellen. EUMO står för att ersätta, utveckla, modifiera och omdefiniera. Modellen är 

fyra nivåer av digitalisering. Nivå ett handlar om att ersätta. Tekniken används för processer 

som var möjliga även innan den infördes. Det vill säga att de digitala verktygen ersätter andra 

verktyg, till exempel det som skrivs på papper flyttas över till datorn. Nivå två handlar om att 

utveckla. Tekniken används för processer som var möjliga även tidigare, men den förenklar och 

förbättrar resultatet genom att stärka vissa funktioner. Det handlar om att du som lärare 

förstärker funktioner i din undervisning med hjälp av digitala verktyg, till exempel att lärare 

och elever använder sig av Keynote eller andra liknande program för att förstärka sina 

presentationer (Steinberg, 2013). 

 

Nivå tre handlar om att modifiera. Lärprocesserna börjar utformas på ett nytt sätt genom 

tillgången till teknik. Här handlar det om att lärare modifierar själva skoluppgifterna med hjälp 

av digitala verktyg, till exempel att eleverna får göra sina presentationer med hjälp av olika och 

mer avancerade digitala verktyg. Eleverna väljer kanske att lägga till ljudfiler, filmer eller bilder 

till sina presentationer. Nivå fyra handlar om att omdefiniera. Tekniken används för att skapa 

nya arbetsuppgifter som tidigare var omöjliga. Här gäller det för läraren att omdefiniera lärandet 

med digitala verktyg, ett till exempel på det är att en elev gör saker som nästan är omöjliga att 

göra utan tillgång till nätet och de digitala verktygen. Att en elev kan jobba med “skarpa 

projekt”, det vill säga uppgifter som inte bara visar vad eleven kan utan även hur eleven kan 

använda sina kunskaper för att konstruktivt påverka deras omvärld. De första två nivåerna i av 

de fyra stegen i modellen handlar om en förbättring och förhöjning av undervisningen. De två 

sista nivåerna handlar om en förändring och transformation av undervisningen (Steinberg, 

2013).   
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Selwyn (2017) förklarar att för många har den digitala tekniken blivit en integrerad del av den 

pedagogiska vardagen. Utanför “utbildningsvärldens” hårda kärna av lärare, elever, studenter, 

teknikutvecklare och andra engagerade människor finns det gott om politiker och andra högt 

uppsatta människor som brukar tala om den digitala teknikens roll i mer dramatiska och 

drastiska termer av stora förändringar och reformer. Selwyn (2017) menar att det idag är många 

utanför skolans värld som gärna ägnar sig åt att spekulera kring det. För att leka med tanken, 

kan exempelvis den digitala tekniken göra oss kvitt behovet av skolor och lärare helt och hållet? 

Varför ska då tusentals universitet finansieras för att få fram olika versioner av samma kurs, 

när det går att strömma de bästa lärarna till världens alla hörn hur många gånger som helst? Sett 

ur perspektivet utmanar digitaliseringen allt som idag kallas för “utbildning” under de senaste 

decennierna. Ett sätt att förstå sig på digitalisering är att se det som en vidareutveckling av icke-

digitala processer och praktiker, det vill säga att den skapar nya möjligheter samtidigt som den 

medför nya oönskade konsekvenser, begränsningar samt utmaningar (Selwyn, 2017). 

3. Tidigare forskning  

I avsnittet behandlas tidigare forskning kopplat till digitalisering i ämnet idrott och hälsa. Det 

är inte ett område det forskats i stor utsträckning om ännu, dock finns det en mindre del 

forskning som genomförts om digitala verktyg och ämnet idrott och hälsa.  

 

Pedersen, S., Cooley, P., & Cruickshank, V. (2016) utförde en studie på sextio elever där de 

jämförde elevernas motoriska utveckling i armarna genom traditionell undervisning där 

eleverna tränar motoriken genom att fånga och studsa bollar. Eleverna fick sedan träna 

motoriken genom att använda spelkonsolen nintendo wii för att utveckla sin motorik i armarna. 

Resultatet visade att den traditionella undervisningen gav eleverna en större motorisk 

utveckling i armarna jämfört med när de använde ett digitalt verktyg. Det visar på att digitala 

verktyg inte alltid leder till en ökad utveckling. Eleverna blev mer motiverade av att använda 

sig av digitala verktyg men den traditionella undervisningen gav en större utveckling. Värt att 

notera är att det gav en större motivation eftersom det var något nytt men det behöver inte 

betyda att det är bättre.  

 

Gibbs, B., Quennerstedt, M., & Larsson, H. (2017) har också bedrivit forskning som berör 

digitalisering i ämnet idrott och hälsa. Studien handlade om att undersöka elevers 

dansutveckling genom en lärandeprocess där eleverna fick använda sig av dansspel som 

läromedel i undervisningen. Studien genomfördes på gymnasiet.  
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Det som observerades var vad eleverna använde för rörelsemönster i samspel med varandra, 

hur de integrerade med dansspelet och hur läromedlet dansspel kan utveckla elevernas 

rörelsekvaliteter. Resultatet av studien visade att eleverna använde sig av och utvecklade sina 

rörelsekvaliteter under lektionerna när de dansade till ett dansspel och i grupper. Resultatet visar 

att de utvecklade sina dansrörelser genom att imitera och repetera de rörelser som avataren 

utförde i dansspelet. Sammanfattningsvis gjorde dansspelet att eleverna utvecklade sina rörelser 

och lärde sig att dansa till olika musikgenrer. Det intressanta är att dansspelet kan fungera som 

ett digitalt verktyg att använda för idrottslärare och för eleverna. Läraren kan använda det som 

ett digitalt verktyg för att lära ut dans och kan samtidigt sitta och observera elevernas utveckling 

och hur väl de rör sig till musik.  

 

Thomas och Stratton (2006) har också tagit fram en forskningsstudie där de har undersökt hur 

idrottslärare i England använder sig av digitala verktyg men även deras attityd och inställning 

till digitala verktyg. I studien var det totalt 500 skolor representerade. Genom forskningsstudien 

kom Thomas och Stratton fram till att över 92% av idrottslärarna i England ansåg att de digitala 

verktygen var värdefulla i undervisningen. Det vanligaste digitala verktyget som användes 

under forskningsstudien visade sig vara en CD-spelare. Överlag använde sig skolorna främst 

av digitala verktyg när det gällde att bedöma elever, spela in och rapportera. Några digitala 

verktyg som var viktiga i idrottsämnet kunde vara till exempel powerpoint eller videoanalys 

vid bedömning. De två verktygen ansågs vara viktigast av idrottslärarna. Thomas och Stratton 

(2006) visar på att användningen av IT är en växande trend i England. Författarna menar på att 

det kommer att krävas mycket mer forskning och utveckling för att kunna upptäcka om digitala 

verktyg är ett effektivt hjälpmedel i utvecklingen av motoriska färdigheter.  

 

Shewmake et al. (2015) har även de utfört en studie om digitaliseringen i ämnet idrott och hälsa. 

Studien handlade om elevernas olika uppfattningar mellan exergaming och vanlig 

styrketräning. Exergaming är ett begrepp som behandlar olika digitala verktyg genom 

kombinationen spel och fysisk aktivitet. Exergaming kan till exempel ske genom att eleverna 

tittar på en skärm och ser vilka rörelser de ska utföra för att klara en uppgift eller vilka danssteg 

de ska följa. Den fysiska aktiviteten sker genom att härma eller utföra rörelser där 

instruktionerna förmedlas genom ett digitalt verktyg, där eleverna måste vara fysiskt aktiva för 

att kunna utföra spelet. Studien utfördes med elever i årskurs tre och fyra. Antalet elever i 

studien var 148. Eleverna genomförde styrketräning genom exergames och vanlig styrketräning 

med hjälp av styrkeredskap. Efter de genomförda aktiviteterna utvärderades elevernas 

upplevelser genom en enkät.  
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Resultatet visade att eleverna uppskattade träning genom exergaming mer och de tyckte överlag 

att det var roligare. Eleverna upplevde även att vanlig styrketräning gav en större fysisk 

ansträngning. Studien indikerade till att exergames kan användas under idrottslektionerna för 

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

 

Segura och Papachristou Thulin (2016) har utfört en kvalitativ intervjustudie där fem olika 

högstadielärare som undervisar i idrott och hälsa och använder sig av digitala hjälpmedel i sin 

undervisning intervjuades. I studien har de bland annat besvarat hur digitala hjälpmedel kan 

användas i undervisningen men även i vilket syfte digitala hjälpmedel kan användas. I studien 

framkom det att lärarna tyckte att en inkludering av digitala hjälpmedel kunde medföra en 

positiv effekt och påverkan på elevernas inlärningsprocess.  

 

Alla lärarna hade tillgång till någon form av digitalt verktyg, antingen Ipads eller datorer. 

Lärarna jobbar med olika applikationer till olika ämnesområden, exempelvis används appen 

TURF när det är orientering som gäller. Segura och Papachristou Thulin (2016) beskriver vad 

lärarna som intervjuades anser vad syftet kan vara med digitala hjälpmedel. Lärarna anser att 

digitala hjälpmedel kan vara motiverande och ett hjälpmedel i undervisningen. Hjälpmedel kan 

vara att eleverna kan filma sig själva för att sedan reflektera kring sin utveckling där även 

läraren enklare kan göra en bedömning genom att analysera en video. Det ger en möjlighet till 

att se alla elever, eftersom lärarna kan analysera ett inspelat material i efterhand. Samtliga av 

lärarna som intervjuades tycker att digitala hjälpmedel motiverar eleverna eftersom att eleverna 

tycker det är roligt och det ligger nära till hands i deras egen vardag. Samtliga lärare anser att 

det behöver finnas ett syfte för att använda digitala verktyg. Det ska inte användas bara för 

användandets skull. Digitala verktyg och hjälpmedel ska användas för att föra undervisningen 

framåt och underlätta undervisningen, ansåg intervjupersonerna.  

4. Teoretiska utgångspunkter 

4.1 Det sociokulturella perspektivet på lärande  
För att studera begreppet lärande i ett sociokulturellt perspektiv är det viktigt att 

uppmärksamma tre olika men väl samverkande företeelser enligt Säljö (2015). Den första 

företeelsen är användning och utveckling av intellektuella redskap, till exempel att spela fotboll. 

Den andra företeelsen är användning och utveckling av fysiska redskap, till exempel en fotboll. 

Den sista företeelsen är kommunikationen mellan redskapen, men även de olika sätten som 

människor har utvecklat former för samarbetet i olika verksamheter.  
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Säljö (2015) påpekar att det kan vara svårt när det gäller att förstå lärandet och utveckling 

handlar om att förstå vilken roll de olika aspekter spelar och hur de samverkar. En central 

utgångspunkt i Vygotskijs sociokulturella perspektiv som avgör synen på lärande, är att 

människans förmågor, hennes intellektuella, fysiska och sociala, inte bestäms av hennes 

biologiska förutsättningar. Eftersom hon kan utveckla och använda sig av redskap. Det är ett 

viktigt begrepp och är en nyckelfaktor inom perspektivet. När vi rör oss använder vi fysiska 

redskap, exempelvis när vi springer, gräver, lagar mat eller skriver. Perspektivet menas med att 

redskapen medierar våra handlingar, eller att de utgör våra instrument som vi är beroende av.  

En central del i perspektivet är att gränsen för människans förmågor och kunskaper inte går vid 

hennes egen kropp. Vi får en helt ny relation med omvärlden eftersom vi nu förmår att skapa 

nya redskap. Till exempel kan en elev med dålig hörsel få tillgång till en hörapparat som 

kompenserar för elevernas nedsatta biologiska funktioner enligt Säljö (2015).  

 

En central punkt i lärande och utveckling i ett sociokulturellt perspektiv är skillnaden mellan 

andra varelser och människor tänkande men även att vårt handlande formas av och utövas 

genom olika medierande redskap vi möter när vi växer upp i sociala gemenskaper. En annan 

viktig utgångspunkt i det sociokulturella perspektivet är att den lilla eleven formas i samspel 

med sin omgivning. Lärandet sker genom fysiska redskap som kan utveckla eleverna och hjälpa 

eleverna att utvecklas framåt. När det lärandet sker kallas det för mediering där det fysiska 

redskapet medierar ett lärande till eleven och ett sådant redskap kan vara ett digitalt verktyg 

(Säljö, 2015).  

4.1.1 Medierat lärande  
Säljö (2014) anser att mediering är ett centralt begrepp inom det sociokulturella perspektivet. 

Inom mediering finns det två olika redskap, fysiska och intellektuella redskap. Olika exempel 

på intellektuella redskap kan vara att spela fotboll eller att spela ett dansspel, medan fysiska 

redskap är exempelvis en fotboll eller ett dansspel. En viktig aspekt som Säljö (2014) lyfter är 

att alla redskap som används vid ett undervisningstillfälle är kulturella. Med det menar han att 

de har skapats av samspelet mellan människor och mellan omvärlden och människor. När 

eleverna använder fysiska redskap möjliggör det att eleverna kan genomföra saker de annars 

inte hade haft möjlighet till att göra enbart utifrån deras egna kropp. När vi skapar nya redskap 

att använda förändras vår relation till världen runt oss. Tekniken går alltid framåt av att det 

skapas nya redskap som gör att vi kan utvecklas, det påverkar vad vi lär och hur vi lär. Idag 

fungerar även medier som medieringar.  
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Mediering sker idag inte enbart genom samtal ansikte mot ansikte utan även genom digitala 

verktyg. Dagens allt mer digitaliserade samhälle gör att det sociokulturella perspektivet behöver 

uppdateras med den digitala delen som mediering. Idag behöver skolans tankesätt om 

kommunikation uppdateras och möta dagens informationssamhälle i högre utsträckning än 

tidigare (Marner, 2005). Idag finns våra möjliga förmågor i större utsträckning utanför vår 

hjärna och kropp där vårt lärande handlar om att kunna hantera artefakter i form av fysiska 

redskap. Det handlar inte längre i lika stor utsträckning om att föra över information. Istället 

handlar det om att skapa förutsättningar och aktiviteter där människor kommer i kontakt och 

får använda sig av de nya och utvecklade kulturella redskapen (Säljö, 2014).  

4.2 TPACK - Technological Pedagogical Content Knowledge  
TPACK är en teori som används för att förklara sambandet mellan teknik, pedagogik och 

ämneskunskap i undervisningen. Det är ett teoretiskt ramverk som är framtaget för att beskriva 

olika former av kompetenser som en lärare behöver i ett digitaliserat klassrum eller idrottshall.  

 

TPACK beskriver samspelet mellan de olika kunskapsdomänerna som ingår, det vill säga 

ämneskunskaper, teknologisk kompetens, pedagogisk kompetens, pedagogisk-teknologisk 

kompetens, ämnesdidaktisk kompetens samt kompetens i hur lärare använder teknologi i 

undervisningen. Ramverket har sitt ursprung i Shurmans PCK (pedagogical content 

knowledge). I PCK lyfts det fram hur pedagogiken och ämneskunskaperna bör samspela med 

varandra. Mirsha och Koehler (2006) valde att lägga till en del i Shurmans modell. De syftade 

på att tekniken var en viktig kompetens för en lärare. Därifrån utvecklade de PCK till TPACK. 

Det var ungefär 10 år sedan modellen utvecklades och därifrån 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 överlappar varandra och varje 

cirkel symboliseras av en kompetens. Det är där cirklarna överlappar varandra som det börjar 

hända intressanta saker. Det är viktigt att en lärares kompetenser samverkar om de ska kunna 

veta hur de ska uppnå en bra lärsituation där de når ett effektivt lärande.  

 

Technological knowledge (Teknologisk kunskap) - Handlar om vad läraren kan om vilken 

teknologi som används.  

Pedagogical knowledge (pedagogisk kunskap) - Handlar om lärarens kunskap om hur 

undervisningen går till.  

Content knowledge (ämneskunskap) - Är kunskap om det aktuella ämnet som skall läras ut. Det 

handlar om vad läraren kan och vet om ämnet.  

 

Mirsha och Kohler (2006) hävdar att modellen har mycket att erbjuda för diskussioner om 

teknikens integration på flera nivåer; teoretisk, pedagogisk och metodologisk. De anser att det 

inte räcker att bara introducera tekniken utan vi måste titta på hur vi implementerar den i 

undervisningen. Lärarna behöver idag hjälp för att veta hur de ska använda tekniken i sin 

undervisning på bästa sätt att det leder till ett lärande.  
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Lärarna ska inte använda tekniken i undervisningen bara för att de måste. Alla digitala verktyg 

har inte anpassats för att användas i skolmiljön. Digitaliseringen går framåt och läraren får 

försöka hänga med i utvecklingen och använda de digitala verktygen i sin undervisning. Läraren 

får försöka anpassa sig och vara flexibel för att anpassa sin undervisning mellan teknik, 

pedagogik och ämneskunskap (Mirsha och Kohler 2006).  

 

Enligt Henningsson (2012) fungerar TPACK som en modell för vad lärare ska kunna leverera 

i sin yrkesroll. Det handlar inte om inte hur de ska göra det. Idag handlar det inte om vi ska 

använda digitala verktyg utan hur vi ska använda digitala verktyg för att förbättra elevernas 

lärande. En lärare med god digital kompetens använder sig av digitala verktyg för att 

kollaborera, kommunicera, förmedla kunskap och ge feedback till eleverna. Modellen är inte 

helt komplett, runt ringarna finns det en större kontext som påverkar modellen. Den miljön som 

lärarna och eleverna befinner sig i. Det finns olika tillgångar till digitala verktyg i skolorna, 

samt olika tillvägagångssätt för att använda tekniken.  

5. Metod  

I kapitlet beskrivs studiens tillvägagångssätt från forskningsmetod, urval, datainsamling, analys 

till vår etiska utgångspunkt.  

 

Den kvalitativa intervjun är en forskningsmetod som ger en särskild insyn till människors 

upplevelse av den levda världen enligt Dalen (2008). Kvale & Brinkman (2009) förklarar att 

den försöker få oss att förstå världen utifrån intervjupersonernas synpunkt, men även formulera 

meningen i människors upplevelser, förstå deras livsvärld, innan vetenskapliga förklaringar 

påbörjas. En kvalitativ forskningsmetod valdes eftersom syftet var att försöka att tolka och 

utforska intervjupersonernas syn och upplevelser av verkligheten och deras perspektiv för att 

förklara, tolka och beskriva deras svar. Tanken med en kvalitativ forskningsintervju var att 

försöka täcka både fakta- och meningsplanet. En kvalitativ forskningsintervju arbetar med ord 

och inte med siffror därför passade den väl in till vårt arbete eftersom lärarnas tankar och svar 

i ord ville upplevas. Den kvalitativa intervjun var ett bra verktyg för att få en större inblick om 

de olika idrottslärarnas egna tankar, känslor och erfarenheter där svaren blir mer djupgående 

och mer beskrivande istället för statistiska. Nackdelen med den kvalitativa metoden var att den 

utförs på ett mindre antal personer vilket gör det svårt att dra slutsatser när urvalet inte var lika 

stort som i en kvantitativ metod (Dalen, 2008; Kvale & Brinkman, 2009).  
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5.1 Urval  
Kvalitativa intervjuer består ofta av personer som valts ut genom det subjektiva urvalet 

(Harboe, 2013). Det subjektiva urvalet användes för att välja ut responsgruppen att intervjua 

som en icke slumpmässig urvalsmetod. Eftersom vår respondentgrupp bestod av idrottslärare 

behövde respondenterna begränsas. Urvalet begränsades till idrottslärare i två kommuner. 

Därefter valdes idrottslärare som speglade yrket på olika plan i samhället. Urvalet blev därefter 

totalt 10 idrottslärare, fördelat på åtta män och två kvinnor, nära pensionsåldern, de som varit 

verksamma under ett antal år och nyutexaminerade där alla arbetade som idrottslärare för att 

skapa en övergripande undersökningsgrupp. Den utvalda gruppen liknade en minivariant av 

den stora populationen av idrottslärare i Sverige. Urvalet gjordes genom en icke slumpmässig 

urvalsmetod. Det behöver finnas en bra kontroll av den valda populationen för att kontrollera 

att den speglar den stora populationen. I det subjektiva urvalet väljs respondenterna ut med 

utgångspunkt från en kvalificerad bedömning. Här gällde det att lita på förmågan att urvalet 

innehåller personer som var relevanta för undersökningen där urvalet inte består av en 

population som kan innehålla saker som inte var relevanta för undersökningen. Personerna 

ansågs vara relevanta för intervjuerna eftersom de ansågs kunna svara på intervjufrågorna och 

användas för att besvara syftet och frågeställningarna.  

5.2 Intervjuguide  
En semistrukturerad intervju har använts för att få utvärderade svar där vi ställde frågor med 

följdfrågor i vår intervju. En semistrukturerad intervju innehåller samma huvudfrågor som vi 

utgick ifrån. Det utgår från en intervjuguide som lägger mer kraft på vissa teman. I en 

semistrukturerad intervju blir den utskrivna texten och inspelningen grunden för den analys 

som sedan skrivs (Kvale & Brinkman, 2009). Intervjuguiden var uppbyggd på ett sätt som ger 

oss en klarhet i våra tre stora frågeställningar, se bilaga 1. Under varje huvudfråga hade vi 

skapat ett antal olika underfrågor som kunde utveckla svaret på huvudfrågan. Huvudfrågorna i 

studien var att undersöka digitaliseringens påverkan i ämnet idrott och hälsa samt hur digitala 

verktyg används i undervisningen under olika former och vilka hinder som kan uppstå. De tre 

frågorna var vår grund till vår intervjuguide.  

 

Innan intervjuerna genomfördes utförde vi en pilotintervju med en kvinnlig idrottslärare. Under 

pilotintervjun testade vi alla våra frågor samt tog tiden för att se hur lång intervjun var. Efter 

att pilotintervjun genomförts upptäcktes det att vissa frågor gick in i varandra vilket gjorde att 

vissa frågor valdes bort.  
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5.3 Datainsamling  
Vi tog kontakt med idrottslärarna via mail och telefon. Vi började med att skicka ut ett mail till 

alla berörda lärare och de som inte svarade ringde vi upp. Efter att vi hade fått kontakt med alla 

idrottslärare bokade vi in en tid för intervju. Vi valde att genomföra våra intervjuer tillsammans 

istället för varsin intervju. Vi valde att spela in intervjun via våra telefoner eftersom att Harboe 

(2013) lyfter att det kan var bra att vara minst två stycken intervjuare vid en kvalitativ intervju. 

Han nämner också att det kan var bra att använda sig av någon form av ljudinspelare vid 

intervjun för att få ned varje ord som respondenten säger, de små orden som kan vara lätta att 

missa kan vara oerhört betydelsefulla i slutändan. Det kan kännas okänsligt och opersonlig att 

spela in intervjuerna, men det menas att en ljudinspelning kan förstöra intervju eftersom den 

skapar en konstlad situation enligt Harboe (2013).  

 

Respondenten kan få känslan att det inte medverkar i ett vanligt samtal och då glömmer inte 

respondenten av att den deltar i en undersökning. Under våra intervjuer märkte vi inte av det 

från våra respondenter, de brydde sig inte om att intervjuerna spelades in och de pratade fritt. 

Två mobiltelefoner användes, där den ena telefonen fungerade som en “backup” ifall den andra 

telefonen skulle lägga av eller att den skulle sluta att spela in. Våra intervjuer tog allt från 15 

till 45 minuter beroende på hur mycket lärarna hade att säga. Vissa lärare pratade mycket kring 

ämnet och vissa var mer konkreta och rakt på sak där de använde sig av korta och koncisa svar. 

Efter de genomförda intervjuerna transkriberades all text och skrev ut intervjuerna i 

pappersformat för att kunna utföra en analys av intervjuerna. Transkriberingarna ägde rum 

direkt efter varje avslutad intervju, dels för att behålla det färskt i huvudet. Totalt genomfördes 

10 stycken intervjuer och de genomfördes inom loppet av tre dagar och avslutade varje dag med 

att transkribera de intervjuer som hade genomförts. Efter transkriberingen och analysen valdes 

de citat som ansågs mest lämpliga till vårt arbete.  

 

Information- och samtyckesblanketten som skickades ut till intervjupersonerna innan intervjun 

genomfördes finns att beskåda, se bilaga 2.   

5.4 Dataanalys  
Harboe (2013) hävdar att det gäller att försöka förstå sig på den kvalitativa innehållsanalysen 

genom tre typiska kännetecken. Det första kännetecknet var att innehållsanalysen bygger på 

källkritik. Men det menas att det inte alltid finns tid att intervjua alla relevanta och centrala 

aktörer. Ofta saknas det information eller döljer aktörerna vissa saker.  
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Det var därför viktigt att välja ur rätt källor och analysera dem noga. En fråga som var bra att 

tänka på var om det finns andra källor som antingen motsätter eller bekräftar dina andra källor.  

Det andra kännetecknet var att innehållsanalysen bygger på empati. Men det menas att det kan 

vara av intresse att titta på beteende, tonfall, kroppsspråk och annan icke-verbal kommunikation 

berättar något om respondenten som inte framkommer i intervjun. Det andra var att 

innehållsanalysen bygger på textanalys. Med det menas att på samma sätt som vi tolkar en lång 

text i en bok, skiljer sig inte mycket från ditt sätt att läsa och tolka transkriberingar. I båda fallen 

tolkar och läser du hur meningar, språk, ord, ordvändningar och citat med mera ingår i hela 

sammanhanget och kontexten. Här var det viktigt att fokusera på vilka ord och uttryck som 

respondenten säger, men även vilka uttryck och ord som inte används. Det var också viktigt att 

betrakta hur respondenterna uttrycker sina svar, om det var korta eller långa svar. (Harboe, 

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

 

Forskaren går igenom det transkriberade materialet för att hitta det som var det centrala i 

materialet. Det gäller att lära känna 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 även användes för att koda empirin för studien efter 

intervjuerna. Först genomfördes en råkodning, för att sedan göra en kodning som mynnade ut i 

en slutkodning. Därefter skapades kategorier av de nyckelorden vi fann i texten och av 

kategorierna genomfördes en generalisering av svaren, se bilaga 3. 

5.5 Etisk utgångspunkt   
Vetenskapliga rådet (2002) hävdar att idag kan individskyddskravet preciseras i fyra allmänna 

huvudkrav på forskningen. De fyra grundläggande kraven var informations-, samtyckes-, 

konfidentialitet-, och nyttjandekravet. Det första kravet var informationskravet och det innebär 

att forskarens uppgift var att informera de som är berörda av forskningen om den aktuella 

forskningsuppgiftens syfte. Kravet kan sammanfattas i en regel. Det var att alla forskare ska 

informera sina undersökningsdeltagare samt uppgiftslämnare om deras uppgifter i studien. De 

ska veta vad deras villkor är och vad som gäller för deras deltagande. Det ska vara tydligt att 

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

 

Intervjupersonerna i vår studie informerades innan intervjun genom en informations- och 

samtyckesblankett om studiens syfte, se bilaga 2. Intervjupersonerna fick även information om 

vilka vi var innan intervjutillfället och att de kunde avbryta sin medverkan efter genomförd 

intervju.  
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Andra kravet var samtyckeskravet och det handlar om att deltagarna har själv rätt att välja om 

de vill medverka eller ej. Här var det viktigt att forskare erhåller undersökningdeltagarnas eller 

uppgiftslämnarnas samtyckte. Om det finns undersökningsdeltagare som var under 15 år krävs 

ett samtyckte från föräldrar/vårdnadshavare om undersökningen har en etisk känslig karaktär.  

De deltagare som var med i undersökningen har rätt att när som helst avbryta undersökningen 

utan några konsekvenser. (Vetenskapliga rådet, 2002). Intervjupersonerna fick samtyckes- och 

informationsblanketten utskickad till sig några dagar innan intervjun. Det gav dem en chans att 

hinna läsa igenom den grundligt och sedan skriva på för att ge den till oss vid det tillfället som 

vi träffades.  

 

Tredje kravet var konfidentialitetskravet och det handlar om att alla uppgifter rörande personer 

i en undersökning ska ges största möjliga konfidentialitet men även att alla personuppgifter ska 

handskas och förvaras på rätt sätt vilket gör att inte obehöriga kommer åt dem. Frågan om 

offentlighet och sekretess har ett nära samband med frågan om konfidentialitet. Kravet kan 

sammanfattas i en regel. Alla uppgifter som har med personerna som deltar i ett projekt eller 

studie måste behandlas konfidentiellt (Vetenskapliga rådet, 2002). Intervjupersonerna 

informerades innan intervjutillfället genom samtyckesblanketten att deras uppgifter skulle 

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

 

Fjärde och sista kravet är nyttjandekravet. Det handlar om att uppgifter som samlas in om vissa 

personer får enbart användas till forskningen eller studiens ändamål. Kravet kan sammanfattas 

i en regel. Uppgifter som givits från personer i studien eller forskningen får inte användas för 

kommersiellt bruk eller andra icke-vetenskapliga syften (Vetenskapliga rådet, 2002). I 

informations- och samtyckesblankett var vi tydliga med att informera om att deras uppgifter 

inte skulle användas för kommersiellt bruk eller andra icke-vetenskapliga syften. Vi var tydliga 

med att informera lärarna att deras uppgifter och svar endast skulle användas till studiens 

ändamål. 

5.6 Metoddiskussion  
Validitet står för att arbetets olika faser är sammankopplade med problemställningen, förankrat 

i verkligheten, att det är relevant och att det finns en röd tråd genom arbetets delar. Alla delar i 

arbetet ska vara kopplade till problemformuleringen och syftet. För att lyckas var det bra att 

undvika vissa validitetsproblem som kan uppstå. Planeringen var viktig för att validiteten ska 

kvarstå.  
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Det kan handla om att på slutet börja samla in data som inte är relevant för problemområdet 

eller att komma oförberedd till intervjuerna. Därför var det viktigt att skapa en valid planering. 

Det var även viktigt att empirin som samlas in genom intervjuerna kan besvara 

frågeställningarna, problemområdet och för att kunna dra slutsatser. Undersökningen ska kunna 

ge svar på frågeställningarna samt att det finns ett samband mellan arbetets ursprungliga 

problem som utgångspunkt och slutsatsen (Harboe, 2013). Reliabilitet står för tillförlitlighet 

och konsistensen i ett arbete. Det var viktigt att lita på sin insamlade data om den ska användas. 

Begreppet finns inom beteendevetenskapen och är ett mått på hur pålitligt eller starkt ett 

uppmätt värde är i exempelvis ett experiment. Det beskriver med andra ord hur väl tester mäter 

det som skall mätas (NE, 2018). När reliabiliteten bearbetas i sin insamlade data var det viktigt 

att vara uppmärksam på två saker. Det första var hur stabila din data var, och det andra var hur 

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

 

Det vi kunde gjort var att göra fler pilotintervjuer. Intervjuguiden var inte helt hållbar efter vår 

pilotintervju. Det var vissa frågor som behandlades tidigt i intervjun genom tidigare frågor 

vilket gjorde att vissa frågor raderades som redan blev besvarade i intervjuguiden för att 

undvika upprepningar. Dock gjordes inga ändringar i intervjuguiden under intervjuperiodens 

gång, vilket säkrade validiteten och reliabiliteten då frågeställningarna blev besvarade av 

intervjuguiden. Intervjufrågorna som var kopplade till arbetets frågeställningar förblev 

detsamma. Validiteten styrktes av att två stycken personer som intervjuade och kunde föra olika 

diskussioner om uppfattningar, tolkningar och kroppsspråk av vad intervjupersonerna har sagt 

och visat, då resultatet skulle behandlas. Planeringen för arbetet gjordes tidigt och har strikt 

anpassats genom hela processen för att undvika att problem uppstått. Området digitalisering i 

ämnet idrott och hälsa studerades noga innan intervjuguiden skapades och intervjuerna 

genomfördes för att skapa en större validitet och reliabilitet i arbetet och fastställandet av ett 

resultat och slutsats. Eftersom att det har intervjuats tio olika idrottslärare i olika åldrar och 

olika kön från olika kommuner samt att alla intervjuer har spelats in visar studien på en god och 

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

 

Patel & Davidsson (2011) menar att vid undersökningar pratas det ofta om generaliserbarhet 

och det innebär att resultaten även gäller för andra individer än de som förekommer i 

undersökningen. Generaliserbarheten i vår studie kunde varit bättre genom att fler individer 

hade intervjuats. Vår förförståelse att digitala verktyg kan vara svårt att implementera i ämnet 

idrott och hälsa kan påverkat analysen av materialet samt att vi inte trodde att digitala verktyg 

användes i någon större utsträckning.  
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Vår analys av materialet som blivande idrottslärare visar en bild samtidigt som någon utan 

koppling till idrottslärare hade kunnat analysera det annorlunda, vilket får vara i beaktande. Det 

finns säkert individer som hade kunnat svara annorlunda i svaren ifall fler individer hade 

intervjuats vilket gör det svårt att ge en generell bild. Generaliserbarheten var ändå relativt god 

då urvalet gjordes för att spegla den stora massan genom en minivariant. Urvalet gjordes med 

hänsyn till kön, ålder och antal verksamma år som idrottslärare för att täcka den stora 

populationen. 

6. Resultat och analys  

Resultatet framtogs genom nyckelord vilka ofta benämndes i den transkriberade empirin. Ur 

nyckelorden skapades kategorier som övervägande vävde ihop nyckelorden i en gemensam 

kategori. Kategorierna som skapades var användningsområden, funktioner, negativa 

konsekvenser och framtiden.  

6.1 Användningsområden 
Efter att noga ha läst igenom alla de utvalda citaten från lärarna och fastställt nyckelord 

framgick det att huvudkategorin användningsområden passade bäst in. Huvudkategorin 

sammanfattade väl de som lärarna hade sagt. Det framgick genom nyckelorden att det fanns 

vissa arbetsområden där digitala verktyg används mer.  Resultatet från intervjuerna visade att 

digitala verktyg används mycket i vissa särskilda moment. Lärarna använde sig av till exempel 

just dance i momentet dans där eleverna fick härma avataren på skärmen och genom det lära 

sig dansa. Alla lärare använder sig även av digitala verktyg för att delge information till eleverna 

i ämnet idrott och hälsa. Övervägande delen av lärarna använde även digitala verktyg i 

momenten redskapsgymnastik och gymnastik eftersom att de kunde filma eleverna för att skapa 

en större överblick och bedömningsunderlag. Merparten av lärarna använde även digitala 

verktyg i momenten friluftsliv och orientering. I de momenten används digitala verktyg för att 

göra instruktionsvideos i friluftslivet och i orienteringen för att orientera genom appar.  

 

“Ja, dans använder jag det ganska mycket, eftersom jag är inte speciellt bra i dans.’’ 

Lärare 9 

 

‘’Framförallt med de äldre eleverna i form av uppgifter och information.’’ 

    Lärare 9  

 



 24 

“Men även under friluftslivet använder vi oss av det. Titta på filmklipp, titta på hur man klär 

sig och vad man får göra ute i naturen.” 

    Lärare 3 

 

‘’Sen har jag använt det i gymnastik och redskap i mindre grupper där eleverna har sina 

ipads för att filma varandra när dom gör en kullerbytta eller hjulning.”  

                                                                                                                         Lärare 2 

 

Användningsområdena var lika hos merparten av lärarna som intervjuades.  Digitala verktyg 

används inte i alla moment utan i vissa särskilda moment i det centrala innehållet. I de 

momenten används digitala verktyg främst för att instruera eleverna och för att delge 

information. Digitala verktyg används som ett komplement för läraren i undervisningen för att 

instruera eleverna i ett område där läraren kan uppleva en viss osäkerhet. Ett moment 

majoriteten av lärarna kände sig osäkra i var dans där de istället använder sig av ett digitalt 

verktyg för att komplettera sin osäkerhet. Det blir också motivationsskapande att eleverna får 

använda digitala verktyg i olika moment till exempel dans och friluftsliv, vilket gör det mer 

spännande och intressant genom att implementera ett digitalt verktyg. Resultatet visar även att 

digitala verktyg används både i undervisning utomhus och inomhus. Sammanfattningsvis går 

det att konstatera att digitala verktyg var återkommande i undervisningen och det ska fungera 

som ett komplement till lärarnas undervisning i idrott och hälsa. Majoriteten av lärarna som har 

intervjuats använder sig ofta av digitala verktyg och de anser att det var ett bra komplement till 

deras undervisning.  

6.2 Funktioner  
Ur nyckelorden framkom det även vilka funktioner digitala verktyg har i undervisningen i 

ämnet idrott och hälsa, vilket skapade kategorin funktioner. Flera lärare anser att det skapas ett 

formativt lärande med hjälp av digitala verktyg, vilket var en funktion digitala verktyg medför. 

Majoriteten av lärarna förklarar att de kan filma eleverna och att eleverna kan filma varandra.  

I efterhand kan de titta på filmen tillsammans för att uppfatta vad eleven kan och vad som 

behöver utvecklas. Övervägande delen av lärarna menade att eleverna får se sig själva genom 

att bli filmade och hur det kan leda till att de förbättrar sina egna rörelser.  
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Ett exempel på det var när dans står på agendan och eleverna anser att de har både takt och 

rytmen, om läraren har filmat eleverna kan de visa svart på vitt om vad som var bra och även 

det som behöver utvecklas för att nå ett högre betyg. Därför var filmklipp en viktig funktion 

digitala verktyg medför enligt lärarna som intervjuades. 

 

En annan viktig funktion var att det stödjer och skapar bedömningsunderlag när eleverna kan 

filmas, vilket gör det tydligare för eleverna om vad de kan och vad som behöver utvecklas för 

ett högre betyg.  Digitala verktyg används mycket av lärarna för att bedöma eleverna och skapa 

underlag för sina bedömningar. Majoriteten av lärarna förklarar att det kan skapa en bild för 

eleven om varför den inte till exempel får betyget A i dans. Där kan läraren visa skillnader 

mellan betygen och det blir ett bra betygsunderlag där rörelseförmågan blir tydlig. En större del 

av de intervjuade lärarna förklarar att filmen fungerar som ett bra betygsunderlag för lärare när 

det kommer elever som ifrågasätter sitt betyg. Då kan läraren visa de filmer som finns inspelade 

sedan tidigare och visa dem för eleverna och förklara att du har fått betyget grundat på det du 

visar på filmen. Det ger förhoppningsvis eleven en verklighetsuppfattning och att eleven sedan 

accepterar sitt betyg eller vad eleven kan göra för att höja sitt betyg. 

 

‘’Just för att eleverna ska få en bild av varför de inte får A i till exempel dans. Kan titta på 

skillnader när de rör sig i takt och rytm om man jämför det när man bara går i takt. Det blir 

ett bra betygsunderlag. Rörelseförmågan blir tydlig.”  

    Lärare 2 

 

“Eleverna filmar och vi använder det som bedömningsunderlag.” 

    Lärare 3  

 

‘’Dom kan filma, att jag filmar dom, visar i efterhand, det är lite mer dethär mot formativ 

bedömning liksom att se själv och att sen kan det här utifrån bilden eller filmen utvecklas 

mer.”  

    Lärare 1  

 

‘’Då är det bra med film för att kunna visa vad de behöver utveckla vilket blir 

formativt.’’                            

                                  Lärare 5 
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Det var tydligt att en stor funktion med digitala verktyg var att det genom filmklippen skapar 

en formativ bedömning och bedömningsunderlag. Genom att arbeta med digitala verktyg 

underlättar det att utföra en formativ bedömning och det leder till att eleverna kan se sig själva 

en gång till. Det ger eleverna en större chans att utvecklas eftersom att de får se sin rörelse igen 

där läraren kan förklara vad de kan och vad eleven kan utveckla. Det blir även en trygghet för 

lärarna och ett stöd att använda sig av filmklipp för att motivera ett betyg till en elev. Det kan 

vara svårt för eleverna att förstå en viss bedömning och därför var det bra att kunna visa ett 

filmklipp där eleven och läraren tillsammans kan diskutera elevens färdigheter. 

Sammanfattningsvis var de största funktionerna att digitala verktyg medför att filmklipp kan 

spelas in vilket skapar ett formativt lärande och betygsunderlag.  

6.3 Negativa konsekvenser 
Ur nyckelorden framkom det vilka negativa konsekvenser digitala verktyg har i undervisningen 

i ämnet idrott och hälsa, vilket skapade kategorin negativa konsekvenser. Enligt majoriteten av 

lärarna som intervjuades var digitala verktyg tidskrävande, leder till mer skärmtid, leder till mer 

stillasittande och det uppstår problem när det krånglar med nätverket eller uppstår andra 

tekniska problem.  Lärarna betonade att tiden var ett uppkommande problem när det gäller 

användningen digitala verktyg i undervisningen. De anser att det inte finns tillräckligt med tid 

för att arbeta som de egentligen vill arbeta med digitala verktyg. Eleverna använder de digitala 

verktygen till annat än sina studier, till exempel spel, och det blir i längden tidskrävande både 

för lärare och elever. Lärarna måste gång på gång säga till eleverna att sluta spela eller surfa på 

orelevanta saker, medan eleverna tappa koncentrationen under lektionen.  

 

Merparten av lärarna anser även att det var negativt med tekniken som kan krångla. Om läraren 

har förberett ett digitalt material och det krånglar för eleverna att använda det digitala materialet 

uppstår ett stort problem och lektionen kan vara förstörd. Fler problem som kan uppstå av 

digitaliseringen i idrottsundervisningen är ökat stillasittande och ökad skärmtid enligt de 

intervjuade lärarna. Digitala verktyg medför stillasittande vilket eleverna redan är mycket på 

sin fritid, lärarna vill därför att rörelseglädjen ska vara det som är i fokus för ämnet idrott och 

hälsa. Alla lärare är enade om att eleverna måste lära sig att koppla bort skärmarna.  
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‘’Sen är det ju elever som är inne på saker som de inte borde, vilket även det tar tid.’’ 

    Lärare 6  

 

“Tekniken måste fungera, och om dom glömt paddan, vad gör vi då?”  

   Lärare 5  

 

‘’Nackdelar tycker jag är intressant utifrån vårt ämne eftersom det är mycket stillasittande i 

skolan nuförtiden.’’ 

    Lärare 1 

 

“Skärmtiden i skolan är för stor, eleverna måste kunna lära sig att koppla bort skärmarna.”  

    Lärare 6 

 

Digitala verktyg har viktiga användningsområden och funktioner, men det är även tydligt att 

det medför vissa negativa konsekvenser. De negativa konsekvenserna blir tydliga eftersom att 

alla lärarna som intervjuades hade någon negativ åsikt om digitala verktyg. Alla lärarna berörde 

samma saker, vilket visar på gemensamma problem. Det säger sig självt att filmklipp och att 

instruera eleverna genom digitala verktyg bidrar till mer skärmtid och stillasittande, men det 

krävs att använda sig att digitala verktyg på ett smart sätt för att komma från de negativa 

konsekvenserna enligt lärarna. Det viktigaste var att det inte tar över rörelsen, det är vad ämnet 

står för i sin grund. Den främsta uppgiften idrottslärare har är att aktivera eleverna, vilket gör 

att eleverna mår bra. Sammanfattningsvis medför digitala verktyg vissa negativa konsekvenser 

som stillasittande och en ökad skärmtid, vilket bör finnas i åtanke. En gemensam tanke som 

alla intervjuade idrottslärare beror var att rörelseglädjen ska vara det som är i fokus för ämnet 

idrott och hälsa. Rörelseglädjen var det ämnet står för enligt lärarna och det var därför något 

som ska prioriteras. Digitala verktyg kan användas när det tillför något men det ska inte göra 

att fokus från rörelseglädjen försvinner i ämnet idrott och hälsa.  

6.4 Framtiden  
Flertalet av nyckelorden som framtogs var kopplade till synen på de digitala verktygens 

framtida roll i ämnet idrott och hälsa, genom det skapades kategorin framtiden. De flesta av 

lärarna tyckte att digitala verktyg ska användas enbart när det gav ett mervärde i framtiden. Det 

vill säga att det ska användas när det tillför något i undervisningen. Digitala verktyg ska inte 

användas bara för att det står i styrdokumenten. Det måste ge eleverna något tillbaka. Om 

Ipaden inte ger något mervärde ska du inte använda den.  
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Lärarna tror övervägande att digitaliseringen i ämnet idrott och hälsa kommer att utvecklas i 

framtiden. Digitaliseringen har fortsatt att utvecklas och det finns inget tecken på att det 

kommer avta i samhället eller i skolans värld. Digitaliseringen kommer att utvecklas enligt 

lärarna, det viktigaste var dock att rörelseglädjen inte försvinner. Rörelseglädjen var det ämnet 

står för enligt lärarna och det var därför något som ska prioriteras. Digitala verktyg kan 

användas när det tillför något men det ska inte göra att fokus från rörelseglädjen försvinner i 

ämnet idrott och hälsa.  

 

“Naturligtvis ska vi använda det som ett gott verktyg där det gör nytta och ger ett mervärde.”  

      

                    Lärare 10 

 

‘’Så det är positivt att det utvecklas men samtidigt får det inte bli att rörelseglädjen hålls 

tillbaka för min personliga uppfattning är att vi behöver ha mer rörelse.’’  

    Lärare 8  

 

‘’Jag tror det kommer säkert utvecklas men man hänger inte med, det viktigaste är att 

rörelseglädjen i ämnet inte försvinner, det tror jag är väldigt viktigt.’’  

   Lärare 7  

 

Det var tydligt hur lärarna anser att framtiden ska vara för digitala verktyg i ämnet idrott och 

hälsa. Det ska användas när det hjälper till och utvecklar eleverna. Det ska inte användas utan 

nytta, utan det ska ge ett mervärde i undervisningen. Lärarna tror även att digitaliseringen 

kommer att fortsätta utvecklas i rask takt och många tror att det kommer vara svårt att anpassa 

sig, eftersom att det kommer ske fort vilket gör att det kommer vara svårt att hänga med. Det 

viktigaste var att digitaliseringen i framtiden inte tar överhand av rörelseglädjen, vilket är det 

viktigaste att bevara i ämnet idrott och hälsa i framtiden, enligt lärarna. Sammanfattningsvis 

går det att konstatera att alla lärare har en klar och tydlig bild om att digitaliseringen kommer 

att fortsätta att utvecklas i framtiden men att rörelseglädjen måste bevaras. Det är viktigt att 

skolan generellt hänger med i utveckling och ser till att utbilda sina lärare.  
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7. Resultatdiskussion 

Syftet med studien var att undersöka hur lärare i ämnet idrott och hälsa använder sig av digitala 

verktyg i sin undervisning, varför det används, vad det ger eleverna för lärande och vilka hinder 

som kan uppstå med digitaliseringen av ämnet idrott och hälsa. Ett flertal av lärarna använde 

sig av digitala verktyg i momentet friluftsliv, vilket skapar ett smart bedömningsunderlag 

eftersom eleverna filmar sig själva när de använder stormkök och utför andra friluftsaktiviteter. 

Merparten av lärarna som har intervjuats använder digitala verktyg som ett 

bedömningsunderlag i de momentet där de känner sig osäker, ett exempel på det är dans.  

 

Thomas och Stratton (2006) förklarade att digitala verktyg används till en stor del för att 

bedöma eleverna, vilket också bekräftades i lärarnas intervjuer. Lärare 10 använder det för att 

instruera eleverna i volleyboll för att visa hur det ska se ut, vilket kan vara svårt att visa själv. 

Det är ett bra exempel på hur digitala verktyg kan fungera som ett hjälpmedel. När en lärare 

känner sig osäker kan digitala verktyg användas till en början för att instruera eleverna under 

lektionerna och då kan läraren passa på att noga observera elevernas rörelse i till exempel dans 

eller ett bollspel. Gibbs et al. (2017) använde sig också av digitala verktyg för att lära eleverna 

att dansa, vilket även merparten av lärarna använde sig av för att instruera eleverna. Ett moment 

där digitala verktyg var populärt att använda sig av var orientering enligt lärarna. De förklarade 

att samspelet med digitala verktyg gjorde det mer intressant för eleverna och att det var 

utvecklande ifrån den klassiska orienteringsundervisningen. Lärare 4 hade inte börjat använda 

sig av digitala verktyg i orienteringen ännu, men var intresserad av att börja med det, vilket 

visar på att det var ett användningsområde där digitala verktyg kan komma att användas ännu 

mer i framtiden. Det kan kopplas till Utbildningsutskottet (2016) som i sin undersökning visade 

på att användning av digitala verktyg skapar ett intresse för eleverna. Det kan vara i momentet 

orientering där digitala verktyg används av lärarna för att skapa ett större intresse. 

 

En annan intressant aspekt var att nästa alla lärare använde sig av digitala hjälpmedel som 

formativ bedömning. Exempelvis används Ipads som ett filminstrument, dels för lärarnas 

bedömning och för elevernas lärande. Thomas och Stratton (2006) hävdade att överlag använde 

sig skolorna främst av digitala verktyg när det gällde att bedöma elever. Ett digitalt verktyg som 

var viktigt i idrottsämnet var videoanalys vid bedömning. Många utav de lärarna vi 

intervjuade ansåg att användningen av videoanalys vid bedömning var effektivt och att det 

hjälpte dem mycket i betygssättningen, men även för elevernas egen del. Det vill säga att 

eleverna kunde komma till läraren och se hur de utförde en viss rörelse.  
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Håkansson & Sundberg (2012) påpekade att eleverna utvecklar sitt lärande om de själva 

använder digitala verktyg i undervisningen vilket de får möjlighet till när de utför 

videoanalyser. Då kan eleverna uppleva vad de gör bra eller vad som behöver utvecklas för att 

uppnå ett högre betyg. Det var något som lärarna lyfte i intervjuerna. Lärarna använde sig av 

Ipads som ett filmande redskap inom gymnastiken. Där arbetade eleverna i mindre grupper och 

de fick filma varandra när de gjorde en kullerbytta eller en hjulning. Därefter fick de arbeta med 

kamratbedömning. Det finns många fördelar med att använda digitala verktyg som ett formativt 

redskap.  

 

Det underlättar för lärarna eftersom det får alla elevers olika rörelser på film, som de kan gå 

igenom och titta på flera gånger innan de sätter ett omdöme eller ett betyg. Men det finns även 

nackdelar och de kan vara att det var tidskrävande eller att eleverna inte vill bli filmade, vilket 

majoriteten av lärarna och Utbildningsutskottet (2016) förklarade i deras undersökning. Lärarna 

ansåg att det var tidskrävande att gå igenom allt material som har spelats in. Det tar lång tid och 

kräver mycket resurser. Dock förklarade flera lärare att de lär känna eleverna när de undervisat 

eleverna länge och då har läraren bra koll på eleverna. Då behöver läraren inte filma varje gång 

det var ett bedömningstillfälle. Läraren har då sett hur eleverna förhoppningsvis har utvecklats 

från tidig ålder fram tills nu, beroende på hur länge läraren har haft eleverna. Läraren får 

chansen att se elevernas progression och då får läraren en bra översikt över elevens egenskaper 

och kunskaper inom ämnet.  

 

Thomas och Stratton (2006) visade genom sin studie att lärare använder sig av digitala verktyg 

för att filma och genomföra bedömning samt att det skapas ett formativt lärande där eleverna 

själva kan genom filmen beskåda vad de kan och vad de behöver utveckla vilket var givande 

inom ämnet idrott och hälsa. Där sker ett samspel mellan tekniken, pedagogiken och 

ämneskunskaper vilket kan kopplas till TPACK i ämnet idrott och hälsa. Tekniken sker genom 

ett digitalt verktyg för att spela in elevernas utveckling. Det blir pedagogiskt genom att eleverna 

kan se sig själva och upptäcka vad de behöver utveckla, vilket även skapar ett formativt lärande 

kopplat till ämneskunskaperna. Där sker ett samspel i ämnet idrott och hälsa mellan tekniken, 

pedagogiken och ämneskunskaperna. För att lärarna ska få ut den fulla effekten av TPACK 

måste alla tre kunskaper uppnås. 
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Det mest framstående negativa med digitala verktyg var kopplat till tid, teknik, stillasittande 

och skärmtid. Flertalet av de intervjuade lärarna betonade att stillasittandet och skärmtiden som 

uppstår var en negativ aspekt som digitaliseringen medfört. Det blir tydligt när flera lärare 

betonar den negativa aspekten av digitala verktyg att det medför ett visst stillasittande och en 

ökad skärmtid, vilket inte var positivt för eleverna. Utbildningsutskottet (2016) förklarar också 

att digitaliseringen kan medföra stress och medför distraktion. Lärare 4 beskriver att det 

viktigaste uppdraget idrottslärare har enligt läraren var att skapa en rörelseglädje och att främja 

elevernas välmående, vilket gör att digitaliseringen blir motsträvig om det används för mycket. 

Läraren förklarar vikten av att skapa en balans i användandet av digitala verktyg vilket även 

Jensinger (2017) betonar att det handlar om att arbeta effektivt och skapa en balans i sitt 

användande av digitala verktyg. Enligt lärarna använder eleverna digitala verktyg i stor 

utsträckning på sin fritid.  

 

Om eleverna även kan sitta och spela på sin Ipad på rasterna, vilket digitaliseringen medfört 

skapas en ond cirkel. Därför bör digitala verktyg i idrottsundervisningen endast användas där 

det gör nytta och inte i en stor utsträckning, för att rörelsen ska vara i fokus, enligt lärarna som 

intervjuades. Det låter helt logiskt att digitaliseringen medför mer skärmtid och stillasittande. 

Det var också klokt att använda sig av digitala verktyg i mindre utsträckning i ämnet idrott och 

hälsa för att rörelsen ska vara i fokus. Pedersen et al. (2016) visade genom sin studie att digitala 

verktyg inte alltid var bättre än traditionell undervisning i ämnet idrott och hälsa, vilket lärarna 

också betonar och inte får glömmas bort. Det var bra att använda inslag av det där det gör nytta. 

Om det kan användas tillsammans med rörelse kan det fungera bra, till exempel i dans eller 

orientering.  

 

Utbildningsutskottet (2016) menar på att den ökade användningen av digitala verktyg leder till 

att lärare får fler utmaningar när det gäller klassrum och disciplin. Ett exempel var tid. Tiden 

var ett problem som var framstående ut resultatet. Merparten av lärarna upplevde att det tar tid 

att lära sig alla nya digitala verktyg som uppkommer, vilket de får göra utanför arbetstid. Det 

blir krävande och tiden finns inte för att hänga med i utvecklingen. Då kan det också uppkomma 

tekniska problem. Om tekniken inte fungerar och det inte finns någon annan plan för lektionen 

uppstår det en jobbig situation. Det skapas en ond cirkel om inte lärarna får tid att utveckla sin 

digitala kompetens och därför får problem med tekniken. Det var ett stort problem som i 

framtiden behöver förenklas och utvecklas. Skolverket (2018c) menar därför på att lärarnas 

egna digitala kompetenser var viktiga för att effektivt och konstruktivt kunna använda sig av 

digitala verktyg.  
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Skolan bör även efter en tid kunna känna av vilka digitala verktyg och hjälpmedel som fungerar 

bäst för deras skola, enligt Skolverket (2018c). Om lärarna inte klarar av att använda de digitala 

verktygen som finns på skolorna, kan det leda till att digitaliseringen inte kommer att bli en 

central punkt i skolans styrdokument. Lärares brist på IKT-kompetens var en stor faktor till att 

lärare avstår från att använda sig av IKT i undervisningen. Det tror vi ligger till grund som en 

av orsakerna till att lärarna idag inte använder sig av digitala verktyg frekvent i undervisningen. 

Många lärare känner sig osäkra och otrygga i sin digitala kompetens. Idag är riktlinjerna från 

skolverket tydliga, skolan ska digitaliseras, vare sig skolorna vill eller inte. Majoriteten av de 

lärare som har intervjuats håller med om det. Många av lärarna anser att de inte får tillräckligt 

med utbildning inom digital kompetens från sina skolor och de anser att det finns ett stort 

kompetensutvecklingsbehov inom IKT. Det leder i sin tur att det blir svårt för lärarna att hänga 

med i den snabba utvecklingen av digitaliseringen. Många av lärarna har fått sitta utanför 

arbetstid och själva lärt sig om olika program och appar. Löfving (2012) hävdar att pedagoger 

som har tron på sig själv vågar lita på elevernas samarbetsvilja och hjälpsamhet när de ska testa 

något nytt i klassrummet. Dagens elever har ofta en stor digitala kompetens. En pedagog som 

är trygg i sitt arbete är inte heller främmande för att testa nya och oprövade metoder i 

undervisningen. Om lärarna inte känner sig trygga i sin digitala kompetens, gäller det att våga 

fråga och använda sig av sina elever. Eleverna kan känna sig uppskattade om de får hjälpa till 

samtidigt som läraren lär sig från eleven.  

 

Lärare 7 stod ut ur mängden jämfört med de andra lärarna. Läraren hade en genomgående 

negativ syn på att skolan digitaliseras överlag. Läraren använder sig inte av digitala verktyg i 

sin undervisning utan använder det enbart för sig själv i sitt eget arbete. Lärare 7 menar att idag 

ska eleverna jobba fram tills de är 70 år, och deras kroppar kommer inte att hålla om de inte 

belastar den på rätt sätt. Om eleverna ska klara av det måste eleverna lära sig att belasta kroppen 

på rätt sätt, förbättra sin kondition avsevärt men även att de får en bättre benstomme. Lärare 7 

anser att det var stillasittandet och tiden som blir lidande, det går inte att ha mindre rörelse på 

lektionerna än vad vi har idag. Det var rörelsen och rörelseglädjen som var det viktiga på 

idrottslektionerna.  

 

Jensinger (2017) förmedlar att det oroväckande med följande fall, dock kan vara att de lärare 

som inte digitaliserar sin undervisning inte heller låter eleverna arbeta med digitala verktyg. 

Det utfallet blir inte bra eftersom att eleven då missar en tidsenlig och nödvändig utbildning när 

skolan ska vara likvärdig.  
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Säljö (2014) förklarade begreppet mediering. Det sociokulturella lärandeperspektivet betyder 

att eleverna lär sig genom intellektuella eller fysiska redskap. De fysiska redskapen var något 

eleverna använder för att lära sig något enklare och utvecklas. Till exempel kan det vara en bok 

eller ett par skor som gör att eleven kan utvecklas och hoppa längre. När eleven lär sig eller 

utvecklas genom det fysiska redskapet sker en mediering där det fysiska redskapet medierar en 

utveckling eller ett lärande till eleven. Förhoppningen var att det även kunde ske en mediering 

mellan digitala verktyg som ett fysiskt redskap och eleverna. Gibbs et al. (2017) använde 

spelkonsolen wii för att lära eleverna att dansa, vilken kan förklaras med att spelkonsolen wii 

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

 

Pedersen et al. (2016) använde i sin studie spelkonsolen nintendo wii för att utveckla elevernas 

motorik i armarna. Även 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) genomför också en studie kopplat till 

mediering genom digitala verktyg.  

 

Eleverna får möjlighet att utveckla sin styrketräning genom exergames, vilket var olika digitala 

verktyg med syftet att erbjuda styrketräning. De digitala verktygen medierar en utveckling till 

eleverna i styrketräning. En mediering mellan ett digitalt fysiskt redskap och eleverna där en 

utveckling sker går även att koppla till resultatet från idrottslärarnas intervjuer. Lärare 9 

använde sig av ‘’just dance’’ på en dator för att eleverna skulle utvecklas i momentet dans. Där 

sker det en mediering mellan ett digitalt fysiskt redskap och eleverna. Lärare 10 använder sig 

av ett digitalt verktyg för att visa eleverna volleyboll och även för att lära ut yoga. Eleverna lär 

sig genom det digitala verktyget, vilken medierar kunskap till eleverna. Lärare 8 använde sig 

av en orienteringsapp i mobilen för att träna eleverna i orientering. Mobilen var det fysiska 

verktyget, vilken medierar kunskap till eleverna i momentet orientering.  

 

TPACK är en teori och det står för Technological Pedagogical Content Knowledge. Teorin 

används för att beskriva sambandet mellan tekniken, pedagogiken och ämneskunskaperna i 

undervisningen. Mirasha och Kohler (2006) har tagit fram det teoretiska ramverket för att 

förklara olika former av kompetenser som lärare måste använda i en digitaliserad idrottshall 

eller klassrum. TPACK förklarar samspelet mellan de olika kunskapsdomänerna som ingår och 

de är, ämneskunskaper, teknologisk kompetens, pedagogisk kompetens, pedagogisk-

teknologisk kompetens ämnesdidaktisk kompetens och kompetens i hur lärare använder sig av 

teknologin i undervisningen. Mirsha och Kohler (2006) anser att det inte räcker att bara 
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introducera tekniken i undervisningen och sedan vara nöjd. De anser att vi måste titta på hur vi 

kan implementera tekniken i undervisningen. Idag har många lärare svårt att veta hur de ska 

implementera tekniken i sin undervisning. Lärarna ska inte använda tekniken i undervisningen 

bara för att de måste, det måste finnas ett syfte med det. Med det menas att om vi ska 

implementera tekniken i undervisningen måste det leda till ett lärande för eleverna. Det går att 

väva ihop både TPACK och det sociokulturella perspektivet på lärande. I det sociokulturella 

perspektivet medierar digitala redskap ett lärande till eleverna, där verktyget är digitalt och det 

blir även pedagogiskt genom det digitala hjälpmedlet. I TPACK modellen ingår det tre 

kategorier där en kategori består av teknik, som kan kopplas till det medierande digitala 

verktyget och lärandet som redskapen förmedlar går att koppla till den pedagogiska kategorin i 

TPACK-modellen.  

 

Henningsson (2012) hävdar att en lärare med god digital kompetens använder sig av digitala 

verktyg för att kollaborera, kommunicera, förmedla kunskap och ge feedback till eleverna. 

TPACK-Modellen är inte helt komplett, utanför cirkeln som omsluter modellen befinner sig 

lärarna och eleverna. Det finns olika tillgångar till digitala verktyg i skolorna, samt olika 

tillvägagångssätt för att använda tekniken.  Det var något som i stort sett alla lärare som vi 

intervjuade berörde. Lärare 9 och 10 tyckte att digitala hjälpmedel ska användas enbart när det 

ger ett mervärde. Det vill säga att det ska användas när det tillför något i undervisningen och 

det kan vi hålla med om. Det framkommer tydligt i resultatet att det intervjuade lärarna inte vill 

använda sig mer av digitala verktyg, eftersom de anser att rörelsen ska ligga i fokus. Många av 

lärarna anser att mer digitala verktyg och hjälpmedel hämmar elevernas rörelseglädje och det 

tar mycket tid av undervisningen.  

 

Många av lärarna anser därför att idrottsämnet ska vara praktiskt och bestå av mycket rörelse. 

Eleverna får inte tappa sin rörelseglädje och om vi skulle implementera för mycket digitala 

verktyg i ett ämne där lektionerna ofta var korta finns risken att fler elever bli stillasittande. 

Samtidigt vill Skolverket (2018a) att skolan ska vara mer digitaliserad och ämnet idrott och 

hälsa har också blivit mer digitaliserat. Idrottslektionerna ska fungera som ett komplement och 

inspirationskälla för eleverna att fortsätta att vara fysiskt aktiva även utanför skolan. Använder 

lärarna för mycket digitala verktyg i ämnet finns en risk att eleverna får sämre kondition och 

en försämrad fysisk status.  
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Jensinger (2017) hävdar att det gäller att lärarna lär sig hantera både de positiva och de negativa 

aspekterna som följer med digitaliseringen av undervisningen samtidigt som lärarna utvecklar 

elevernas digitala kompetens. Lärarna måste lära sig att se till eleverna då och då stänger ner 

sina datorer och mobiltelefoner. Det är läraren som bestämmer när, hur och var de digitala 

verktygen skall användas. Den forskning som har gjorts kring det var att eleverna känner sig 

stressade samt att det blir ett högre tempo i undervisningen på grund av digitaliseringen enligt 

Utbildningsutskottet (2016). Det gäller alla elever, allt från de duktigaste till de elever som har 

det svårt i skolan, alla blir påverkade på något sätt, även lärarna upplever att de blir stressade 

med att digitaliseringen fortsätter att utvecklas i rask takt. Ett exempel på det var när eleverna 

inte vet vad de ska göra eller hur de ska komma vidare, då blir det lätt att eleven fastnar i något 

spel eller dylikt. Om en elev har en dator eller läsplatta framför sig har eleven oändligt med 

spel, sociala medier och webbsidor att använda.  

 

Den ökade användningen av digitala verktyg leder också till att lärare får fler utmaningar när 

det gäller klassrummen och disciplinen, enligt Utbildningsutskottet (2016). Ett övervägande 

svar från lärarna var att de bekräftar i sina intervju att de problem som utbildningsutskottet tagit 

fram kopplat till digitaliseringen finns ute på skolorna. Lärarna förklarade att eleverna spelade 

mycket på rasterna, vilket bidrar till stillasittande och minskad koncentration. Lärarna 

förklarade att det blir frustrerande när eleverna använder sina digitala verktyg till fel saker. Fel 

saker kan till exempel vara spel eller sociala medier. Utbildningsutskottet (2016) beskriver att 

lärarna och eleverna kan bli stressade av den digitala utvecklingen. Det gäller därför både för 

lärare och elever att upptäcka vilka digitala verktyg som fungerar i undervisningen och vilka 

som inte fungerar, enligt Skolverket (2018c).  

 

Idag får många lärare nya roller på sina skolor på grund av digitaliseringen och alla de digitala 

verktyg som har tagits fram enligt Utbildningsutskottet, (2016). Det leder till att lärarna måste 

bedriva ett didaktiskt tänkande, där fokusen tar en annan riktning än tidigare. Lärarnas 

intervjuer antyder att det som Utbildningsutskottet tagit fram kopplat till digitaliseringen 

stämmer. Löfving (2012) förklarade att det i dagens samhälle sker en ständig utveckling när det 

gäller tekniken där det inte finns några tecken på att det kommer stagnera och det gäller att 

lärarna hänger med. Det vill säga att lärarna måste uppdatera sig och utbilda sig när det kommer 

nya saker och fenomen. Därav uppkommer det nya “roller” på skolorna med tanke på 

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

Ur studien går det att dra vissa slutsatser angående digitala verktygs användande i 

undervisningen. Digitala verktyg används inte i alla moment i idrottsundervisningen, utan 

framförallt där det kan tillföra något. De moment i det centrala innehållet där digitala verktyg 

används mest i var dans, information, friluftsliv, redskap, och orientering. De 

användningsområdena framgick tydligt efter intervjuerna. Digitala verktyg används för att 

instruera eleverna i dans, för att filma eleverna när de utför redskapsgymnastik och i 

orienteringen för att orientera genom appar. Digitala verktyg används enligt lärarna när det ger 

ett visst mervärde, det vill säga ett lärande hos eleverna eller om det utvecklade eller förstärkte 

deras undervisning på något sätt. När digitala verktyg används tillsammans med rörelse var det 

positivt. Om det hindrar elevernas rörelse under lektionerna vill idrottslärarna inte använda sig 

av det, rörelsen ska vara i fokus.   

 

Det framkom även slutsatser angående varför lärarna i ämnet idrott och hälsa använder sig av 

digitala verktyg. Ett övervägande svar från lärarna var att de filmade eleverna för att kunna 

bedöma eleverna formativt och skapa betygsunderlag. Genom att använda sig av film ger 

lärarna eleverna en större chans att utvecklas och de kan även analysera filmen tillsammans. 

Det skapas nya möjligheter genom att elever får se sig själva utföra en övning. Eleverna får 

genom filmen se sig själva och genom det får de redan på vad som var bra och vad som kan 

utvecklas för att nå ett högre betyg. Samtidigt som det var ett bra hjälpmedel för eleven får 

lärarna ett tydligt underlag som de kan luta sig tillbaka mot vid betygssättning. Om eleven 

ifrågasätter sina betyg kan läraren visa filmer från olika moment som styrker det betyg som 

läraren har satt på eleven. Det blir därför en “win-win” situation för både lärarna och eleverna.  

 

Till sist går det även att dra slutsatser angående de hinder digitaliseringen i ämnet idrott och 

hälsa medför. Digitaliseringen medför mer skärmtid för eleverna vilket även bidrar till mer 

stillasittande. Det var svårt för eleverna att använda sina digitala verktyg till rätt saker alltid. 

Lärarna upplever att mycket av tiden går till att försäkra sig om att eleverna använder det 

korrekt. I studien hävdar lärarna att digitaliseringen och arbete med digitala verktyg tar mycket 

tid av undervisningen. Lärarna måste hela tiden uppdatera sig eftersom att det hela tiden 

kommer en massa nya tekniska appar och plattformar. Att öka sin digitala kompetens tar tid 

och när lärarna inte hinner göra det kan det medföra tekniska problem för lärarna, men även för 

eleverna. Idag ser vi att forskare och andra intressenter har börjat titta mer och mer på nackdelar 

med digitaliseringen av skola och samhället. 



 37 

De undersöker vad digitaliseringen medför och om det ger ett bättre skolresultat än tidigare. 

Tidigare har forskare och professorer bara tittat på fördelarna med digitaliseringen och stirrat 

sig blinda på det. Problemet var inte tekniken i sig, utan att vi lärare måste tänka på hur vi kan 

använda oss av den i skolan för att skapa ett lärande.  

 

De största didaktiska implikationerna som framkommit genom studien var att digitala verktyg 

kan motivera eleverna, det kan skapa ett intresse samt att det kan användas för att instruera 

eleverna. Det skapar ett nytt lärande där eleverna lär sig genom ett digitalt verktyg. Många 

elever sitter idag inne på en bred digital kompetens och som lärare gäller det att utnyttja det och 

framhäva elevernas digitala kunskaper. Det skapar även ett formativt lärande vilket leder till att 

eleverna kan äga sitt egna lärande genom att analysera filmklipp och förstå hur de ska utvecklas.  

 

Det vi anser går att forska vidare mer kring var följderna av digitaliseringen inom skolan. Gå 

in mer på djupet av vilka nackdelar det medför och hur det påverkar elever och lärare mer 

generellt. Många av de lärarna som intervjuades var positivt inställda till digitaliseringen av 

skolan. Det fanns även några lärare som höjer varningens finger kring digitaliseringen och det 

var just det som hade kunnat vara intressant att bedriva vidare och forska kring. Eftersom att 

idag är det många som anser att vår digitala värld är allt från friktionsfri. Det vi har kunnat se 

var att utvecklare och tillverkare av både IT-produkter och IT-tjänster själva har börjat att se 

med kritiska ögon på vilka effekterna har blivit. Det som var intressant i det var att i stort sett 

alla har gått från att hylla fördelarna med skärmar som ett digitalt inlärningsverktyg till att titta 

på riskerna som det medför, det vill säga missbruk och försämrad utveckling hos elever. Även 

hur vi kan implementera digitala verktyg på ett bättre sätt i ämnet idrott och hälsa, där vi 

upplever att det finns utvecklingspotential. 
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Bilagor  

Bilaga 1 - Intervjuguide  
 

Öppningsfrågor 

• Hur länge har du arbetat som idrottslärare?   

• När och vart gjorde du din utbildning? Pratade ni om digitala hjälpmedel under den 

tiden när du studerade på högskola/universitet?   

• Använder du dig av digitala verktyg/hjälpmedel? När började du med det isåfall?   

• Hur upplever du din digitala kompetens?   

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

 

Hur använder sig idrottslärare av digitala verktyg i undervisningen 

• Hur ofta använder du dig av digitala verktyg/hjälpmedel själv i arbetet och hur ofta 

använder du det med eleverna?  

• Upplever du att digitala verktyg används mer eller mindre i ämnet idrott och hälsa 

jämfört med andra ämnen, varför?  

• Vill du använda dig mer eller mindre av digitala verktyg, varför?  

 

Hur kan digitala hjälpmedel användas under lektionerna inom idrott och hälsa 

• I vilka delar ur det centrala innehållet använder du dig av digitala verktyg?  

• Vad använder du dig av för typ av digitala hjälpmedel/verktyg?  

• Hur upplever du att det påverkar lärandet?  

 

Varför används digitala verktyg för elevernas lärande inom idrott och hälsa 

• I vilket syfte använder du dig av digitala verktyg/hjälpmedel?  

• Vad anser du är negativt med användningen av digitala verktyg i undervisningen och på 

skolan generellt?  

• Vad hade du velat inrikta dig mer på i elevernas användande av digitala verktyg, 

exempelvis loggbok.  

Framtidsfrågor 

• Hur du ser på framtiden för digitala verktyg i idrott och hälsa?  

• Är det något vi har glömt att ta upp? Finns det något du vill tillägga?  
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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 för närvarande till 

ämneslärare i Idrott och hälsa, religion och Historia årskurs 7-9 på Högskolan i 

Halmstad 270 hp. Vi läser vårt sista år på lärarprogrammet och skriver just nu vårt 

examensarbete i Idrott och Hälsa. 

Vad handlar arbetet om  

Arbetet handlar om digitaliseringen i ämnet idrott och hälsa. Genom studien vill vi 

undersöka i vilken skala idrottslärare använder sig av digitala verktyg i undervisningen, 

hur de använder sig av digitala verktyg och i vilket syfte det används i ämnet idrott och 

hälsa. 

Konfidentialitet 

Din identitet och den information som du delger oss kommer att behandlas 

konfidentiellt för detta examensarbete samt för framtida akademiska presentationer och 

publikationer. Vid intresse går det att ta del av arbetet när det är färdigställt och godkänt. 

Om ni har några frågor om undersökningen eller om ni vill läsa arbetet när det är klart 

kan du höra av dig på 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 på Högskolan 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 godkännande om att bli intervjuad om digitaliseringen i ämnet idrott 

och hälsa. 

 
Jag ger mitt godkännande till att intervjun spelas in. 

 
Jag är medveten om att jag kan ångra mitt bidrag när som helst efter intervjun. 

 
Jag är medveten om att Jakob Adolfsson och Joel Hallberg har rätt att använda 

mina uppgifter i deras examensarbete. 

 
Jag förstår att min konfidentialitet kommer att respekteras vid alla tidpunkter och 

att mitt namn under några omständigheter inte kommer att användas i detta 

examensarbete eller  något annat arbete som inte har med denna forskning att 

göra. 

 
Jag förstår att jag kan kontakta Lars Kristen (vår handledare på Högskolan i 

Halmstad) som en oberoende part om frågor angående forskningsprocessen. 

Lars.Kristen@hh.se 

 

Jag samtycker till att delta i intervjun. 

Ort och datum:__________________ 

Namn:________________________ 

Namnförtydligande:____________________________ 

Telefonnummer där vi kan nå dig för att bestämma tid för 

intervju:_________________ 

Vi vill på förhand tacka för er medverkan i vårt examensarbete. 
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Halmstad, 2018-11-23. 

Med vänliga hälsningar Jakob Adolfsson & Joel Hallberg. 

Lärarstudenter vid Högskolan i Halmstad. 
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Bilaga 3 - Kategoriseringsmodell  
 

Meningsbärande enhet Nyckelord  Kategori 

“Ja, dans använder jag det ganska mycket, eftersom jag 
är inte speciellt bra i dans”. 

‘’Moment används mycket i dans.’’ 
‘’Dansen filmar vi, då tittar vi på elevernas takt och 

rytm.” 
 

‘’Jag har använt det när jag har haft orientering och 
dans.’’ 

 
‘’Framförallt inom dans, där fick de filma varandra i 

smågrupper’’. 
 

“Men även under friluftslivet använder vi oss av det - 
titta på filmklipp, titta på hur man klär sig och vad man 

får göra ute i naturen”. 
 

“Friluftsliv är jättebra där eleverna får göra 
egna  instruktionsvideos där de visar på hur man ska 

göra vissa saker.” 
 

‘’En hel del i redskapsgymnastik.’’ 
 

‘’Sen har jag använt det i redskap i mindre grupper.’’ 
 

‘’Dansen, gymnastik och redskap då.’’  
 
     ‘’Kanske att använda det i orientering och ta hjälp 

av kartor’’. 
 

“Orienteringen filmar vi.” 
 
“Ja, orienteringen för att göra det lite mer spännande”.  

 
‘’Ibland för att söka lektioner och information.’’ 

Dans  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Friluftsliv  

 

 

Redskap 

 

 

 

Orientering 

 

 

 

Information 

Användningsområden  
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‘’Framförallt med de äldre eleverna i form av uppgifter 
och information.’’ 
 
‘’Det går snabbt att skicka ut uppgifter och 
information.’’  

 
“Eleverna filmar och vi använder det som 

bedömningsunderlag.” 
 

“För då skulle dom kunna filma på idrotten men dra 
med sig det in i andra ämnen till exempel no och annat 
sånt för att prata muskler, anatomi  där istället och utgå 
ifrån sin egen kropp vilket jag tror hade gjort det mer 

intressant annars blir det abstrakt i en bok”. 
 
‘’Eleverna har möjlighet att filma sig och kolla var dom 

befinner sig.’’ 
 

‘’Du ska göra en rättvis bedömning och behöver 
betygsunderlag.’’ 

 
‘’Det blir ett bra betygsunderlag.’’ 

 
“I vissa moment så kan jag ju filma dom för att kunna 
gå tillbaka och kolla. Framförallt när det kommer till 

betygsättning.”  
 

“Även som bedömningsunderlag, att kunna visa för 
eleverna var de ligger och kunna visa varför ifall de 

ifrågasätter.”  
 

“Dom kan filma, att jag filmar dom, visar i efterhand, 

det är lite mer dethär mot formativ bedömning liksom 
att se själv och att sen kan det här utifrån bilden eller 

filmen utvecklas mer”. 
 

 

Filmklipp 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Betygsunderlag  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Formativt 

 

Funktioner  
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‘’Då är det bra med film för att kunna visa vad de 
behöver utveckla vilket blir formativt.’’ 

 
“Men vi diskuterar mycket med den formativa 

bedömningen i hur ska vi tänka och hur ska vi klicka 
och vad som är rätt och fel”. 

“Skärmtiden i skolan är för stor, eleverna måste kunna 
lära sig att koppla bort skärmarna”.  

 
‘’Nackdelar tycker jag är intressant utifrån vårt ämne 

eftersom det är mycket stillasittande i skolan 
nuförtiden.’’ 

 
‘’Vi behöver ha mer rörelse för ungdomarna blir mer 

stillasittande idag.’’ 
 

‘’Samtidigt blir vi väldigt mycket stillasittande än vi 
varit förr.’’ 

 
“Det bli väldigt mycket skärmtid och stillasittande”. 

 
“Tekniken måste fungera, och om dom glömt paddan, 

vad gör vi då?”  
 
“Skärmtiden i skolan är för stor, eleverna måste kunna 

lära sig att koppla bort skärmarna, så det blir ändå 

mycket papper och böcker som används ändå”. 
 

“Det är för lite tid för att utveckla något på.’’  
 
‘’Sen är det ju elever som är inne på saker som de inte 

borde, vilket även det tar tid.’’ 
 

“Man vill inte ta för mycket tid från de 50 minuterna 
man har i hallen. Redigeringen av filmen tar väldigt 

mycket tid.’’ 
 

Skärmtid 

 

 

 

 

 

 

 

Stillasittande 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tid 

 

 

 

 

 

 

 

Negativa 

konsekvenser  
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‘’Negativt då, det är det här med tekniken.’’ 
 

“Jag tycker att man ska vara nyanserad, det vill säga 

väga fördelar och nackdelar, vad är funktionaliteten mot 
det som finns. Jag är inte teknikfientlig men jag är 

teknikkritik”. 
 

“För mig är det mer negativt än positivt. De ska jobba 

tills de är 70 år och kroppen kommer inte hålla om man 
inte belastar den och inte använder sin kondition och 
benstomme. Nej, jag är inte mycket för det. Det är 

framförallt tiden och stillasittandet som blir lidande, det 
går inte att ha mindre rörelse. Det är det viktiga’’.  

Tekniska 

problem 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

“Jag tycker att man ska använda digitala hjälpmedel när 
det ger ett mervärde”.  

 
“Du ska använda digitala verktyg när det ger ett 

mervärde, ger verktyget inget mervärde ska du inte 

använda den.’’ 
 

“Naturligtvis ska vi använda det som ett gott verktyg 
där det gör nytta och ger ett mervärde”.  

 

‘’Man kan ta till det som ett hjälpmedel men inte att 
digitala verktyg får styra min undervisning att det 

fortfarande ska finna en rörelseglädje, det tror jag är det 
absolut viktigaste med idrottsämnet.’’ 

 
‘’Så det är positivt att det utvecklas men samtidigt får 

det inte bli att rörelseglädjen hålls tillbaka för min 
personliga uppfattning är att vi behöver ha mer 

rörelse.’’ 
 

‘’Jag tror det kommer säkert utvecklas men man hänger 
inte med, det viktigaste är att rörelseglädjen i ämnet inte 

försvinner, det tror jag är väldigt viktigt.’’  
 

Mervärde 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Utvecklas 

 

 

 

 

 

 

 

Framtiden 
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‘’Med tiden kommer mer och mer utvecklas och 
kommer det ideer vill jag självklart använda mer.’’ 

 
‘’Man måste mixa och inte ta bort rörelseglädjen.’’ 

 
‘’Idrott och hälsa där försöker vi ju som tur är är ju 

fokus på rörelseglädje.’’   

 

Rörelseglädje 

 

 

 

 

 

 



Besöksadress: Kristian IV:s väg 3
Postadress: Box 823, 301 18 Halmstad
Telefon: 035-16 71 00
E-mail: registrator@hh.se
www.hh.se

Joel Hallberg

Jakob Adolfsson


