Svensk idrottspedagogisk forskning har i tva projekt fatt 10 miljoner fran
Vetenskapsradet.

[ projektet "Idrott och hdlsa - ett dmne for ldrande?” ar GIH (Hakan Larsson)
huvudsokande och i projektet deltar forskare fran GIH (Karin Redelius), Goteborgs
universitet (Claes Annerstedt), Umea universitet (Inger Karlefors, Eva Olofsson) samt
Orebro universitet (Mikael Quennerstedt, Marie Ohman).

[ det andra projektet "TV-spel som hdlsofostran - om exergaming och ungdomars ldrande
om kropp, fysisk aktivitet och hdlsa” dr Mikael Quennerstedt, Orebro universitet,
huvudsokande. Deltar gor aven Jane Meckbach (GIH), Jonas Almqvist (Uppsala
universitet) och Marie Ohman (Orebro universitet).

Projektens popularvetenskapliga sammanfattningar
Idrott och hdlsa - ett dmne for Ildrande

Idrott och halsa har funnits i den svenska skolan under hela det moderna skolsystemets
historia. Saval motiv som undervisningsinnehall har dock varierat. Motiven har varit
halsomassiga, militdra och fostransmassiga (fysisk fostran). Innehallet har dominerats
av Linggymnastik och idrott, med friluftsliv, dans och lekar som kompletterande inslag.
Amnet har i huvudsak uppfattats som ett "praktiskt” &mne, som ett av de s kallade
praktiskt-estetiska amnena. Som sddant har det praglats av en tydlig dualism mellan
kropp (som ska tranas) och sjal (som ska fostras/disciplineras). Poangen med
undervisningen har, inte minst pa senare tid, i stor utstrackning varit att eleverna ska
vara fysiskt aktiva, och i mindre utstrackning att de ska lara sig ndgot i, av, om eller
genom fysisk aktivitet.

[ samband med inférandet av Lpo 94 togs uppdelningen i "teoretiska" och "praktiskt-
estetiska" dmnen bort. Skolan blev malstyrd och alla &mnen ska numera bidra till
elevernas kunskapsmassiga utveckling. I idrott och halsa har detta tankesatt visat sig
vara svart att implementera. [ internationella sammanhang har motsvarande diskussion
handlat om skolamnets pedagogiska uppdrag.

Syftet med projektet ar att undersoka kunskapsbildning, undervisning och larande i
skolamnet idrott och halsa. Projektets syfte preciseras med féljande problemstéallningar:
1. Vilken kunskap framstar som relevant i amnet, och hur gestaltas denna kunskap i
amnets praktik? 2. Vilket larande framjas mot bakgrund av olika typer av undervisning,
och hur kan detta larande beskrivas? Projektet har en teoriutvecklande ansats, vilket
innebar att vi i de empiriska studierna dels kommer att beskriva och analysera vilket
larande som framjas i idrott och hélsa, dels strava efter att bearbeta och utveckla nya
begrepp som mojliggor fordjupade analyser av den specifika larandesituation som
undervisningen i amnet utgor. Sarskild uppmarksamhet kommer att riktas mot hur man
kan bendmna, observera och bedéma kompetens med hansyftning pa kropp och rorelse.

[ projektet finns en ambition att sitta ett sociokulturellt synsatt pa kroppsligt larande
och kroppslig kompetens i amnet i omlopp. Den teoretiska referensramen utgors
saledes av sociokulturell larandeteori, med ett sarskilt fokus pa triaden eleven, lararen



och undervisningssituationen. Centralt for denna ansats ar elevers delaktighet i
undervisningens aktiviteter samt de forestallningar, varderingar, normer och synsatt
som dominerar undervisningen. [ anslutning till det sociokulturella larandeperspektivet
provas ett antal begrepp - kroppslig kompetens, rorelsekompetens, fysisk bildning (eng.
physical literacy) - som kan utgora alternativ till den naturvetenskapligt, och dirmed
dualistiskt, praglade terminologi som idag dominerar i &mnet.

De empiriska studierna bygger i huvudsak pa en kvalitativ ansats och kommer att
genomforas i grundskolans ar 6-9 samt i ggymnasieskolan. Studiedesignen bygger pa
erfarenheter fran tva tidigare svenska observationsstudier av undervisning i idrott och
halsa dar forskare i foreliggande projekt medverkat. Datainsamling kommer att
genomforas i tva klasser pa var och en av de fyra orter dar forskarna i projektet ar
verksamma, dvs. totalt atta klasser. Detta mojliggor en geografisk spridning 6ver landet.
Urvalet av klasser kommer att goras strategiskt med avseende pa stadium, profil (allman
profil, idrottsprofil, hdlsoprofil) samt sddana klasser som pa andra satt signalerar skilda
synsatt pa eller skilda undervisningspraktiker av idrott och halsa. Stravan i urvalet ar att
forsoka fanga variationen i undervisningspraktiker. Det insamlade materialet kommer
att utgoras av a) lokala styrdokument fran var och en av de atta skolor dar klasserna
finns, b) intervjuer av larare och elever (ett urval om ca fyra elever i varje klass, inalles
32 elever) samt av observationer (sex videoinspelade lektioner med skilt innehall i var
och en av de atta klasserna, inalles 48 lektioner). Intervjuerna med larare och elever
kommer att genomforas direkt fore och direkt efter de lektioner som videoinspelas.

Som en del i kvalitetssakringen av studien kommer en internationell vetenskaplig
referensgrupp att kopplas till arbetet. Denna bestar av ett antal valrenommerade
forskare som visat ett uttryckligt intresse for denna typ av studie.

TV-spel som hdlsofostran - om exergaming och ungdomars ldrande om kropp, fysisk
aktivitet och hdlsa

Det sags att man blir fysiskt inaktiv och 6verviktig av att man spelar for mycket dator-
och TV-spel. I denna debatt framhalls sarskilt ungdomars datorspelande i termer av
stillasittande och for lite tid utomhus som problematisk. Nastan dagligen visas inslag i
media om att datorspelande, TV tittande, farre ungdomar i idrottsrérelsen och minskad
tid till fysisk aktivitet i skolan leder till ohdlsa och 6vervikt i samhallet. Det ar sdledes en
dyster bild som framtrader i saval media som i folkhédlsovetenskaplig forskning, och
vikten av att begransa ungdomars tid framfoér datorn framhalls. Samtidigt ar datorer en
viktig kalla till kunskap, och IT-kompetens ses som nédvandig i framtiden, dar vana
datoranvdndare kommer att ha stora fordelar i samhallet. Mitt i denna paradox kommer
ett nytt sorts datorspel dar kroppsrorelse, den egna rorelsen, utgor det centrala inslaget,
och inte enbart stillasittande framfor en skarm. Dessa spel, sa kallade exergames’ ar
spel dar motion och kroppsrorelse ingar genom anvandandet av balansplattor, 'step-up
bankar’, motionscyklar, dansmattor eller att fjarrkontrollen anviands som racket vid t ex
tennisspelande.

Exergames lyfts nu i allt storre utstrackning fram i flera lander som intressanta redskap
att anvanda i skolan, bl a for att i utbildning stimulera barns och ungas vilja att vara
fysiskt aktiva, samt for att tackla 6verviktsfragor. Inte minst har de lyfts fram som del i



framtidens skolamne idrott och hélsa. De problem som lyfts fram i debatten med
anvandandet av exergames i skolan ar framst av teknisk eller ekonomisk art, dvs att det
ar dyrt att kopa in eller att teknik 1att gar sonder. Pa intet sitt syns en debatt om vad
inférande av exergames i skolan innebar for elevers kunskaper och larande avseende
exempelvis halsa, utan de framhalls istdllet som ett modernt satt att motionera. Fragan
om anvandandet av exergaming i undervisningen gors darmed framst till en fysiologisk
fraga om energiforbrukning (energi in respektive energi ut) snarare an en fraga om
utbildning, kunskaper och larande.

Projektet bestar av tre tatt sammanvavda delstudier och syftet med projektet ar att
undersoka det larande avseende kropp, fysisk aktivitet och halsa som sker i ungdomars
spelande av exergames. I projektet kommer vi for det forsta att kartldgga dels om larare
anvander TV-spel i undervisningen i idrott och halsa, dels vilka argument det kan finnas
for detta. For det andra kommer projektet undersoka vilket innehall avseende kropp,
fysisk aktivitet och halsa som erbjuds i sjdlva spelet i termer av vad man férvantas gora
nar man spelar. I delstudien kommer dels manualerna till spelen att undersokas, dels
innehallet i sjdlva spelen. Fragor som stills ar; vilken bild av den "goda kroppen" som
finns inbyggd i tv-spelen, samt om, och i sa fall pa viket satt, forestallningar om halsa
framtrader i TV-spelets innehall. For det tredje riktas blicken mot vad ungdomarna lar
sig nar de spelar TV-spelen samt hur detta larande sker. I delstudien har vi som
ambition att undersdka samspelet mellan ungdomars erfarenheter, de sociala
relationerna mellan deltagarna samt mellan deltagarna och det innehall som spelet
erbjuder. Studien ar tdnkt att genomféras genom videofilmning av ungdomar som i
grupper om tre (pojkar, respektive flickor) spelar Wii fit respektive Wii sport en gang i
veckan under 10 veckor. Varje spelpass forvantas paga cirka en timme och kommer att
ta plats i skolmiljo.

Projektet avser att bidra till att fordjupa den vetenskapliga kunskapsbasen om vad
ungdomar lar sig nar de spelar TV-spel. TV-spelande kan ses som en viktig del av dagens
ungdomskultur som bade kritiserats i termer av stillasittande livsstil, och lyfts fram som
viktig kompetens for framtiden. Men en viss typ av TV-spel, exergames, lyfts nu fram
som intressanta redskap i skolan eftersom de kombinerar IT teknik och fysisk aktivitet.
Inte minst har de lyfts fram i skolans hdlsoundervisning och undervisning i idrott och
halsa som ett sitt att stimulera till fysisk aktivitet, att frimja halsa samt att stavja
overvikt bland unga.



