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Sammanfattning

E-sport som en valbar inriktning inom idrott och hélsa specialisering har introducerats pa flera
gymnasieskolor i Sverige. Syftet med detta arbete var att undersoka hur larare som undervisar
1 idrott och hélsa specialisering med inriktning e-sport planerar och genomfor sin
undervisning i forhallande till kursplan och kunskapskrav. Vidare syftar det dven till att
undersoka hur lirandeteorier framtrader 1 undervisningen. Arbetet har en kvalitativ
tvérsnittsdesign dér fyra larare inom e-sport fran olika delar av landet deltog.
Datainsamlingen genomfordes med hjilp av semistrukturerade intervjuer. Resultatet visar att
lararnas kunskaper om kursplan och kunskapskrav skiljer sig t vilket ocksé far betydelse for
planeringen av undervisningen, framfor allt i form av vilka mal och syften lektionerna har.
Majoriteten behandlar inte heller centrala begrepp inom undervisningen, frdmst pa grund av
att de inte upplever sig ha kunskap om vad begreppen innebér. Larandeteorier i
undervisningen framtrdder mestadels i form av gruppdiskussioner och tydlig koppling mellan
teori och praktik. Arbetets omrade ar frimst aktuellt f6r larare, rektorer och skolor dir
undervisning i e-sport sker.



Forord

Idrott och datorspel har lange varit tva av mina storsta intressen. Pa senare ar har fenomenet e-
sport uppkommit och vuxit enormt vilket ocksa blivit en stor del av mitt liv. Under de sista
terminerna pa lararutbildningen har jag intresserat mig for hur e-sport som en valbar “’idrott”
pa gymnasieskolornas utbildningar blivit allt vanligare. Det jag ofta stillt mig frdgan ar hur
undervisningen i1 dessa kurser egentligen ser ut och hur det dr kopplat till de kunskapskrav och
centrala innehéll som finns inom &mnet idrott och hélsa. Genom examensarbetet har jag fatt
en mojlighet att pa ett djupare plan undersoka hur undervisningen inom e-sport sker och dven
haft njet att intervjua flera undervisande ldrare i e-sport. Min forhoppning &r att jag kan ha
nytta av detta i min framtida yrkesroll dér jag gérna vill kunna kombinera mina kunskaper 1
bade idrott och e-sport.

Jag vill forst och framst tacka min handledare Andreas Froberg som har varit ett bra stod
under arbetets gang, vi verkar ha en liknande syn pa hur handledning ska ske vilket
underldttat mitt arbete en hel del. Ytterligare ett tack vill jag rikta till min sambo Lovisa som
hjalpt mig 1 atskilliga timmar med bade korrekturldsning och diskussioner kring &mnet. Sist
men inte minst, ett stort tack till er larare som stillde upp pé att bli intervjuade, utan er hade
det inte blivit nagot arbete.
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1 Introduktion

E-sport har pé senare ar upptagit en allt storre del av vardagen hos ménniskor. I Sverige har
debattartiklar skrivits dar forfattarna presenterar argument for att datorspel, eller e-sport, bor
ses som en idrott (Nordin, 2015). Ar 2015 startade Arlandagymnasiet i Sigtuna kommun, som
forsta skola i Sverige, en lokal idrottsutbildning med inriktning pé e-sport (Sigtuna Kommun,
2015; Sveriges Radio, 2017). Utbildningen ldses som en lokal idrottsutbildning, precis som
ovriga idrotter vid skolan, dér kurserna idrott och hélsa specialisering 1 och 2 ingér. Fram till
ar 2019 har antalet skolor som erbjuder undervisning i e-sport stadigt kat. I dagsldget finns
det dver trettio gymnasieskolor som erbjuder nagon form av undervisning i e-sport
(Gymnasium, 2019).

Internationell forskning visar att e-sport uppfyller flertalet kriterier for att kunna kallas sport
(Rosell Llorens, 2017). E-sporten har i den forskningen ofta likstéllts med andra
precisionssporter som exempelvis snooker och biljard (Hilvoorde & Niek, 2016). Aven om
studier visar att e-sport uppfyller kriterierna for att vara en sport och att allt fler
gymnasieskolor erbjuder e-sport som tillval dr det i Sverige dnnu inte klassat som en idrott.
Undervisningen i skolorna sker trots det inom @mnet idrott och hélsa men eftersom e-sport
inte r ett medlemsférbund 1 Riksidrottsforbundet innehar det inte samma status som
exempelvis fotboll, skytte och ishockey (Riksidrottsforbundet, 2017). Frigan som gar att
stélla sig r darfor: Hur kan undervisningen i e-sport ske under amnet idrott och hélsa nér e-
sport inte klassas som en idrott? Just den specifika fragan kommer inte det hér arbetet att
svara pa fullt ut. Mélet med unders6kningen ar att belysa hur undervisningen inom e-sport pa
gymnasieskolor i Sverige ser ut idag och ddrmed mojliggdra vidare diskussion kring hur e-
sporten passar in i1 skolans undervisning i stort och mer specifikt under &mnet idrott och hélsa.

Da det i dagsliaget inte finns ndgon forskning som behandlar undervisningen i e-sport &r det
ett outforskat omrade. Detta arbete &mnar undersoka hur ldrare planerar och genomfor sin
undervisning i e-sport och hur det gar att relatera detta till de olika kursplaner och
kunskapskrav som finns. For en mer teoretisk forankring har &ven undervisningens koppling
till larandeteorier undersokts. Eftersom ldrarna dr de som ytterst formar undervisningen ar det
saledes den malgrupp som dr mest intressant att undersoka.

1.1 Syfte och fragestallningar

Syftet med arbetet &r att undersoka hur larare som undervisar i idrott och hélsa -specialisering
med inriktning e-sport planerar och genomfor sin undervisning 1 forhallande till kursplan och
kunskapskrav. Vidare syftar dven examensarbetet att undersoka hur ldrandeteorier framtrader
1 undervisningen.

Foljande fragestéllningar behandlades:

e Hur planerar och genomfor ldrare sin undervisning i forhallande till kursplan och
kunskapskrav?

o Hur behandlas centrala begrepp som exempelvis kroppslig formaga och
rorelsekvalitet?

e Hur framtrdder larandeteorier i undervisningen?



2 Bakgrund

2.1 E-sport

2.1.1 Definition

Elektronisk sport, cybersports, gaming och virtuell sport &r alla synonymer for bendmningen
e-sport (Jenny, Manning, Keiper & Olrich, 2017). Det finns ddremot ingen generellt
accepterad definition av e-sport (Wagner, 2007). En frekvent anvénd definition av e-sport &r
att det &r ett professionellt spelande som innebér ett tdvlingsinriktat sétt att spela tv-spel i en
professionell miljo. Daremot ar inte Wagner (2007) enig med denna definition och anser att
den inte far med alla aspekter av e-sport, han har darfor definierat det som “ett omrade av
sportaktiviteter dir personer utvecklar och trinar mentala eller fysiska formégor genom
anviandandet av informations- och kommunikationsteknologier.” (s. 3). Det rader dock delade
meningar kring den definitionen och Jenny et al. (2017) argumenterar for att Wagners
definition inte ar applicerbar fullt ut pd grund av att den uttrycker att aktiviteten antingen kan
vara mentalt eller fysiskt anstringande. Det dr brett accepterat att skillnaden mellan en lek och
en sport dr den fysiska tillimpningen av en forméga, vilket skulle saknas om en aktivitet
endast dr mentalt krdvande.

Ytterligare en aspekt som lyfts av Jenny et al. (2017) ar tidvlingsaspekten da den anses ligga
som en central grund for e-sportsindustrin och darfor bor finnas med i definitionen. Istillet for
att folja Wagners (2007) definition har Jenny et al. (2017) valt att anvdnda den enklare
definitionen av e-sport, ndmligen “organiserat tv-spelstédvlande”. Jonasson och Thiborg
(2010) har &@ven, i likhet med Jenny et al. (2017), valt att definiera e-sport som
“tdvlingsinriktat datorspelande”.

2.1.2 Organisation och tavling

E-sport bestér av olika kategorier av spel med olika bendmningar, som exempelvis
“fightingspel”, “first-person shooters” (FPS), “multiplayer online battle arenas” (MOBA) och
tv-spel som bygger pa befintlig sport, exempelvis fotbollsspelet FIFA (Funk, Pizzo & Baker,
2018). Samtliga spel utdvas antingen enskilt eller i lag dir tva av de populdraste titlarna,
League of Legends och Counter-Strike Global Offensive, spelas i lag om fem spelare. Den
forsta stora tévlingen 1 ett spel var speltillverkaren Ataris ”Space Invaders Championship” och
arrangerades ar 1980 (L1, 2016). Tévlingen hade d& 6ver 10 000 deltagare. Sedan dess har
arrangemangen vuxit i storlek. Ar 2016 arrangerades virldsmisterskapen i League of Legends
1 USA dir finalen spelades infor ett utsalt Staples Center i Los Angeles med 20 000 i publiken
och over 43 miljoner tittare som sag matchen online (Funk, Pizzo & Baker, 2018).

Spelet League of Legends ér ett exempel pa den ovan nimnda kategorin MOBA. Spelarna ar
indelade i tva lag och mélet med spelet &r att forstora motstdndarens “nexus”, en form av
byggnad, ldngst in 1 deras bas (Rossel Llorens, 2017). Till sin hjélp har varje spelare en
enskild karaktdr med olika formagor att anvdnda sig av. Innan spelet startar viljer varje
spelare vilken karaktédr den spelaren kommer att anvinda under hela matchen. Vilken karaktér
som viljs beror till stor del pé vilken roll i spelet som spelaren har. Det finns fem olika roller
att spela, top, mid, jungle, ad-carry och support. En match spelas alltid pa samma karta och
har en fast startpunkt, det finns ingen fast sluttid utan spelet avslutas nér ett lags nexus &r
forstord. Pa amatorniva pagar en match i genomsnitt 35 minuter, under den tiden kan inte
spelarna lamna matchen. Lamnar en spelare danda matchen fir spelaren en varning och sedan
en eventuell bestraffning. Varje spelare tilldelas en ranking som kan forbéttras eller forsdmras
beroende pé utgéngen av en enskild match.



League of Legends &r ett spel vars ligasystem till stor del liknar vanlig sport med olika ligor.
Speltillverkaren Riot Games anordnar ligor dir de storsta regionerna dr Europa, Nordamerika,
Korea, Kina och Sydostasien (Rossel Llorens, 2017). Varje liga dr under en sdsong indelad i
tva sa kallade “splits”, en under varen och en under sommaren. Under varje “split” spelas
forst ett ligaspel som sedan avslutas med ett slutspel. Under hosten arrangeras de arliga
vérldsmasterskapen i League of Legends dit de bésta lagen fran varje region bjuds in for att
kdmpa om varldsmastartiteln.

En anledning till League of Legends succé som spel och e-sport kan tillskrivas dess
tillgénglighet att titta pa (Rossel Llorens, 2017). Riot Games har inte tagit betalt for
réttigheterna att visa de olika ligorna och turneringarna utan alla har visats gratis pa
plattformen twitch.tv. Utdver att kunna se alla matcher gratis pa twitch.tv visas dven
matcherna numera pa YouTube och under 2015 visade dven British Broadcasting Corporation
(BBC) matcher fran varldsmésterskapen. Forutom att ligamatcher och turneringar sands gratis
pa internet finns ocksd mojligheten att titta pd ndr amatdrer och proffs spelar League of
Legends utanfor turneringar. Detta sker ocksa pa twitch.tv dér proffsen och vanliga spelare
visar upp sitt spelande och under tiden kommenterar matchen och ger tittarna tips. Att sinda
sitt eget spelande dr ndgot som blivit stort och det finns manga amatdrspelare som forsorjer
sig pa att sdnda sina matcher och tjdnar stora pengar pa det.

2.1.3 E-sport som sport

Rossel Llorens (2017) har, med hjdlp av Suits (1988a;1988b) grundstenar for sport, definierat
vad som krévs for att ett spel ska klassificeras som en sport. Definitionen menar att en sport
ska vara ett skicklighetsspel som bestér av fysisk aktivitet. Ett sddant spel ska ocksé ha en stor
foljarskara samt en viss niva av stabilitet. Att e-sport dr ett skicklighetsspel ar enligt Rossel
Llorens (2017) uppenbart, spelarnas forméga ar en viktig del 1 e-sport eftersom de maste
anvénda sig av olika verktyg och attacker for att, enligt spelets regler, besegra sin
motstdndare. Detta dr ocksa ndgot som stirks av Hilvoorde och Niek (2016) da de tar upp att
spelarnas motoriska rorelser for att forflytta objekt blir avgdrande for spelets utfall.

Niér det kommer till den del av definitionen som avser fysisk aktivitet finns flera exempel att
ta upp. Spelare behover utveckla fardigheter i motorik och kroppskontroll, 6ga-hand
koordination samt uthallighet for att kunna prestera (Rossel Llorens, 2017). Formen av fysisk
aktivitet ar mycket lik den fysiska aktivitet som exempelvis anvinds inom sporten skytte.
Aven Hilvoorde och Niek (2016) jaimfdr e-sport med andra typer av “traditionella” sporter.
Precis som i golf, spjut och snooker innebér e-sport en forflyttning av ett objekt med hjalp av
motoriska firdigheter. Aven om intensiteten skiljer sig 4t nir det giller rorelserna ir det ind4
komplexa koordinativa rorelser som anvinds for att med kroppen, eller bdde med kroppen och
ett objekt, forflytta ett annat objekt. Om den fysiska aspekten av e-sport inte skulle vara
relevant sa borde inte eventuella skador paverka spelarnas prestationer (Rossel Llorens,
2017). Skador forekommer dock och spelare har drabbats i den utstrackning att det har
paverkat deras karridrer och i vissa fall &ven inneburit att de varit tvungna att avsluta dessa.

Nir det gédller den sista delen, att ett spel ska ha en stor foljarskara samt en viss niva av
stabilitet anser Rossel Llorens (2017) att e-sporten har natt en niva av foljarskara som &r
varldsomfattande. Detta dr ndgot som ocksa stirks av Funk, Pizzo och Baker (2018) da de
skriver om hur 2016-ars vérldsfinal 1 spelet League of Legends spelades framf6r en publik pa
20 000 personer i ett utsalt Staples Center i Los Angeles. Utdver de tittare som fanns pa plats
sdg ocksa ytterligare 43 miljoner personer finalen online. Nér det géller stabilitet har spel som
League of Legends och Counter-Strike: Global Offensive rankingsystem och matchar spelare
med liknande fardighetsniva mot varandra. Varje match resulterar ocksa i1 vinst eller forlust

4



(Funk, Pizzo & Baker, 2018). Utover ramar for att stabilisera spelet har ocksa Riot Games,
skaparen av League of Legends, byggt upp en tavlingsstruktur med ligor i olika vérldsdelar
(Rossel Llorens, 2017).

2.1.4 E-sport som en form av idrott

I Sverige far idrottsrorelsen varje ar anslag fran staten. Detta ekonomiska stod fordelas sedan
av Riksidrottsforbundet (RF) till anslutna medlemsférbund (Riksidrottsforbundet, 2015).
Anslaget har delats ut arligen sedan ar 1913 da riksdagen beviljade ett bidrag pa 100 000
kronor (Centrum for idrottsforskning, 2018). Ar 2017 uppgick bidraget till 2,1 miljarder
kronor. For att ta del av bidraget kravs sdledes medlemskap i RF. Detta medfor att RF:s
definition av idrott &r en viktig del for att en aktivitet i Sverige ska klassas som idrott. Enligt
RF (2009) ar idrott “fysisk aktivitet som vi utfor for att kunna ha roligt, ma bra och prestera
mera.” (s. 11).

RF ér dock inte de enda som definierar vad som ér idrott. Engstrom (2002) beskriver hur
begreppet idrott har anvints pa olika sétt de senaste 400 &ren. Fran ordets ursprungliga
betydelse som var “verksamhet och sysselséttning” har begreppet fétt en vidare mening,
framforallt i samband med RF:s officiella definition och namnbytet péa skolans dmne fran
“Gymnastik” till “Idrott” och slutligen till “Idrott och Hélsa”. I sin egen definition av
begreppet idrott viljer dock Engstrom (2002) att beskriva det som “Fysisk aktivitet som man
dgnar sig at 1 syfte att ma bra, fa béttre prestationsformaga, ha roligt, 1dra sig olika motoriska
fardigheter eller for att na tavlingsframgang” (s. 16).

All fysisk aktivitet dr dock inte idrott, &ven om all idrott dr fysisk aktivitet. Tradgardsarbete,
blabarsplockning och hushéllsarbete dr exempel pa fysiska aktiviteter som inte dr en idrott,
eftersom aktiviteternas syften skiljer sig frdn den ovan ndmnda beskrivningen (Engstrom,
2002). Den fysiska aktiviteten kan definieras som idrott pé foljande vis: “Idrott ses med andra
ord som en social formad verksamhet, en sdrskilt arrangerad 6vning av kroppen, som inte
ingdr i forvirvsarbetet eller 1 de dagliga géromalen i 6vrigt.” (s. 17). Det som definieras som
idrott kan med andra ord variera och fa nya inneborder dé det inte finns ett bestimt innehall
med fasta strukturer.

Att det dr en svarighet att definiera vad idrott dr blir allt tydligare. Ett exempel pé det dr nér
RF under 2017 skulle besluta om medlemskap for nio specialférbund, inkluderat Svenska e-
sportforbundet, som ldmnat in ansdkningar till RF (Riksidrottsforbundet, 2017). Den eniga
stimman under moétet beslutade om att skjuta upp beskedet om medlemskap for alla
ansOkande specialforbund. Den angivna anledningen till detta var for att RF behdvde
fortydliga medlemskriterierna, bland annat genom att arbeta fram en tydlig definition av vad
idrott egentligen ar. Riksidrottsforbundet vintas alltsa ha tagit fram en definition av vad idrott
ar nér ndsta mote arrangeras 2019. D4 tas ocksa beslut huruvida de ansdkande forbunden ska
beviljas medlemskap.

2.2 Amnet idrott och halsa

I &mnesplanen for Idrott och Hélsa pa gymnasieskolan tas @mnets syfte upp (Skolverket,
2011). Dir laggs vikt vid utveckling av kroppslig forméga och formagan att planera samt
genomfora olika rorelseaktiviteter. Undervisningens betydelse for att eleverna ska utveckla ett
intresse och en férmdga att anvinda sig av olika rorelseaktiviteter och naturen som en kélla
for vilbefinnande tas ocksa upp. Aven livsstilens betydelse och eventuella konsekvenser av
antingen fysisk aktivitet eller inaktivitet ndmns. Det lyfts ocksa upp hur undervisningen ska
bidra till att eleverna tillignar sig kunskaper om hédlsa och miljo. I &mnesplanen f6r idrott och



hilsa skriver Skolverket (2011) uttryckligen att undervisningen “ska utgoras av fysiska
aktiviteter utformade si att alla kan delta och utvecklas utifran egna forutséttningar. Den ska
bidra till att eleverna utvecklar formaga att anpassa fysiska aktiviteter utifran sina behov,
syften och mal.” (s.1). Slutligen lyfts dven stereotypa konsforestdllningar, kroppsideal samt
etik och moral upp.

Sju syften for &mnet har skrivits ut i punktform, dessa ér foljande:

o Formaga att planera och genomfora fysiska aktiviteter som befédster och
vidareutvecklar kroppslig forméga och hilsa.

o Formaga att genomfora och anpassa utevistelser utifrén olika forhéllanden och miljoer

o Kunskaper om betydelsen av fysiska aktiviteter och naturupplevelser for kroppslig
formaga.

o FoOrméga att hantera sidkerhet och nddsituationer i samband med fysiska aktiviteter.

o Kunskaper om kulturella och sociala aspekter pé fysiska aktiviteter och
naturupplevelser.

o Formaga att etiskt ta stéllning i frigor om kdnsmonster, jdmstédlldhet och identitet i
relation till idrotts- och motionsutdvande

o Kunskaper om de krav som olika situationer stéller pa ergonomisk anpassning av
rorelser. Formaga att ergonomiskt anpassa sina rorelser till olika situationer och att
beddma hur miljéer ergonomiskt kan anpassas till ménniskan.

En klarare bild av hur undervisningen ser ut i praktiken finns att fa i skolinspektionens
kvalitetsgranskning av &mnet idrott och hélsa (Skolinspektionen, 2018). Dér framkommer att
undervisningen néstan uteslutande utgdrs av olika fysiska aktiviteter. Genomforandet av olika
aktiviteter dr ndgot som prioriteras dver att ldra ut allsidiga rorelseformagor. Reflektioner och
samtal dr ndgot som tenderar att bortprioriteras och istdllet dominerar undervisning dér
eleverna hela tiden &r i rorelse. I rorelsemomentet dr det framforallt lekar, spel och idrott som
dominerar och bollspel forekommer frekvent.

Kunskapsomradet hélsa och livsstil behandlas till stor del utanfor lektionerna dir eleven
genom eget arbete 1 form av exempelvis en traningsdagbok och egna reflektioner far arbeta
med omradet. Detta dr nagot som kritiseras av Skolinspektionen (2018) som anser att allt for
stor vikt ldggs vid fysisk aktivitet under lektionerna. Eleverna bor istéllet ges mer tid att
samtala och reflektera kring betydelsen av ord, begrepp och olika traningsformer.

Amnets mal och syfte ir ndgot som pa flera av de granskade skolorna behover tydliggoras for
eleverna (Skolinspektionen, 2018). Innehallet pa lektionerna vid dessa skolor kopplas sillan
till syfte eller mél och eleverna upplever att de inte kénner till &mnets syfte och mal.
Resultatet blir att de planerade aktiviteterna tar 6ver och dmnets syfte samt mél hamnar 1
bakgrunden. Istdllet blir en hog aktivitet under lektionerna malet och syften samt formagor
som eleverna ska utveckla tas inte upp.

2.2.1 Idrott och halsa specialisering

Undervisningen i E-sport kan ske inom ramen for kursen idrott och hilsa specialisering. Idrott
och hilsa specialisering dr en kurs under &mnet idrott och hélsa dér specialisering inom vald
idrott behandlas (Skolverket, 2011). D4 kursen placeras under amnet idrott och hélsa
behandlas fem av idrottsdmnets sju syften under kursen.

Dessa ér foljande:



o FoOrméga att planera och genomfora fysiska aktiviteter som befaster och
vidareutvecklar kroppslig formaga och hilsa.

o Kunskaper om betydelsen av fysiska aktiviteter och naturupplevelser for kroppslig
formaga.

o FoOrméga att hantera sidkerhet och nddsituationer i samband med fysiska aktiviteter.

o Kunskaper om kulturella och sociala aspekter pé fysiska aktiviteter och
naturupplevelser.

o Formaga att etiskt ta stéllning i frigor om kdnsmonster, jdmstédlldhet och identitet i
relation till idrotts- och motionsutdvande

Syftet for kursen &r i princip detsamma som syftet for &mnet idrott och hélsa. Det som har
exkluderats ar friluftsliv, utemiljoer samt den ergonomiska delen i1 &mnet.

Vidare ér kursens centrala innehall relevant for ldrarna dé det redogor for vad undervisningen
1 kursen ska behandla. Det centrala innehéllet bestar av atta punkter:

o Regler, tekniker och taktik inom vald idrott.

o Planering, genomforande och analys av trdningsprogram for vald idrott.
e Hur vald idrott utvecklar den kroppsliga férmagan.

e Vald idrott ur ett hdlsoperspektiv.

e Vald idrotts organisation och historia.

e Organisation av barnverksamhet inom vald idrott.

o Kulturella och sociala aspekter pa vald idrott.

o Etik och moral i forhallande till vald idrott.

Att det centrala for kursen &r hur eleverna behandlar den valda idrotten i férhallande till en
rad olika omraden dr ndgot som &@ven blir tydligt i kunskapskraven (Skolverket, 2011). I
kunskapskraven laggs vikt pa att eleven med goda rorelsekvaliteter genomfor den valda
idrotten men ocksé pa hur eleven kan beskriva den valda idrotten utifrdn uppbyggnad och
karaktér. Det ingdr ocksa att eleven, antingen 1 samrad eller efter samrad med larare, planerar
ett program for sin trining utifran de utvecklingsbehov som eleven kan identifiera hos sig
sjélv.

2.3 Larandeteorier

Larandeteorier beskriver olika teorier kring ldrande och hur ldrandet sker genom olika
erfarenheter personer upplevt (Buchheister, 2018). Inom pedagogiken har ldrandeteorier inte
anvénts som en manual kring hur lirare ska tillimpa strategier eller anvédnda sig av
instruktioner. Istillet gar det att se det som att de erfarenheter en larare forser eleven med ar
paverkade av ldrarens egen syn pa hur manniskor lér sig. Bland de ledande teorierna i synen
pa larande finns kognitivismen, pragmatismen och det sociokulturella perspektivet vilka
redogdrs for nedan (Siljo, 2014).

2.3.1 Pragmatism

Pragmatism dr en filosofisk tradition dir namnet som forknippas mest med skola och
utbildningen &r John Dewey (Sélj6, 2014). Uttrycket “learning by doing”, som ér ett vanligt
uttryck kopplat till pragmatismen, dr ndgot som har anvénts i Sverige for att forsoka fordndra
skolans arbetssédtt. Genom att anpassa arbetssittet efter elever med olika forutséttningar och
pa sd sétt gora det mer elevcentrerat skulle eleverna fa det ldttare att ta till sig kunskap.
Pragmatismens grundtes dr att kunskap dr nagot som kommer till praktisk nytta for ménniskan
genom att underlétta hanteringen av problem som den enskilde stélls infor.



Enligt pragmatismen ar det viktigt att undervisningen ser till sa att eleverna far mgjligheter att
bygga vidare pé sina tidigare kunskaper och erfarenheter (Siljo, 2014). Spréket och
kommunikation ldrare och elev emellan blir en central punkt 1 undervisningen. Det far dock
inte bli en kommunikation som dr ensidig, det vill sidga, lararen far inte vara den som endast
stdr for kommunikationen utan eleverna behdver ocksé vara aktiva. Risken med att det endast
ar envigskommunikation blir att eleverna memorerar informationen utan att faktiskt lara sig
den. De har sdledes ingen mdjlighet att anvénda sig av den for att utveckla sitt eget tdnkande
eller formagan att resonera och anvinda sina kunskaper. Av den anledningen foresprikas
larande som utgér fran ett problem eller en undran hos eleverna.

2.3.2 Kognitivismen

Kognitivismens utgangspunkt dr att ménniskan &r en informationsbehandlande varelse,
information himtas in, kodas och processas for att sedan lagras sé att den vid ett senare
tillfalle kan anvédndas (Barsalou, 1992). Det finns dock begrdansningar i mdngden information
ménniskor kan ta in (Siljo, 2014). Losningen pa det problemet blir att kombinera flera
segment av information och sitta samman dem till storre block. Pa det sittet kringgas
begridnsningarna och formagan att behélla information blir storre. Enligt den kognitivistiska
traditionen sker lirandet genom att himta in, bearbeta och sedan sédtta samman den
information som hémtats in. Syftet blir att genom repetition sdkra den inhdmtade
informationen i langtidsminnet.

For utbildning och synen pa barns utveckling dr det dock Jean Piagets teoretiska perspektiv
som haft stor betydelse (Sdljo, 2014). Tva centrala begrepp i1 Piagets teorier dr assimilation
och ackommodation. Silj6 (2014) beskriver assimilation som informationsinhdmtande dér en
person sedan anvénder informationen fOr att bygga vidare pa redan existerande kunskaper.
Ackommodation beskrivs som en mer utmanande process dér en persons idéer istillet blir
ifrdgasatta genom nya erfarenheter. Ett exempel pa dessa tva begrepp kan vara att en person
forst lar sig vilka material som flyter, for att sedan utmanas genom att se en bat tillverkad av
ett material som inte borde flyta. D4 ér det upp till individen att fordndra sitt sdtt att tdnka. Nér
det géller undervisning och ldrande &r en viktig del att anpassning till barnets sa kallade
utvecklingsstadium sker. Barnet behover befinna sig 1 rétt utvecklingsstadium for att kunna
tilligna sig nya kunskaper.

2.3.3 Sociokulturellt perspektiv

Det sociokulturella perspektivet ar starkt forknippat med Vygotskij och hans arbeten om
utveckling, ldrande och sprék (Sdljo, 2014). Vygotskij ansag att formagor som exempelvis
tankande, sprék och kreativitet dr speciellt for manniskor och syftar till hur minniskor kan
utveckla mer kulturella formégor som att ldsa, skriva och rikna. For att 14ra sig dessa
formagor kravs dock att ménniskorna anvinder sig av olika redskap, antingen intellektuella
eller materiella. Detta kallas for mediering och ér ett av de grundldggande begreppen nir det
kommer till det sociokulturella perspektivet. De intellektuella redskapen bestar av exempelvis
bokstiver, riknesystem eller teckensystem medan de materiella redskapen ar fysiska, till
exempel en spade. Att skilja mellan dessa redskap ér dock inte ndgot som ér sjilvklart. Siljo
(2014) skriver om hur en hastighetsmatare pa en bil till exempel ér ett fysiskt redskap men
ocksé fungerar med hjilp av tecken och symboler. Till f6ljd av detta existerar termen
kulturella redskap som innehéller bade ett intellektuellt redskap och ett fysiskt redskap.

Inom det sociokulturella perspektivet ndmns spraket som ett centralt redskap (S&ljo, 2014).
Utan spriket och kommunikation med andra ménniskor skulle ménniskan inte kunna skapa en
gemensam forstaelse kring varlden och upplevelser 1 denna. Inom det sociokulturella
perspektivet édr sprak all sorts kommunikation, allt fran teckensprék till bildsprak och talat



sprak ses som metoder for mediering. Ett begrepp som 1 det sociokulturella perspektivet
anvénds for att beskriva larandet dr appropriering. Det innebér att en person lér sig att
anvénda olika kulturella redskap och forstar hur de anvénds. Genom vardagsspraket blir
ménniskor bekanta med olika termer och lér sig vad de olika orden betyder. Det sker ofta utan
undervisning och det dr pé det séttet barn blir fortrogna med flera kulturella redskap.
Vygotskij skiljer dock pé vardagliga och vetenskapliga begrepp (Siljo, 2014). Vetenskapliga
begrepp ar ett omrade som innehaller begrepp som inte tillhor vardagen, utan dr av mer
vetenskaplig karaktdr, exempelvis ekonomiska eller grammatiska begrepp. For att ldra sig
dessa begrepp ar skolan en central del, i skolan mgjliggors elevens mote med de olika
begreppen och kunskaperna utvidgas genom appropriering av dessa.

Inom undervisningsomradet dr det mest kéinda begreppet den sé kallade proximala
utvecklingszonen (Séljo, 2014). Idén med den proximala utvecklingszonen &r att nir en
person har behérskat en fardighet eller ett begrepp s& dr samma person ocksé véldigt néra att
behirska ytterligare ny kunskap. Utvecklingszonen dr den zon dér en elev dr som mest
mottaglig for instruktioner och forklaringar. Med relevanta och riktade fragor som stod fran
en larare kan eleven ndrma sig den nya kunskapen énda tills kunskapen eller fardigheten ar
behidrskad. Principen for den hir synen pa larande blir alltsé att det en person behdver hjélp av
nagon mer kunnig for att klara av, kan den personen tillslut genomfora ensam.

3 Metod
3.1 Design

Examensarbetet har en kvalitativ tvérsnittsdesign dér data samlades in med hjélp av
semistrukturerade intervjuer vid ett specifikt tillfdlle. Detta med avseende pa examensarbetets
syfte som var att undersoka hur ldrare som undervisar 1 idrott och hélsa specialisering med
inriktning e-sport planerar och genomfor sin undervisning i forhallande till kursplan och
kunskapskrav samt dven hur larandeteorier framtrader 1 undervisningen.

3.2 Urval

Den urvalsmetod som anvéndes i examensarbetet var sndbollsurval. Forst tillfrigades tvd av
deltagarna direkt av forfattaren. Anledningen till att dessa tillfrdgades forst var for att
forfattaren var bekant med de bada deltagarna och ansag att de var kvalificerade for att delta 1
examensarbetet. De bada deltagarna ombads sedan att ytterligare rekommendera eventuella
deltagare som skulle passa for examensarbetets syfte. Vid forfrigan om deltagande skickades
ett informationsbrev ut (se bilaga 1). Detta ledde till att totalt fem personer tillfragades om
deltagande i examensarbetet. Under arbetets gang valde en av deltagarna att avbryta sin
medverkan. Slutligen inkluderades resultatet frén fyra intervjuer.

Malgruppen for examensarbetet var anstdllda med nagon form av ansvar kring skolans
undervisning i e-sport. For att inkluderas i examensarbetet skulle deltagaren vara involverad i
e-sportundervisningen pa skoltid och undervisningen skulle, 1 ndgon form, ske inom kursen
idrott och hélsa specialisering 1 och/eller 2. Samtliga deltagare var min och hade en
genomsnittlig anstéllningstid pa ett ar. Deltagarnas aldersfordelning var mellan 20 och 25 ér.
Ingen av deltagarna hade en ldrarutbildning med inriktning mot gymnasiet men en av
deltagarna hade en pedagogisk utbildning. Ovriga deltagare hade endast gymnasial utbildning.
Den geografiska spridningen i urvalet har varit god d4 deltagarna som inkluderats undervisar i
samtliga av Sveriges tre landsdelar.



3.3 Datainsamling

For insamling av data anvéndes semistrukturerade intervjuer. Dessa baserades péd en
intervjuguide som tagits fram innan paborjad datainsamling (se bilaga 2). Intervjuguiden
bestod av fem dvergripande teman med fragor som behandlade dessa. Temana var
“bakgrundsfragor”, med fragor kring exempelvis élder och tidigare erfarenhet av arbete inom
skola, “e-sportutbildningen i skolan”, “lektioner i e-sport”, “lararens del i undervisningen”
och “larandeteorier”. Det sista temat belyser ldrandeteorierna indirekt genom fragor som kan
kopplas till teorierna.

Datainsamlingen skedde dver tvéd veckors tid dér varje deltagare intervjuades vid ett tillfdlle.
Intervjuerna pagick i cirka 40—60 minuter och skedde digitalt via
kommunikationsprogrammet “Discord”. Bade deltagare och forfattaren anvénde sig av
webbkameror for att se varandra under intervjun. Hela intervjun spelades in med hjélp av
programmet “Open Broadcaster Software”.

3.4 Databearbetning och analys

Det inspelade materialet fran intervjuerna transkriberades i sin helhet for att sedan kunna
analyseras. Analysen genomfordes med hjélp av en kvalitativ innehallsanalys (Graneheim &
Lundman, 2004). Intervjuerna ldstes igenom flertalet gdnger for att kunna skapa en
uppfattning kring helheten. Dérefter delades texterna in i meningsenheter vilka kondenserades
for att lyfta fram det viktiga med avseende pa uppgiftens syfte. Efter det fick varje
kondenserad meningsenhet en kod for att underlétta analysen. Koder som liknade varandra
sorterades sedan in i kategorier dir det centrala budskapet for intervjuerna framgick. Slutligen
delades kategorierna in i tre stycken underliggande teman som var “planering och
genomforande av lektioner i forhallande till kursplan och kunskapskrav”, “centrala begrepp
inom dmnet” samt “larandeteorier inom undervisningen”. Se tabell 1 for ett exempel pa hur
teman skapades.

Tabell 1. Exempel for att illustrera hur teman skapades

Meningsenhet Kondenserad Kod Kategori Tema
meningsenhet

Kroppslig formaga, alltsa jag hade Leva hélsosamt och vara = Halsosamt

vil tyckt alltsa att kunna utova sin e- = fysiskt aktiv leverne

sport utan att stota pA massa skador
och sant antar jag, det gar vil lite
hand i hand med ergonomifragan sa
att du har en aktivitet utanfor
esporten och inte bara sitter och
noter dataspel och iter ritt och sover
ritt i guess.

Kroppslig formaga da ér det ju mer Leva hdlsosamt, arbeta ~ Hélsosamt Halso-

at hur vi jobbar med hur man sitter skadeforebyggande och  leverne och aspekter

och hur man liksom ansvarar for sin | ha kunskap om ergonomiska

hilsa och hur man kan forhindra ergonomi aspekter Centrala
olika skador inom esporten som till begrepp
exempel tennisarmbage och inom
handleder och sinna grejer sa da har dmnet

vi ju idrottsliirare som jobbar just
hur man ska sitta och ha ryggen och
hinderna
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Det begreppet skulle jag innefatta Begreppet innefattar Oga-hand Kroppslig
mest ir runt sjilva musen och eh Oga-hand koordination koordination = forméga
ogonuppfattning alltsid hur mycket du = och hur handens rorelser

uppfattar pa skirmen och hur du rér = paverkas av samarbetet

musen och sen sa sjilva 6gonen och med 6gonen

musens eller handens samarbete med

vad du vill gora

3.5 Metodologiska overvaganden

3.5.1 Urval

Urvalet skedde genom ett sa kallat snobollsurval. Fordelen med ett snobollsurval dr att det gér
snabbt att bygga upp ett urval och att det underlittar vid kontakt med nya respondenter dé de
forsta deltagarna anviands som referenser (Denscombe, 2016). Genom att anvénda sig av de
forsta respondenterna som referenser kan forfattaren oka sin trovardighet och den forsta
kontakten blir inte lika opersonlig. Vid ett smaskaligt forskningsprojekt som detta
examensarbete dr snobollsurval en teknik som dr effektiv for att bygga upp ett lagom stort
urval. Da urvalstypen egentligen &r mest anvéndbar nér det inte finns ndgon urvalsram gér det
att argumentera for att ett bekvimlighetsurval hade varit mer passande. Anledningen till att
det andé blev ett snobollsurval var att forfattaren hade kontakt med tvé undervisande ldrare i
e-sport och att ett sadant urval darfor snabbare skulle ge fler deltagare. E-sportundervisning &r
ocksé en forhallandevis liten verksamhet vilket medforde att det skulle bli tidskrdvande och
en utmaning att hitta tillrackligt manga larare som undervisade i e-sport med hjélp av nagot
annat urval.

3.5.2 Datainsamling

I examensarbetet anviindes semistrukturerade intervjuer for datainsamling da syftet var att
undersoka personers erfarenheter och uppfattningar (Denscombe, 2016). Intervjuer ar en
fordelaktig metod att anvidnda sig av vid undersokningar av erfarenheter och uppfattningar
kring ett omrade d4 det later deltagaren utveckla sina svar och det gér att tala utforligt om de
undersokta dmnena. Nackdelen dr dock att de ar tidskrdvande bade vad géller genomforandet
av intervjuerna, transkribering samt analys av materialet. Mgjligheten att kunna lata
deltagarna utveckla sina tankar och idéer samt stélla f6ljdfragor ansags dock vara en sa stor
fordel att semistrukturerade intervjuer valdes som datainsamlingsmetod.

Samtliga intervjuer genomfordes med hjilp av internetbaserade intervjuer. Intervjuerna
skedde 1 realtid och med visuell kontakt med hjélp av en webbkamera. Internetbaserade
intervjuer med visuell kontakt anses ha samma fordelar som intervjuer ansikte mot ansikte,
diaremot sparar forfattaren in pa kostnader for resor nir deltagarna dr geografiskt utspridda
(Denscombe, 2016). Att intervjun genomfordes med visuell kontakt dr ocksa en fordel da det
kan underlétta en tolkning av intervjun dé forfattaren ocksa kan fdnga icke-verbal
kommunikation. Ytterligare en fordel med den internetbaserade intervjun dr att bade
forfattaren och deltagaren 1 lugn och ro kan genomfora intervjun pé en sjélvvald plats.

Inspelningen av intervjun skedde med hjdlp av mjukvaran Open Broadcaster Software som
mdjliggjorde bade ljud- och bildupptagning. Ljudupptagning anses inte ha nagra storre
negativa effekter pa intervjusituationen utan har framst fordelar (Denscombe, 2016). Med
hjélp av ljudupptagningarna mdojliggors en fullstdndig dokumentation av det som sdgs under
intervjun, bade av forfattaren och deltagaren. Da deltagaren kan uttrycka sig med hjdlp av
icke-verbal kommunikation anvédndes ocksa bildupptagning for att komplettera
ljudupptagningen. Detta dr ndgot som kan vara en nackdel da kameror kan upplevas
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patrangande och vara en distraktion for deltagaren. I det hér fallet var dock deltagaren redan
placerad framfor sin egen webbkamera eftersom intervjun skedde via internet och det anségs
inte vara en nackdel att ocksé spela in bilden som syntes 1 mjukvaran som anvéndes for att
genomfora samtalet.

3.5.3 Databearbetning och analys

Vid kvalitativa arbeten blir datamaterialet ofta stort och svérhanterligt, frimst da de bygger pa
beskrivningar i1 form av exempelvis intervjutranskriptioner (Bryman, 2011). Eftersom
materialet blir stort och omfattande &dr det darfor viktigt att genomfora en ordentlig analys. I
detta arbete anvinds den kvalitativa innehallsanalysen som analysmetod. En nackdel med
kvalitativ innehéllsanalys &r att det krévs tolkning av analysresultaten vilket kan paverka
trovirdigheten. Det rekommenderas dirfor att analysen genomfors av mer én en person, detta
for att fi en sé sdker tolkning av materialet som mgjligt (Elo m.fl., 2014). Det stéller dock
krav pa att det finns en god reliabilitet mellan de personer som gor analysen. P4 grund av
arbetets omfattning och tidsbegriansning bedomdes det vara tillrdckligt att analysen
genomfordes av forfattaren sjilv. Dock togs det med 1 atanke att det, som alltid vid tolkning,
Oppnar upp for att data kunde ha tolkats annorlunda om andra personer hade varit inblandade.

3.5.4 Etik

Under arbetet har hinsyn till de fyra forskningsetiska principerna tagits (Vetenskapsradet,
2002). Alla deltagare blev 1 samband med forfradgan om deltagande samt infor intervjun
informerade om syftet med arbetet, att deltagandet var frivilligt samt anonymt och att allt det
insamlade materialet endast skulle anvindas i studiens syfte. Information om detta skickades
ut i samband med forfragan om deltagande (se bilaga 2). Genom att delta i intervjun gav varje
deltagare sitt samtycke till att delta 1 studien.

Det inspelade materialet har endast varit atkomligt for forfattaren och ingen utomstidende har
haft atkomst till det vilket medfor att deltagarnas anonymitet sikrats. I presentationen av
resultatet framgar inte vilken deltagare som uttryckt vad vilket ansags vara ett ytterligare sétt
att forebygga igenkdnning av en enskild deltagare.

4 Resultat

Baserat pa den kvalitativa innehéllsanalysen identifierades tre 6vergripande teman. Dessa var
”Planering och genomfoérande av lektioner i forhallande till kursplan kunskapskrav”, ”Central
begrepp inom dmnet” och ”Lérandeteorier inom undervisningen”. Samtliga teman presenteras
nedan.

4.1 Planering och genomférande av lektioner i forhallande till
kursplan och kunskapskrav

Resultatet visar pa att de flesta av deltagarna endast ansvarar for den del av kursen som
behandlar det valda spelet. Deltagarna uppger att det forutom undervisningen i spelet ocksé
forekommer teoretisk undervisning i form av exempelvis historia, konsmonster och ergonomi.
Utover det finns ocksa mer idrottsliknande inslag dér fysisk trdning i form av styrketrdning,
yoga och konditionstraning forekommer. De sistndmnda delarna av undervisningen dr nagot
de sdllan dr ansvariga for vilket en av deltagarna ger uttryck for; “jag och den andra e-
sportcoachen dr med pa de lektionerna och hjélper till men lektionerna bedrivs mestadels av
rektorn och tvd andra som dr utbildade ldrare”. Att inte vara delaktig 6verhuvudtaget dr ocksa
nagot som forekommer enligt deltagarna; “jag vet inte exakt men jag har hort nagot om e-
sportens historia frdn eleverna ndgon gang och sént dir, att de har pratat om var e-sport
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befinner sig och var det kommer att g i framtiden”. Det finns dock ett undantag och det ir en
av deltagarna som uppger sig ansvara for de delar som exempelvis beror e-sportens historia.
Samma deltagare har ocksa ett samarbete med ansvarig idrottsldrare dér de arbetar med
hilsorelaterad undervisning och later eleverna fora en form av loggbok dver exempelvis
traning, spelande, sémn och liknande.

Planeringen alla deltagare dgnar sig at sker till stor del kring de lektioner dér spelandet
behandlas. Nér det kommer till hur mycket spelteori som tas upp pa dessa lektioner skiljer det
sig at deltagarna emellan. Tva av deltagarna uppger att de planerar si att eleverna i snitt far
runt 60% praktiskt spelande och 40% spelteori. Att det dr en jamn fordelning mellan teori och
praktik dr dock ingenting som dr genomgaende. De andra tva deltagarna uppger att de
forsoker prioritera det praktiska spelandet under sina lektionstillfdllen. Anledningarna ér
snarlika, da bada vill att eleverna ska kunna spendera tillrackligt med tid pa spelandet. Den
ena deltagaren uppger att det beror pa den begrdnsade tiden eleverna fér att dgna sig at
spelandet i skolan; “forutom lektionerna ar det frivillig trdning och d& tycker jag det dr battre
nér de har mig pé plats och vi kan ta vara pa den praktiska delen och jag hjélper dem med det
praktiska. Man vet aldrig hur mycket de trénar sjdlva”. Medan den andre dr mer direkt da han
uttrycker att varje timme riknas; “vi har lagt upp det sd att vissa lektioner spelar de hela tiden,
bara fOr att varje timme rdknas och man maste ldgga ner tiden helt enkelt”. Hér &r det en av
deltagarna som sticker ut d& han pratar om planering av block i undervisningen dér olika
omraden behandlas 1 block 1 ett visst antal veckor. Ett exempel dr undervisningen kring
lagutveckling; “jag satte upp veckor for ndr saker skulle vara klara och s& fokuserade vi
kanske pa lagutveckling i fyra veckor”. Samma deltagare uppger ocksa att det praktiska
spelandet alltid utgar frdn den genomgang han héller i innan eleverna fér spela.

Tre av de intervjuade deltagarna upplever att de har goda kunskaper om kursplanen. Att de
har det forklaras framforallt genom att de ocksa involverats 1 kursens arbete utover det som de
sjélva ansvarar for. En av dem upplever dock att det dr forst under det senaste aret han
tillignat sig dessa kunskaper;

Det ar mer under det senaste aret som jag blivit mer involverad i just kunskapskrav och att ge
omdomen. De forsta tvé aren var det bara coachningen i spelet jag hade med att gora men pa
grund av méngden elever sa behovs mer lararkraft sa da har jag blivit mer involverad.

Deltagaren som inte var involverad i den mer teoretiska delen av undervisningen ar ockséd den
deltagare som upplever sig ha mindre bra kunskap om kursplan och kunskapskrav; “jag har
fatt det forklarat lite kortfattat och da &r det baserat pa mél och att dom sétter upp méal som
dom ska tdnka pa varje lektion och sen sa utvdrderas och betygsitts dem pa det, det dr den
kortfattade forklaringen jag har fatt”. Han uttrycker ocksé att han gérna haft mer inblick 1
kursplan och kunskapskrav och tror att det dr ndgot som kommer att ske i framtiden men att
det inte dr s 1 dagslidget da den utbildade ldraren har allt ansvar.

De deltagare som angav att de hade goda kunskaper om kursplan och kunskapskrav tar ocksa
hinsyn till dem, bade i planering och undervisning. Kontinuerligt arbete med en tydlig
progression dér kunskapskraven och det centrala innehéllet tydligt kopplats ihop med e-
sporten dr ndgot som tas upp; “till exempel skulle de enligt kursplanen skriva ner vad de
sjdlva kan forbattra och da passade det bra att anvinda sig av repriser inom spelet och gora en
laxa av det”. Vigledning av utbildade ldrare som dr de som sétter betyg spelar ocksa roll for
hur deltagarna planerar. Det sistndmnda ger en av deltagarna ett exempel pd; “min chef
kommer oftast och sdger att nu har vi inte sett tillrdckligt av de hiar kunskapskraven fran den
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hir gruppen av elever, kan ni gora lektion dir de far visa att de kan det teoretiska och
liknande, sa det hdander definitivt att jag tar hansyn till det i planeringen.” Deltagaren som
planerade undervisningen 1 block beskriver ocksd hur han utgar fran kursplanen och ser till att
delar som stér i kursplanen finns med under varje block; “jag vet ju ungefar vilka moment vi
kommer att jobba pé i en viss tid s& da forsoker jag fa med alla de delar som stér 1 kursplanen
under den hir fyraveckorsperioden”.

4.2 Centrala begrepp inom amnet

De olika deltagarnas uppfattningar kring centrala begrepp inom dmnet skiljer sig ét, fraimst
kring begreppen kroppslig forméga och rorelsekvalitet. Majoriteten av deltagarna har
uppfattningen att kroppslig formaga handlar om fysisk aktivitet samt ergonomiska och
skadeforebyggande kunskaper. Den ergonomiska aspekten dr ndgot som lyfts specifikt; “vi
har ju en idrottslarare som jobbar med just hur man ska sitta och ha ryggen och hinderna och
alltihopa nir man spelar sa det ir vil lite mer det jag téinker pa”. Aven kondition och styrka ir
nagot som forekommer; “kondition tycker jag dr den absolut viktigaste och det dr ndgonting
som idrottsldrarna fokuserat pd mest och sen nér det géller styrka sa dr det framforallt bél och
rygg som ar storst 1 e-sport, det hanger ju lite thop med att ha en god hallning”. En av
deltagarna menar till skillnad frén de andra att begreppet kroppslig formaga i e-sport handlar
mer om Oga-hand koordination; “jag upplever att det innefattar hur mycket du uppfattar pa
skdrmen och hur du r6r musen, alltsd sjdlva dgonen och musens eller handens samarbete
vilket leder till att du gor det du vill géra. Det skulle jag se som den kroppsliga
rorelseféormagan”.

Kring begreppet rorelsekvalitet rader ocksé delade meningar. En av deltagarna upplever det
som att det dr detsamma som kroppslig formaga medan en annan inte har hort talas om
begreppet. Tva av deltagarna kommer dock med konkreta forslag nir de far fragan om hur det
gar att se om en elev har bra rorelsekvaliteter inom e-sport. Den forsta 4r mer inne pa
personens fysiska forméga; “du menar ndgon som dr ritt viltrdnad liksom och om man ser att
det tydligt hjdlper den personen att prestera”. Den andra lyfter att det nog &r rorelserna 1 spelet
som det gér att se pd; “det dr ju lite in game skulle jag séga, det dr dina rorelser 1 spelet och
hur man gor dem. Det ar lite det jag ser som formaga 1 rorlighet liksom™.

Begreppet hélsa behandlas ockséd och dér dr det frimst undervisning kring fysisk aktivitet,
kost och somn som deltagarna lyfter. En av deltagarna beskriver hur undervisning kring
sddant dr en del av det forsta ret men att det mest sker pa den teoretiska delen och inte under
de timmar han ansvarar for undervisningen. Att hélsa dr ndgot som behandlas pa den mer
teoretiska delen av kurserna och inte i samband med deltagarnas lektioner dr genomgéende.
En deltagare beréttar att det enda hélsorelaterade han lyfter r beréttelser fran egna
erfarenheter;

Jag har bara fran egen erfarenhet pa hilsodelen for det var en period dédr jag slutade trdna och
bara spelade, det blev for mycket och jag kom ingenstans och satt bara fast pA samma niva,
just den erfarenheten har jag beréttat och berittar fortfarande for mina elever. Jag siger ocksa
vad jag sjidlv rekommenderar i en sddan situation och det verkar eleverna tycka dr en jéttebra
erfarenhet.

Négra lektioner med fokus pa hélsobegrepp eller hélsa i samband med e-sport sdger sig ingen
av deltagarna utfora utan det ligger oftast pa den utbildade lararen som har mer teoretiskt
inriktade lektioner eller lektioner med fysisk aktivitet. En av deltagarna tar dock upp hur de
dnda beror hélsa pa lektionerna; “vi har dricka och snacksforbud inne pa e-sporten och i e-
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sportsalen och vi forsoker ju begridnsa energidrycker och beritta for eleverna vad det finns for
konsekvenser med att dricka for mycket och sova for lite”. Ytterligare en deltagare tar upp sitt
samarbete med idrottsldraren kring traningsdagbdcker, eller en form av loggbok, som
eleverna far genomfora vilket anses vara hilsorelaterat och tas upp i undervisningen.

4.3 Larandeteorier inom undervisningen

I undervisningen dominerar det enskilda spelandet enligt majoriteten av deltagarna.
Anledningen som de intervjuade anger dr att det blir for stora nivaskillnader spelarna emellan
om de delas in i lag och spelar tillsammans vilket beskrivs av foljande citat; “det &r fa elever
och alla dr pé sé olika nivéer att det verkligen dr svart att f4 fem personer i ett lag som ska
vara runt samma niva, darfor ar det mer fokus pa det individuella och att bli battre
individuellt”. Ytterligare ett problem som upplevs begransande for mojligheterna till att spela
1 lag dr att manga elever har samma roller inom spelet; “det & manga som spelar samma roll
som man inte far ihop till ett lag”. Till skillnad frén de tre Gvriga deltagarna har dock en av
deltagarna valt att sétta ihop eleverna i lag, oberoende av elevernas niva eller roller i spelet.
Anledningen till detta dr att han forsoker blanda eleverna s& mycket som mojligt for att
undvika grupperingar i klassen.

Hur undervisningen i samband med det enskilda spelet ser ut varierar dock. En av deltagarna
arbetar med spelarnas egna mélséttningar; “de sdtter ju upp egna mél och man borjar rikta
hela traningen till att de ska na sina mal”. En annan deltagare ger exempel pé hur det kan se ut
nér fokus ligger pé en person; “jag sitter bakom eleven och séger at honom eller henne vad de
ska gora, till exempel nu borde du gora det hér eller titta pa toplane eller kop en ward och ldgg
ut den hér”. Ibland kan deltagarna ocksé ha korta samtal med elever nir de mérker att en elev
inte har en viss kunskap som &r relevant 1 spelandet;

En av mina elever spelade en karaktdr som har en speciell mekanik dar man kan anvéanda sin
ability forst och sen anvinda flash men dnda fa ut flashen fore abilityn eftersom det 4r en liten
fordrdjning pa abilityn. Jag sa det till honom vilket 6ppnade upp 6gonen for den eleven och vi
kunde gé in i practice tool sa att han kunde fa prova det och da insdg han ju att oj, det hir var
ju mycket béttre att gora dn tvirtom.

Den deltagare som sjélv delade in eleverna i lag anvénder sig inte lika mycket av enskilt
spelande utan spelandet sker framforallt i bestimda lag. Spelandet kopplas ithop med
genomgangen och efter en genomgang kan lagen trina pa specifika saker mot varandra 1
spelet; “jag har gett ut en 6vning att sahar ska ni tréina pa nagot, det finns manga olika
scenarion, ett exempel dr nér vi kor en inferno banan-take mot varandra och hur de dé ska
forhélla sig till vad det andra laget gor”. Dessa dvningar foljs sedan upp med en diskussion
kring hur det gick for lagen; “sen pratar vi lite efterat kring varfor vi gjorde sé hir, vad gjorde
vi bra och vad gjorde vi mindre bra, sa att vi ser varfor saker gick som de gick och inte bara
att vi spelar for spelandets skull”.

Négot samtliga deltagare ocksa ndmner &r att gruppdiskussioner &r en stor del av
undervisningen. Dessa anvénds bade efter genomgéngar och i samband med det praktiska
spelandet. Nér deltagarna ombeds beskriva hur det kan se ut blir svaren liknande; “jag brukar
gé igenom nagot jag har planerat och sd paborjar jag en diskussion eller later en elev ta upp en
situation dér han tycker sig ha nagot problem och sen sa later jag dem diskutera fram en
16sning”. En annan har hamtat inspiration frin sin universitetsutbildning; “jag har alltid en
slide 1 slutet pa varje powerpoint dér det stir diskutera och sa delar jag in dem 1 olika grupper
dér de far prata och sd lyfter vi ndgot fran varje grupp i slutet”. Som tidigare nimnt anvinder
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deltagarna dven gruppdiskussioner 1 samband med spelandet, ofta efter avslutade matcher;
“efter varje match samlas vi i en ring och pratar om saker som gétt fel och kan forbéttras”.
Négot som ocksa lyfts av dr anvindandet av motfragor och ledtradar vid gruppdiskussioner
kring problem;

Jag brukar ge en ledtrad forst och stéller ofta en motfraga till vad de har kommit fram till
under diskussionerna och forstor det hela deras teori totalt sd brukar de inse att det kanske inte
var det bésta alternativet danda, da brukar de bdrja tdnka dnnu mer sjélva och forsoka ta sig runt
motfragan och komma fram till ndgon ny 16sning

Enskilda elevers fragor och funderingar behandlas liknande av alla deltagare. Beroende pé
frdgan och hur omfattande den ar viljer deltagarna mellan att antingen ge eleven svaret direkt,
stdlla fragor kring omrédet som kan hjdlpa eleven att komma pa svaret sjélv eller lyfta frdgan i
en gruppdiskussion med 6vriga klassen. Ibland forekommer det ocksé fragor dér deltagarna
anser att svaret innehaller kunskap som kommer nytta till hela klassen och viljer da att ta upp
detta i en genomgang; “om jag kinner att manga undrar 6ver samma sak eller ser att manga
har problem med nagot s& brukar jag ga in i ett separat klassrum med dem och kora just den
genomgangen”. Flera av deltagarna uttrycker sig ocksa positivt gidllande gruppdiskussioner,
ndgot som blir tydligt nér en av deltagarna gér in pa varfor de ofta anvéinder sig av
gruppdiskussioner 1 undervisningen;

Man far olika perspektiv pa olika saker, for vissa saker kan det finnas vildigt méanga olika
16sningar pa och da &r det bra att eleverna blir kreativa sjdlva och ser nya 16sningar, sa att inte
jag bara stér och tutar i dem en l6sning for dé kan det bli ganska radiostyrt, det blir ndstan som
en robot av dem liksom

5 Diskussion
5.1 Metoddiskussion

5.1.1 Datainsamling

Arbetet hade en kvalitativ inriktning och for datainsamlingen anvéndes semistrukturerade
intervjuer. Valet av intervjumetod fungerade bra d& det gick att stélla foljdfragor pa
deltagarnas svar och det gav ocksa deltagarna en mojlighet att utveckla sina svar. En nackdel
med de semistrukturerade intervjuerna var att deltagarna ibland utvecklade sina svar sd pass
mycket att de kom in pa nya omradden, mindre relevanta for arbetet. Under vissa intervjuer
uppstod det problem da deltagaren inte forstod vissa begrepp. Detta handlar mest troligt om
att det dr begrepp som en utbildad larare bor ha kunskap om men som inte ar lika enkla for en
outbildad ldrare att forsta. Viss forklaring av fragorna fick dérfor ske, vilket kan ha paverkat
deltagarnas svar pa de frigor som behandlade begreppen. Efter intervjuernas genomforande
framkom det att en del av frdgorna i intervjuguiden inte gav relevant information med
avseende pa syfte och fragestillningar och darfér hade kunnat exkluderas. Det dr en av
anledningarna till att det i en kvalitativ intervjustudie rekommenderas att gora en provintervju
(Dalen, 2015). En sddan genomfordes inte i den hidr undersokningen, framst pa grund av
svérigheter att hitta tillrdckligt ménga deltagare for att kunna gora provintervjuer utdver de
som skulle inga 1 arbetet. En provintervju hade mgjligtvis kunnat goras med en student, men
d& undersokningsomradet var s specialiserat bedomdes inte en lararstudent kunna bidra med
realistiska svar pé fragorna.

Aven den s3 kallade intervjuareffekten kan ha paverkat deltagarnas svar sa att de svarar pa ett
sdtt som de tror att forfattaren forvéntar sig att de ska svara (Denscombe, 2016). D4 ingen av
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deltagarna var utbildad lédrare 1 idrott och hdlsa kan det tidnkas att forfattarens presentation
som ldrarstudent med inriktning idrott och hélsa kan ha péverkat deras svar. Speciellt
eftersom det amne som behandlades under intervjuerna var undervisning och planering 1
kurser under dmnet idrott och hélsa.

Valet att anvinda sig av internetbaserade intervjuer med hjalp av webbkamera upplevdes som
framgangsrikt. Deltagarna kunde sjilva vilja en plats dér de kénde sig bekvdma och
forfattaren behovde inte gora nagra resor vilket sparade bade tid och pengar.

5.1.2 Databearbetning och analys

I analysdelen upplevdes en av nackdelarna vara att det handlar om en subjektiv tolkning av
intervjumaterialet. Detta dr ndgot som stdrks av Bryman (2011) som skriver att en nackdel
med kvalitativ analys ar att det krdvs tolkning av analysresultaten och att det darfor kan
paverka resultatet. Det upplevdes som svart att avgora hur mycket forfattarens egna
vérderingar spelade in vid tolkning av analysresultatet. Vid genomforandet av detta arbete
fanns inte mojligheten att lata fler personer analysera resultatet men det kan vara en férdel vid
arbeten som innefattar en kvalitativ innehallsanalys.

5.2 Resultatdiskussion

5.2.1 Planering och genomfoérande av lektioner i forhallande till kursplan och
kunskapskrav
Deltagarna uppgav att de fraimst var involverade i moment som berdrde genomférandet och
planerandet om det praktiska spelandet. Hur tiden fordelades mellan teori och praktik skiljde
sig deltagarna emellan. Tva av deltagarna hade runt 60% praktiskt spel och 40% spelteori
medan de andra tva uppgav att spelandet prioriterades och spelteorin inte var en lika stor del i
undervisningen. I Skolverkets (2011b) kommentarsmaterial for idrott och hélsa tas
fordelningen mellan teori och praktik upp men det ges inget generellt svar péd hur fordelningen
ska se ut. Istillet lyfter de kunskapsbegreppet och att en elev behdver ha fakta, forstaelse,
fardighet och fortrogenhet for att inneha kunskap om ett omrade. For att kunna ha kunskap
om exempelvis trdning behover eleven bade ha faktakunskaper om traning, forsta dess
betydelse, ha firdigheter och vara fortrogen med sin egen trianing. P4 det séttet kan alltsd
eleven sidgas ha kunskap om traning forst ndr denne visar det bade praktiskt och teoretiskt.
Detta talar for att en viss mingd teoretisk undervisning kravs for att eleven ska kunna tilldgna
sig exempelvis teorier kring olika former av traning eller liknande. Hur den undervisningen
ska ske nimns dock inte och det finns alltsa inte nagra hinder frén att koppla ihop teoretisk
kunskap med praktiskt utférande under lektionerna.

Planeringen 1 forhallande till kursplan och kunskapskrav sdg liknande ut for tre av deltagarna.
De uppgav ocksé, till skillnad fran den fjarde deltagaren, att de hade goda kunskaper om
kursplan och kunskapskrav. Dessa kunskaper hade de antingen tilldgnat sig genom att vara
delaktiga i den undervisning som utférdes av en utbildad larare eller genom att ha diskuterat
kursplan och kunskapskrav med en utbildad ldrare. Deltagarnas planeringar utgick da fran
kursplanen och de forsokte se till sa att alla omraden togs upp i undervisningen. For tva av
deltagarna var det de sjdlva som var noga med att folja kursplanen medan den tredje framst
planerade in lektioner utefter vad dennes chef sa att eleverna behvde visa upp for att erhélla
ett betyg. Den fjérde deltagaren som sade sig ha mindre goda kunskaper om kursplan och
kunskapskrav blev helt uteldmnad till att lita pé att dennes chef hade de kunskaper som
kravdes. Han planerade endast utifran det chefen uppgett var syfte och mal for lektionerna.
Det verkar alltsé vara sd att ju mer kontakt som deltagarna hade med sina utbildade kollegor,
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desto mer kunskap hade de ocksa om kursplan och kunskapskrav vilket ledde till att
lektionerna pa ett tydligare sdtt ocksa kopplades till dessa.

5.2.2 Centrala begrepp inom amnet

Deltagarna hade olika uppfattningar kring vad begreppet kroppslig formaga syftar pa. Den
frimsta uppfattningen var att det handlade om ergonomi, fysisk aktivitet och
skadeforebyggande kunskaper. Skolverket (2011b) beskriver kroppslig formaga som en elevs
formaga att bedoma, anpassa och utfora rorelseaktiviteter for att bibehalla eller utveckla sin
fysiska formaga. P4 gymnasiet handlar det d4 om att kunna anvénda sig av de sedan tidigare
inldrda komplexa rorelseformégorna som exempelvis koordination, kondition och styrka. I
kurserna idrott och hilsa specialisering 1 och 2 dr malet att eleven ska anvinda sig av en
enskild idrott for att utveckla sin kroppsliga formaga i stort, fokus ligger alltsé inte pa att bli
s bra som mgjligt i den valda idrotten. Att utveckla sin kondition eller styrka med hjélp av e-
sport forefaller svért, da e-sporten utdvas sittande vid en dator. Nir deltagarna da ndmner att
de uppfattar den kroppsliga formagan som har med styrketraning, ergonomi och kondition att
gora sd verkar de inte ha den valda idrotten e-sport 1 atanke. En av deltagarna dr inne pa ett
annat spar och menar att det istéllet handlar om koordinationen som dr den kroppsliga
formagan som stér 1 fokus inom e-sport, nirmare bestdmt 6ga-hand koordinationen. Detta ar
ocksé nigot som Rossel Llorens (2017) lyfter i sin text dir hon skriver om att e-sport kraver
en hog niva av 6ga-hand koordination. Det dr alltsé viktigt att gora skillnad pa de kroppsliga
formagor som kan utvecklas for att bli sa bra som mgjligt pa den valda idrotten och att
utveckla sina kroppsliga forméagor med hjélp av den valda idrotten (Skolverket, 2011b).

Aven kring begreppet rorelsekvalitet rider delade meningar. Nagra av deltagarna har inte
kidnnedom om begreppet medan de tva som ger konkreta forslag verkar ha liknande
uppfattningar. Den ena av dem lyfter att det nog dr ndgot som innefattar att vara véltrdnad och
att det hjdlper eleven att prestera. Detta dr ndgot som Skolverket (2011c) tar upp i sina
kommentarsmaterial om kunskapskraven. Begreppet rorelsekvalitet handlar om med vilken
sdkerhet och med vilket syfte en rorelse utfors och hur eleverna anvénder sin styrka,
uthallighet eller liknande for att utféra en rorelse. Det den ovanstdende deltagaren avslutar sin
mening med dr darfor av yttersta vikt. Det handlar alltsda om hur eleven kan anvinda sig av sin
fysiska status genom rorelser som beddms, inte den fysiska statusen 1 sig. Den andre
deltagaren utvecklar det hela lite till och lyfter att det nog &r rorelserna i spelet som det gér att
se pa hur goda rorelsekvaliteter en elev har. Den synen pa rorelsekvalitet dr intressant da
Hilvoorde och Niek (2016) tar upp just motoriska fardigheter som en viktig faktor for hur
forflyttning av ett objekt sker. Spelarens rorelser utanfor spelet paverkar objekt som existerar i
spelet vilket gor att det 1 enlighet med Skolverkets (2011c) kommentarsmaterial bor ga att se
hur eleven anvénder sig av sin fysiska status for att 4stadkomma rorelser som paverkar spelet
pa ett, for andamalet, lampligt sitt.

5.2.3 Larandeteorier inom undervisningen

I resultatet framkommer det att undervisningen framst genomfors i form av praktiskt spelande
med mojlighet till coachning, gruppdiskussioner samt genomgéngar. I de tidigare beskrivna
larandeteorierna forekommer dessa undervisningsmetoder pé olika sdtt, darfor kommer en
diskussion utifrdn varje enskild ldrandeteori att folja.

5.2.3.1 Pragmatism

Pragmatismen utgar fran att teori och praktik dr integrerade, att utfora nagot praktiskt kréver
ocksa reflektion och tdnkande av person som utfor det praktiska (Séljo, 2014). Detta dr nigot
som ligger néra en av deltagarnas undervisning dir en genomgéng av ett nytt &mne sker,
eleverna far utdva det praktiskt och sedan reflektera och diskutera 6ver hur det praktiska
utdvandet gick. Aven sprak och kommunikation ir ett viktigt omrade inom pragmatismen.
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Det ar dock av vikt att det sker genom kommunikation &t bada hall (Séljo, 2014). For att
undvika att elever bara memorerar information foresprékas ldrande utifran problem eller en
undran hos eleverna. Undervisning utifran elevers fragor och problem dr nadgot samtliga
deltagare anvénder sig av. Framst sker det genom gruppdiskussioner men om det géller ett
mer omfattande omrade s& behandlas det 1 genomgéangar. Som ovanstdende exempel visar sa
finns drag av pragmatismen i undervisningen hos samtliga deltagare.

5.2.3.2 Kognitivism

Kognitivismens utgdngspunkt 4r manniskan som en informationsbehandlande varelse, dar
information hdmtas in, kodas och processas for att sedan lagras (Barsalou, 1992). For att sidkra
informationen som himtats in anvinds repetition som ett verktyg for att sdkerstilla att
informationen lagras i langtidsminnet (Sdlj6, 2014). Repetition dr nagot som anvédnds inom
det enskilda spelandet dér eleverna far 6va pa nya formagor for att lira sig dem och né sina
uppsatta mal. Det som i resultatet har tydligast anknytning till den kognitivistiska teorin ar
dock exemplet ndr en elev blir tvungen att fordndra sitt sétt att tinka pd grund av en, for
eleven, ny erfarenhet som utmanar dennes tidigare idéer och forstielse. Detta dr ndgot som
inom kognitivismen bendmns som ackommodation och innebér att en person fordndrar sitt
sétt att tdnka (Saljo, 2014).

5.2.3.3 Sociokulturellt perspektiv

Det sociokulturella perspektivet har likheter med pragmatismen. Bada teorierna bygger pé att
kunskap vixer fram i samspel ménniskor emellan (Sdljo, 2014). Resultatet visar pd att det
finns flertalet tillfdllen dér eleverna ges mojlighet till kommunikation, badde med sina
klasskamrater och undervisande lirare. Inom det sociokulturella perspektivet dr, som tidigare
namnts, den proximala utvecklingszonen ett viktigt begrepp (Séljo, 2014). Detta innebér att
eleven i kommunikation med en mer kunnig individ, med hjalp av stdttning, kan ldra sig nya
kunskaper. Ocksa det dr ndgot som resultatet tar upp att deltagarna anvinder sig av. Eleverna
kan 1 diskussioner antingen med ldrare eller klasskamrater f& motfragor eller ledtradar och pa
sé sétt fr de en form av stottning for att tilligna sig nya kunskaper.

5.2.3.4 Sammanfattande diskussion

Utifran resultatet verkar pragmatismen vara den dominerande ldrandeteorin som applicerats
pa undervisningen. Detta da den forekommer i allt frin genomgéangar, gruppdiskussioner och
elevernas praktiska spelande. I och med att pragmatismen och det sociokulturella perspektivet
har flera likheter gar det att argumentera for att det sistndmnda ocksa kan ses i flera delar av
undervisningen. Nar det kommer till kognitivismen framtrader inte den lika tydligt i
undervisningen som de tvd andra ldrandeteorierna utan ldmnar endast mindre avtryck som
exempelvis i fallet med eleven som fick sina idéer och forestillningar ifrdgasatta av en ny
upplevelse.

5.3 Slutsatser och implikationer

Resultatet av arbetet visar pa att deltagarnas planering framforallt sker runt det praktiska
spelandet. Hur deltagarna planerar i1 férhallande till kursplan och kunskapskrav varierar d&
deras kunskaper om dessa skiljer sig at. De som upplever sig ha kunskaper om
styrdokumenten viéljer att planera sa att samtliga moment tas med i undervisning och det
forekommer dven att malen skrivs om i termer som passar for e-sporten. De deltagare som
upplever sig ha mindre bra kunskaper om styrdokumenten planerar istillet utefter vad de
tycker &r viktigt att kunna 1 sjélva spelet, eller utefter vad en ansvarig utbildad l4rare anser att
eleverna behdver arbeta med.
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De centrala begreppen inom idrott och hilsa behandlas inte specifikt i undervisningen.
Anledningen till det verkar vara att kunskaperna om dessa begrepp inte dr speciellt bra. Flera
av deltagarna &r osdkra nir de forsoker forklara vad begreppen innebér for dem och hur det
gér att relatera dessa till undervisningen. Majoriteten av deltagarna har dock en asikt om vad
begreppen innebér, men behandlar sédllan dessa i sjdlva undervisningen.

De larandeteorier som dr mest framtrddande i undervisningen ar det sociokulturella
perspektivet och pragmatismen, dér den sistndmnda ser ut att vara den dominerande.
Deltagarna anvinder sig girna av elevernas fragor och problem 1 undervisningen och
gruppdiskussioner &r ett &terkommande moment. Detta &r ndgot som gar att knyta till de bada
perspektiven. Att mycket ér relaterat till sjdlva spelandet dr ndgot som stirker att
pragmatismen dr den mer framtrddande av de tre ldrandeteorierna. Kognitivismen som ar
mindre framtrddande syns 1 tva fall, det forsta dr nér en elevs kunskaper blir utmanade av en
ny erfarenhet och det andra ar i elevernas repetition i form av egen traning pa fardigheter
inom spelet.

Resultatet visar pa att utbildningen 1 e-sport foljer ett liknande upplégg bland de undersokta
skolorna. Det finns en utbildad ldrare som ansvarar for teoretiska moment samt mer fysiska
aktiviteter och en outbildad ldrare som har stor erfarenhet av e-sport som undervisar i de delar
som berdr elevernas valda spel. Ett nidra samarbete mellan dessa lirare ser ut att medfora en
forbattring av planeringen utefter kursplaner och kunskapskrav. Ett mer omfattande samarbete
leder ocksa till att lararna som saknar utbildning har lattare for att tolka centrala begrepp inom
amnet vilket kan leda till en béttre validitet i bedomningen av elevernas formagor. Resultatet
av studien kan darfor vara av intresse for larare, rektorer och skolor som bedriver
undervisning inom e-sport. Genom en samverkan mellan alla inblandade finns mdjligheten att
erbjuda en utbildning dér mal och syfte hela tiden &r synligt for eleverna och lektionerna &r
vél anknutna till kursplan och kunskapskrav.

For att avgora i vilken form som undervisning och beddmning fradmst bor ske behdvs vidare
forskning pa omradet dé det i dagsliget ser ut att finnas stora variationer i upplégget av bade
undervisning och kurser skolorna emellan. Nagra generaliseringar fran detta examensarbete ar
svara att dra da det &r ett kvalitativt arbete med en begridnsad méngd ldrare som intervjuats,
dven om den geografiska spridningen bland skolorna varit bra.
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7 Bilagor

Bilaga 1 Intervjuguide
Bilaga 2 Informationsbrev



Bilaga 1 - Intervjuguide

Bakgrundsfragor

Hur gammal ar du?

Hur lange har du arbetat som e-sportlarare?

Vad har du for utbildning?

Har du erfarenhet av e-sport sedan innan?

Har du erfarenhet av arbete inom skolan innan du blev larare i e-sport?
Varfor tror du att din skola startat en e-sportinriktning?

Varfor tror du elever valjer att lasa en e-sportinriktning?

E-sportutbildningen vid skolan

Hur ser e-sportdelen av utbildningen ut pa din skola, exempelvis kurser, ansvariga
larare och avsatt tid for tréaning?

Ar du ensam ansvarig eller har du kollegor/arbetar i ett lararlag?

Hur ser din arbetsroll ut? Vilka kurser ansvarar du for?

Hur ser kursplanen/kursplanerna ut? Finns det en lokal kursplan utformad for e-sport
pa din skola?

Hur ser ett, eventuellt, samarbete ut med en larare som ar ansvarig for
undervisningen i idrott och halsa?

Lektioner i e-sport

Kan du beskriva vad eleverna gor under en vanlig lektion inom ramen for e-sport?
Hur skulle du uppskatta att férhallandet mellan teori och praktik ar under lektionerna?
Hur mycket av lektionstid agnas at att praktiskt spela spelet?

E-sportlararens del i undervisningen

Vilka delar upplever du som viktiga nar det kommer till att Iara ut e-sport?

Hur planerar du din undervisning?

Upplever du att du har goda kunskaper om kursplan(er) och kunskapskrav?

Tar du hansyn till kursplan(er) och kunskapskrav i din planering, om ja, hur?

Hur arbetar du som larare med aterkoppling till eleverna?

Upplever du att det ar en stor nivaskillnad pa eleverna? Om ja, hur sker
individanpassning av undervisningen?

Hur ser du pa centrala begrepp ur kursplanen inom idrott och halsa specialisering sa
som kroppslig formaga och rorelsekvalitet? Hur gar detta att relatera till e-sport?
Amnet heter ju “Idrott och Halsa” hur behandlar du halsa-delen i din undervisning?
Kan du beskriva hur du arbetar med bedémning? Summativ och formativ?

Larandeteorier

Anvander ni er av mycket gruppdiskussioner i undervisningen? Hur ser de ut?

Hur ser du pa sjalva spelandet, ar det en stor del av larandet och hur gar det isafall till
under lektionerna?

Far eleverna enskild hjalp av dig eller en eventuell coach under lektionerna? Hur gar
det till?

Hur behandlas elevernas fragor och funderingar? Diskussion, genomgang eller
liknande?



Bilaga 2 - Informationsbrev

Hej!

Jag heter Atle Malmberg och studerar idrott och halsa pa amneslararprogrammet vid
Goteborgs Universitet. Jag skriver just nu mitt examensarbete som handlar om hur larare pa
e-sportutbildningar i Sverige planerar och genomfér sin undervisning i férhallande till
kursplaner och kunskapskrav. Examensarbetet ar alltsa inriktat pa att studera
undervisningen inom e-sport och min forhoppning ar att det kan hjalpa till att fortsatt utveckla
undervisningen pa omradet.

Varfor kontaktar jag da dig? For att undersdka hur larare pa e-sportutbildningar planerar och
genomfdr sin undervisning behdver jag deltagare till min studie som ar just larare pa en e-
sportutbildning. Jag har via XXX fatt reda pa att du ar verksam som larare i e-sport och det ar
darfor du tillfrdgas om deltagande i den har studien. Ditt deltagande ar helt och hallet frivilligt,
du har ocksa majlighet att avbryta ditt deltagande nar du vill. Studien kommer genomféras
genom att jag intervjuar dig och ytterligare ett antal e-sportlarare enskilt under ca 60 minuter.
Intervjuerna kommer att spelas in sa att jag sedan kan transkribera dem. Det ar dock viktigt
att papeka att det endast ar jag som kommer att lyssna pa dessa inspelningar. Du kommer
att vara helt anonym och dina svar kommer inte att kunna harledas till dig. Studien kommer
sedan att publiceras under sommaren/hdsten 2019 och finnas tillganglig via Géteborgs
Universitet. Om du vill delta i studien eller har nagra andra fragor gar det bra att svara mig
har eller genom e-post/telefon.

Med vanliga halsningar,
Atle Malmberg

Student Géteborgs Universitet
Pedagogiska Institutionen

E-post: *******@gmail.com
Telefon: Q73-*******



