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Digitala larresursers paverkan pa barn
och ungdomars valbefinnande och halsa

Jeanette Killstrand, Linn Himan, Petra Svedberg och Jens Nygren

Syftet med denna litteraturdversikt var att kartlagga aktuell forskning som
berdr hur barns och elevers anvandning av digitala larresurser kan paverka deras
hilsa och vilbefinnande. Oversikten dr genomférd som en scoping review for
att majliggora en kartlaggning av omrédet som bade ger majlighet till dverblick
och syntes av det aktuella kunskapsldget. Internationella vetenskapliga artiklar
samlades in genom systematiska sdkningar under november 2019 - januari
2020 och totalt inkluderades 24 artiklar. Resultatet dr tematiserat i fyra omré-
den: kunskap och beteende géllande levnadsvanor, ergonomi, framja ldrande

i specifika lektioner och psykosocial hilsa. Den forskning som &r identifierad

ar i huvudsak aktuell, men antalet studier ar begransade och kunskapslaget ar
disparat. Darfor vore det av betydelse att vidare beforska hur anvdndande av
digitala larresurser, bdde under skoltid och i samband med skolarbete utanfor
skoltid, paverkar elevernas hilsa och valbefinnande ur olika perspektiv samt i
relation till anvandning av specifika digitala verktyg och I6sningar.



Vad ville vi veta?

Digitaliseringen medf6r fordndringar i hela samhillet och inte minst
inom utbildningssektorn (SKL, 2019). En nationell digitaliseringsstra-
tegi for skolvisendet dr antagen av regeringen under 2017 (SKL, 2019;
Utbildningsdepartementet, 2017). Det 6vergripande malet fér denna stra-
tegi dr att “det svenska skolviasendet ska vara ledande i att anvidnda digita-
liseringens mojligheter pa biista sétt for att uppna en hog digital kompetens
hos barn och elever och for att framja kunskapsutvecklingen och likvér-
digheten” (Utbildningsdepartementet, 2017: 4). I digitaliseringsstrategin
framgar det ocksa att alla elever ska utveckla en adekvat digital kompetens
och att digitaliseringens mojligheter tas tillvara sa att de kan bidra till att
resultaten forbittras och verksamheten effektiviseras (SKL, 2019). Om di-
gitaliseringen dr vilfungerande kan den bidra till hégre maluppfyllelse for
elever (Lararforbundet, 2020). Dessutom visar forskning att barn som i
tidig alder exponeras for digital teknik, sisom i form av spel, kan fa en 6kad
kognitiv utveckling, vilken i sin tur kan leda till en 6kad inldrningsférmaga
(Di Giacomo, Ranieri & Lacasa, 2017), vilken i sin tur dven kan forbattra
den sociala formagan. Samtidigt finns det studier som indikerar att kad
digital anvindning medfor att fler unga mar psykiskt daligt (Fitzpatricka,
Burkhalterd & Asbridgee, 2019). En viktig resurs for att lyckas i skolan &r
den psykiska hilsan, men om den inte ir god okar risken for att elever far
forsamrade betyg eller att det resulterar i att de viljer att inte fullfélja sin
skolgang (Anvik, Hgj, 2013; Due, Damsgaard Trab, Lund & Holstein, 2009).
Detta medfor ett behov av kunskap om hur digitala lirresurser' paverkar
barn och elever for att pa sa séitt kunna mota den digitala utvecklingen pa ett
hallbart och hdlsosamt sétt.

Sammanfattningsvis stéiller detta krav pa 6kad kunskap om vilken paverkan
ett omfattande anvindande av digitala ldrresurser i skolan har, eftersom
elever paverkas pa olika sitt av digitalisering. Det 4r ocksa av betydelse att
belysa och problematisera digitala ldrresursers fordelar och utmaningar for
elevers lirande, men &ven hur det paverkar deras hélsa och vélbefinnande.
Mot bakgrund av detta har verksamhetsomradet Social hallbarhet inom
Region Halland uttryckt ett behov av att pa vetenskaplig grund ta fram en
litteraturoversikt for att kartlidgga hur anvindandet av digitala larresurser
i skolan paverkar barn och elevers psykiska hilsa. Hosten 2019 erholl darfor
Hogskolan i Halmstad ett uppdrag fran verksamhetsomradet Social hallbar-
het att genomféra en sadan litteratur6versikt. I detta ingar det att studera
savil positiva som negativa hilsoeffekter av att anvinda digitala ldrresurser.

1 ldennarapport anvdnds foljande definition av digitala larresurser: "Allt material som ar digitalt och till
nytta i undervisning och larande ar digitala larresurser. Det kan vara stort som en hel webbplats eller ett
laromedel eller litet som en bild eller en ljudfil. Sociala medier, en video, ett spel, en app, en programme-
ringsbar robot kan vara exempel pa digitala larresurser. De kan vara kopta eller 6ppna digitala larresurser
(Open Educational Resources, OER) som ar larresurser tillgangliga fritt pa internet och kan i manga fall
ocksé bearbetas helt fritt” (SKL, 2019: 47)



Vad gjorde vi?

Foreliggande litteraturoversikt dr genomférd som en scoping review (Tricco
et al., 2018; Arksey & O’Malley, 2005) av en forskargrupp vid Akademin for
hélsa och vilfird, Hogskolan i Halmstad. Scoping review valdes som metod
for att mojliggora en kartldggning av omradet som bade ger mojlighet till
overblick och syntes av det aktuella kunskapslidget. Denna litteraturdver-
sikt baseras pa de fem stegen i metodologin for scoping reviews; 1) identifiera
forskningsfragan, 2) identifiera relevanta studier genom databasstkning,
3) urval, 4) kartlaggning av data, och 5) samla, sortera, ssmmanfatta och
rapportera.

Identifiera forskningsfragan
Det forsta steget handlar om att identifiera syfte och fragestillningar i lit-
teraturstudien. Syftet med denna litteraturoversikt togs fram gemensamt
mellan uppdragsgivaren Social hallbarhet och forskargruppen, utifran verk-
samhetens behov respektive befintlig kunskap inom omradet. Detta resulte-
rade i syftet: att kartligga aktuell forskning som beror hur barns och elevers
(0-19 ar) anviandning av digitala larresurser kan paverka deras hilsa och vil-
befinnande. Féljande underliggande fragestéllningar identifierades:
e Vilken forskning finns tillginglig inom detta omrade?
e Vilken evidens finns mellan anvindandet av digitala

larresurser i skolan och elevers viilbefinnande och hilsa?
e Vilkavetenskapliga designer anvinds for att studera detta?
e Vilken framtida forskning behovs?

Identifiera relevanta studier

Internationella vetenskapliga artiklar samlades in under november
2019 - januari 2020 genom elektroniska sokningar i databaserna Scopus,
PsychInfo, Medline och ERIC av bibliotekarier vid Hogskolan i Halmstad
specialiserade pa systematiska sokningar. I databassokningarna anvindes
trunkering, booleska operatorer och operatorn NEAR for att kombinera
sokorden: “health”, "wellbeing OR well being”, “school OR preschool OR
pre school”, ’middle school OR middleschool”, "kindergarten”, “high school
OR highschool”, Jaugmented reality”, "gamebased OR game based”, “digital
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learning”, “digital technology”, “e-learning”, “gamification”, “Information

2 2

and communications technology OR ict”, “m-learning OR multimedia”, “on

%2 2

line course* OR on line education® OR online education*”, “on-line lear-
ning”, "technology-enhanced learning”, “transmedia”, ”Computer Uses in
Education”, ”Web Based Instruction”, ’Educational Technology” ”Computer
Assisted Instruction”, ”Online Course*”, ”Virtual Classroom*”, ”Intelligent

Tutoring Systems”, ”Electronic Learning

”, “online learning”, ”Blended
Learning” and "Autoinstructional Aids”. Inklusionskriterierna var att artik-
larna skulle vara skrivna pa svenska, engelska, danska eller norska samt vara
publicerade efter 2007. Dessutom skulle artiklarna inkludera elever i ald-
rarna 0-19 ar och behandla empiriskt innehall (det vill séga ej teoretiska ar-
tiklar). Exklusionskriterier var att artiklar enbart behandlade elevers hilsa

ochvilbefinnande eller digitala resurser inom skolan.



Figur 1. PRISMA diagram
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rings- och s6kprocess.
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Val av relevanta studier

For att illustrera identifierings- och sokprocessen har ett PRISMA diagram
anvints (Figur 1; Moher et al., 2009; Folkhilsomyndigheten, 2017). Totalt
identifierades 2433 artiklar via databassdkningar, varav 363 var dubbletter
som exkluderades. Av de kvarvarande 2070 artiklarna gjordes en relevansbe-
domning utifran titel och abstract. Av dessa exkluderades 2003 artiklar, da de
ihuvudsak handlade om studenter inom hégre utbildning (vard och medicin).
Slutligen ldstes 63 artiklar i sin helhet, varav 39 exkluderades, eftersom de
inte var relevanta for syftet och darfor inte motte inklusionskriterierna, till
exempel vissa artiklar fokuserade pa fritiden eller saknade empiriskt innehall.
Ilitteraturdversikten ingick totalt 24 artiklar vilka granskades av tva forskare
iforskargruppen (LH och JK).

Kartlaggning av data
En tabell med samtliga inkluderade artiklar skapades och i den ingar informa-

tion om forfattare, publikationsar och land, syfte, urval, forskningsomrade,
evidens och design. I tabellen presenteras artiklarnaialfabetisk ordning base-

Tabell 1. Gversikt av rat pa forfattare. Syftet med tabellen var att ge en 6versikt av artiklarna, men
inkluderade artiklar. ocksa for att anviindas som stéd i analysprocessen (Tabell 1).
Typ av studie | Férfattare Ar Land Syfte Design Urval Tema
Beskrivande | Abidin m.fl. 2017 | Indonesien Undersoka fordelar med anvandning | Kvantitativ | 213 larare pa Framja
av teknologiska stéd i matematikun- | och hogstadiet. larande i
dervisning for larare. kvalitativ 82 man, 131 specifika
kvinnor lektioner
Beskrivande | Casey m.fl. 2011 | Australien Tillimpning av teknik for att forbéttra | Kvantitativ | 27 elever Framja
lagpresterande elevers engagemang | och Arkurs 7. larande i
och larande i hdlsa och idrott. kvalitativ specifika
lektioner
Beskrivande | Chen m.fl. 2017 | USA Undersoka elevers och larares Kvalitativ | 29 elever Kunskap och
uppfattningar om sexualundervisning Arkurs 9 3 larare | beteende
online istallet for traditionell under- gallande
visning klassrum. levnadsvanor




Typ avstudie | Forfattare Ar Land Syfte Design Urval Tema

Beskrivande | Ezezikam.fl. | 2018 | Nigeria Forst& om, och hur, gamifiering av Kvalitativ | 31 elever (13-17 | Kunskap och
ndringsldra kan paverka hanterandet ar). Arkurs 11 beteende
av problem med ohalsosamma kost- och 12.10 poj- géllande
vanor bland elever i Nigeria. kar, 21 flickor levnadsvanor

Beskrivande | Fogel m.fl. 2010 | USA Undersoka effekter av exergaming Kvantitativ | 4 elever. Arkurs | Kunskap och
hos inaktiva barn i samband med 5 (medelélder beteende
undervisning i idrott och hélsa (och 9 &r). Kén ej géllande
om det foreldg en skillnad i tid av ak- angivet levnadsvanor
tivitet med traditionell undervisning)

Beskrivande | Howard m.fl. | 2012 | Storbritannien | Utforska pedagogers uppfattningar Kvalitativ | 12 pedagoger Psykosocial
av att integrera datoranvandning i (elever 3-7 &r). halsa
klassrummet, elevers (3-7 &r) niva av Kon ej angivet
engagemang i datoraktiviteter och
hur elever upplever datoranvandning.

Beskrivande | Kostenius 2016 | Sverige, Belysa finska, norska, ryska och Kvalitativ | 419 elever Psykosocial

m.fl. Finland, Norge, | svenska elevers reflektioner och idéer (1315 &r). hélsa
Ryssland om hur interaktiv teknologi kan an- Finland=140,
vandas for att framja halsa i skolan. Norge=89,
Ryssland=79,
Sverige=111.
K&n ej angivet.
Beskrivande | Kostenius, 2018 | Sverige Undersoka hur en deltagande strategi | Kvalitativ | 18 elever (10-12 | Kunskap och
m.fl. kan fordjupa férstéelsen for hur elever ar). Arkurs 5. beteende
forhaller sig till och anvander gami- Kon ej angivet. | géllande
fiering som ett verktyg for att framja levnadsvanor
fysisk aktivitet och larande.

Beskrivande | Raihda m.fl. 2012 | Finland Undersdka skolpersonalens syn p& Kvalitativ | 12 |arare, 2 skol- | Kunskap och
ett halsoprojekt med fokus narings- skdterskor, 2 beteende
lara implementerat via IKT-baserad skolkokschefer. | gdllande
inlarningsmiljo Arkurs 7och 9. | levnadsvanor

Kon ej angivet.

Forklarande | Arnab mfl. 2013 | Storbritannien | Presentera utvecklingsmetoden Kvantitativ | 505 elever Kunskap och
for ett digitalt spel: PR: EPARe och (13-14 &r). beteende
(Positiva relationer: Eliminering av kvalitativ | Arkurs 9. géllande
tvang och patryckning i sexuella K&n ej angivet. | levnadsvanor
ungdomsrelationer).

Forklarande | Beemerm.fl. | 2019 | USA Undersoka effekten av att infora spel- | Kvalitativ | 292 elever (8-13 | Kunskap och
designs komponenter (malsattning, &r). beteende
feedback och yttre beléningar) till en Arkurs 3-6. géllande
evidensbaserad fysisk aktivitetsin- Kon ej angivet. | levnadsvanor
tervention i syfte att 6ka deltagandet
i fysisk aktivitet i klassrummet
(intensitet p& rorelsepauser).

Forklarande | Bickham m.fl. | 2018 | USA Utvérdera effekten av Take the Kvantitativ | 479 elever. Psykosocial
Challenge (TtC), ett skolbaserat Arkurs 6-8. hélsa
mediebaserat program for primart Kon ej angivet
férebyggande av sémnbrist, dysfunk-
tionellt socialt och emotionellt bete-
ende samt |4g akademisk prestation.

Forklarande Brown m.fl. 2012 | Storbritannien | Beskriva anvandningen av Kvantitativ | 505 (13-14 r). Kunskap och
Intervention mapping (ett protokoll Arkurs 9. 253 beteende
for att utveckla effektiva beteende- pojkar, 247 géllande
férandringsinsatser) vid utvecklingen flickor, 5 ej levnadsvanor
av verklighetstroget digitalt spel, om angivet
amnet sexuellt tvang, fér anvandning
i relations- och sexualundervisning.

Forklarande | Chung m.fl. 2018 | Hong Kong Undersokta betydelsen av beteen- Kvantitativ | 95 elever. Kunskap och
demdissig aterkoppling i ndringsut- Arkurs 7-9. beteende
bildning for att férandra elevernas 35 pojkar, 60 géllande
naringskunskap och beteende. flickor levnadsvanor

Forklarande Dockrell m.fl. | 2010 | Irland Undersoka effekten av en ergonomisk | Kvantitativ | 23 elever (9-10 | Ergonomi
intervention avseende elevers ar). Arkurs 4.
kroppsstallning och obehag nér de Kon ej angivet.
arbetar vid datorer i skolan.

Forklarande | Harunam.fl. | 2018 | Tanzania Att undersdka i vilken utstrackning Kvantitativ | 120 elever. Kunskap och
GBL (game based learning) och gam- | och Arkurs 7 (11-15 beteende
ifiering kan forbattra undervisning i kvalitativ &r). 63 pojkar, 57 | géllande
sexuell hilsa till gymnasieelever. flickor. levnadsvanor




Typ av studie | Forfattare Ar Land Syfte Design Urval Tema
Forklarande | Hietajarvi 2019 | Finland Undersoka skillnaderna i socio-digi- Kvantitativ | 741 elever. Psykosocial
m.fl. talt deltagande mellan tre grupper av Arkurs 6.324 hélsa
finska elever (grundskolan gymnasiet pojkar, 417
och hdgskolan) och hur dessa skillna- flickor.
der &r associerade med akademiskt 1317 elever &r
vélbefinnande (studieengagemang 1 gymnasium.
och utbréndhet). 429 pojkar, 888
flickor (1232
studenteri
hégre utbild-
ning &r1)

Forklarande | Jacobs m.fl. | 2009 | USA Undersoka férekomsten av datorre- Kvantitativ | 748 elever. Ergonomi
laterad muskuloskeletal obehag eller Arkurs 6 och 7.
smarta. Kon ej angivet.

Forklarande | Lindberg mfl. | 2016 | Sydkorea Undersdka tillampning av mobila Kvantitativ | 61 elever. Arkurs | Kunskap och
exergames inom olika omraden inom | och 3.32 pojkar, 28 | beteende
idrott och hélsa. kvalitativ flickor. géllande

levnadsvanor

Forklarande | Shadievm.fl. | 2018 | Kina Undersdka genomférbarheten av Kvantitativ | 18 elever (14-15 | Framja
en ldraktivitet for inlarning av fram- och &r). 9 pojkar, 9 larande i
mande sprak genom med stéd aven | kvalitativ | flickor. specifika
sd kallad smartklocka i kombination lektioner
med fysisk aktivitet.

Forklarande | Sum m.fl. 2016 | Hong Kong Undersoka effektiviteten aven Kvantitativ | 217 elever. Kunskap och
Internetbaserad beteende-interven- | och Arkurs 10 (15-16 | beteende
tion for att framjan fysisk aktivitet kvalitativ | &r). Kon €] gallande
bland gymnasieelever. angivet. levnadsvanor

Forklarande Rincker m.fl. | 2017 | USA Utveckla och testa en ny kulturdans Kvantitativ | 404 elever. Kunskap och
genom att anvanda sig av ett digitalt Arkurs 1-5.Kon | beteende
spel for att motivera elever till 6kad ej angivet. gallande
fysisk aktivitet, vilken dven ska kunna levnadsvanor
integreras i en skolas laroplan for
idrott.

Forklarande R&iha m.fl. 2014 | Finland Undersdka elevernas syn pé en IKT- Kvantitativ | 92 elever. Kunskap och
baserad inldrningsmiljé i samband Arkurs 7och 9. | beteende
med hélsoundervisning. K&n ej angivet. | gallande

levnadsvanor

Matning Langheinrich | 2016 | Tyskland Utveckla ett kort, giltigt och Kvantitativ | 373 elever Psykosocial

m.fl. tillforlitligt instrument for att mata (13-18 &r). halsa
sjalvuppfattning inom datoranvéand- Arkurs 8 och 11.
ning (computer-related self-concept) K&n ej angivet.
bland tyska elever. (115 studenter
i hogre utbild-
ning ar1)
Dataanalys
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Nir resultat fran de publicerade studierna kategoriserades, tillimpades

ett analytiskt ramverk for bedémning av anviéndbarhet (Garcia-Moya &

Morgan, 2017). De olika studierna kategoriserades med utgangspunkt fran

respektive studies design, vilka var beskrivande (huruvida exergame/gami-

fication/IKT kan integreras och anvéndas i undervisningen samt hur detta

uppfattas av bade lidrare, skolpersonal och elever), forklarande (férklarar

samband mellan tillimpning av exergame/gamification samt ergonomiska

interventioner och utfallet), forutsdgande (férutséger orsaksférhallandena)

samt mdtbara (for att méta sjalvuppfattningirelation till datoranvindning).

Av de granskade studierna var nio beskrivande, 14 forklarande, inga forutsa-

gande samt en métbar.




Vad har vi sett och lart oss?

Kartlaggning

Den 6vergripande bakgrundsinformationen for de inkluderade artiklarna
ir sammanfattade i tabell 2. I tabellen framgar det en 6kning av antal publi-
cerade artiklar 6ver tid. Majoriteten av artiklarna &r baserade pa data och
urval fran Nordamerika och Europa. Artiklar som inkluderade elever i ald-
rarna atta ar och uppat dr i majoritet. Det finns en relativt jimn variation
av anvianda designer, till exempel kvalitativa designer dér elever och ldrares
uppfattningar och erfarenheter dr studerade samt kvantitativa designer dér
olika former av samband har studerats mellan digitala ldrresurser och dess
inverkan pa elevers hilsa och védlbefinnande.

Publikationsar Antal Tabell 2.
Bakgrundsinformation

2009-2014 9 av inkluderade artiklar
(n=24)

2015-2020 15

Virldsel Antal

Nordamerika 6

Europa 10

Afrika 2

Asien 3

Oceanien 2

Alder Antal

Ej angivet "

3-7 1

12-18 6

13-15 9

16-18 3

Design Antal

Kvantitativ och kvalitativ 7

Kvantitativ 10

Kvalitativ 7

Beskrivande: Lite mer in en tredjedel av artiklarna beskriver hur digitala
larresurser, exempelvis tillimpning av olika digitala I6sningar sasom gami-
fiering, uppfattas paverka elevernas engagemang i skolan, levnadsvanor gil-
lande fysisk aktivitet och kost samt lirande inom olika &@mnen. Bade elevers
och pedagogers perspektivbelysesiartiklarna.

Forklarande: Majoriteten av artiklarna studerar tillimpning och anvind-

ning av olika digitala lirresurser och hur de paverkar elevernas kunskap om
néringslira och sexuell hilsa. Dessutom behandlar de hur digitala 16sningar

n



Figur 2. lllustration av
aktuellt forskningslage.
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paverkar elevernas akademiska viilbefinnande, ergonomi, niva av fysisk aktivi-
tet, larande i specifika zmnen samt paverkan pa somnbrist och dysfunktionellt
beteende (socialt och emotionellt).

Forutsdgande: 1 denna litteraturoversikt forekom inga forutsigande studier i
artiklarna.

Mcdtbar: En artikel behandlade instrumentutveckling for att méta elevers

sjdlvuppfattning avseende datoranviindning.

Tematisk sammanstallning

De inkluderade artiklarna ir tematiserade utifran fyra identifierade omraden
som beror digitala lirresursers paverkan pa elevers hélsa och vilbefinnande
(Figur 2).

Det forsta temat Kunskap och beteende gdllande levnadsvanor (se kolumnen
Temaitabell 1) handlar om hur digital teknik kan paverka kunskap och bete-
ende vad giller fysisk aktivitet, kost samt sex och samlevnad. Flera av studi-
erna fokuserade pa att inféra olika former av gamifiering och exergaming for
att 6ka elevernas motivation till och graden av fysisk aktivitet under idrotts-
lektionerna (Rincker m.fl., 2017; Fogel m.fl., 2010; Lindberg m.fl., 2016; Sum
m.fl.,, 2016). Andra studier syftade till att tillimpa gamifiering for att frimja
fysisk aktivitet i samband med rorelsepauser i klassrummet (Beemer m.fl.,
2019) och som ett verktyg for att frimja fysisk aktivitet och ldrande bland
elever i skolan (Kostenius, m.fl., 2018). I flera fall bidrog tillimpningen av
gamifiering och exergaming till 6kad motivation och fysisk aktivitet under
idrottslektionerna (Rincker m.fl., 2017; Fogel m.fl., 2010; Lindberg m.fl.,
2016) och i samband med rorelsepauser (Beemer m.fl., 2019). I en av studi-
erna kunde ingen effekt pa fysisk aktivitet utldsas (Sum m.fl., 2016). En del-
tagarbaserad intervention, dir eleverna var delaktiga i utformning av gami-
fieringen, visade att fysisk aktivitet och ¢kat lirande frimjades (Kostenius,



m.fl., 2018). Fyra av studierna &r interventioner som fokuserar pa att frimja
kunskap och beteende gillande elevers kostvanor med st6d av IKT och gam-
ifiering (Raihd m.fl.,, 2012; Rdihd m.fl.,, 2014; Chung m.fl., 2018; Ezezika
m.fl.,, 2018). Resultaten visade att anviindning av IKT kan stodja elever till
att kritisk virdera information om kost utifran olika perspektiv pa hilsa,
vilket framkommer utifran elevers och lirares perspektiv (Rdihd m.fl., 2012;
Réihd m.fl.,, 2014). Resultaten visade ocksa att IKT och gamifiering kan leda
till forbattrade kostvanor bland eleverna (Chung m.fl,, 2018; Ezezika m.fl.,
2018). Nagra av artiklarna handlade 6vergripande om att utveckla sexualun-
dervisning och kunskap om sexuell hiilsa, sisom att férebygga tonarsgravi-
diteter, HIV och AIDS samt sexuellt tvang (Haruna m.fl., 2018; Chen m.fl.,
2017; Arnab m.fl., 2013; Brown m.fl., 2012). I en av studierna inférdes ett
spelbaserat lirande i form av gamifiering for att utveckla undervisningen
och 6ka kunskapen om sexuell hilsa pa grund av en utbredd férekomst av
HIV och AIDS (Haruna m.fl., 2018). Dessutom inférdes online-undervisning
i sexuell hilsa for att 6ka tillgingligheten i offentliga skolor pa landsbygd
dir det finns en problematik med tonarsgraviditeter och HIV (Chen m.fl.,
2017). Andra studier fokuserade pa att infor verklighetstrogna digitala spel
for att stodja elevernas positiva relationer och utveckla deras beredskap att
hantera sexuellt tving (Arnab m.fl., 2013; Brown m.fl., 2012). Gamifiering,
online-undervisning och verklighetstrogna resultat visade positiva resultat
(Haruna m.fl., 2018; Chen m.fl., 2017; Arnab m.fl., 2013; Brown m.fl., 2012)
och att det kan vara anvindbart da det nar det ut till fler &n vid traditionell
undervisning (Haruna m.fl., 2018; Chen m.fl., 2017).

Det andra temat beror elevers ergonomi dir tva artiklar har studerat upplevd
fysisk hélsa (b.la. kroppshallning) i relation till datoranvéindande i skolan
(Jacobs m.fl., 2009; Dockrell m.fl., 2010). I den ena studien rapporterade
eleverna forekomst av savdl muskuloskeletal sméirta som obehag (Jacobs
m.fl., 2009). I den andra studien, som &r en ergonomisk intervention, stude-
rades elevernas fysiska arbetsmiljo fore och efter en anpassning av och in-
formation om den fysiska arbetsmiljon (Dockrell m.fl., 2010). Resultaten vi-
sade att det forekommer muskuloskeletal smérta som obehagbland elever da
de anvinder datorer under skoltid (Jacobs m.fl., 2009; Dockrell m.fl., 2010).
Efter information om ergonomi och anpassning av elevernas fysiska arbets-
miljé minskade forekomsten av smérta och obehag (Dockrell m.fl., 2010).

Det tredje temat frdmja ldrande i specifika lektioner handlar om att olika for-
mer av digitala l6sningar (t.ex. smartklocka, film) inférdes i syfte att frimja
elevers larande i specifika lektioner (Shadiev m.fl., 2018; Casey m.fl., 2011;
Abidin m.fl., 2017). I en av artiklarna studerades ldrandet i engelska som an-
drasprak genom med st6d av en sa kallad smartklocka i kombination med fy-
sisk aktivitet (Shadiev m.fl., 2018). I en annan tillimpades teknik for att for-
bittra elevers (som presterat lagt) lirande i idrott (Casey m.fl., 2011), medan
fokusien tredje studie var att undersoka fordelar for lirare med att anvénda
skolbaserade digitala 16sningar i matematikundervisning (Abidin m.fl,,
2017). Samtliga studier indikerade att olika former av digitala l6sningar kan
frimja elevernas lirande.
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Det sista temat psykosocial hélsa handlar om hur olika former av digitala
I6sningar kan paverka eleverna psykosocialt (se kolumnen Tema i Tabell
1. I studierna beskrivs hur interaktiva digitala l6sningar anvinds for att
frimja elevernas hilsa (Kostenius m.fl., 2016) forebygga ohélsa (6verdri-
ven anvindning av digitala verktyg), dysfunktionellt socialt och emotionellt
beteende samt lag akademisk prestation (Bickham m.fl., 2018) samt hur det
paverkar elevernas akademiska vilbefinnande sasom studieengagemang
och utbridndhet (Hietajiarvi m.fl., 2019). Vidare studeras hur bade lirare
och elever uppfattar anvindningen av datorer i undervisningen (Howard
m.fl., 2012; Langheinrich m.fl,, 2016). En av studierna visade att interaktiva
digitala l6sningar frimjade elevernas empowerment och sjdlvstiandighet,
minskar stress och frimjar ldrandet, men dven att den interaktiva tekniken
bidrar till att frimja sociala relationer och vilbefinnande (Kostenius m.fl.,
2016). En annan studie visade att vil utformade skolbaserade program som
inkluderar digitala lI6sningar kan bidra forbéattra elevernas fysiska och psy-
kosociala hilsa samt akademiska prestation bade under och efter skoltid
(Bickham m.fl., 2018). Ytterligare resultat visar komplexiteten i elevernas
digitala aktiviteter som pa olika siitt #r relaterat till akademiskt vélbefin-
nande, sdsom att det 6kar elevernas studieengagemang och dven socio-emo-
tionella hilsoaspekter (Hietajirvi m.fl., 2019). Pedagogerna rapporterade
att de kénde sig vil forberedda att arbeta integrerat med datoranvindning
bland barnen (3-7 ar). De uppfattade ocksa att barnens engagemang 6kade
samt att deras sociala och kommunikativa formagor gynnades (Howard
m.fl., 2012). Avslutningsvis indikerar resultat att tillimpning av instru-
mentet som miter sjalvuppfattning inom datoranvindning (computer-rela-
ted self-concept) kan optimera undervisning baserat pa elevers individuella
behov (Langheinrich m.f1., 2016).

Vad tar vi med oss fran projektet?

Sammanstéllningen av resultatet visar att majoriteten av artiklarna ar pu-
blicerade under senare ar (2015-2020, n=15) och de ir i huvudsak genom-
forda i Nordamerika och Europa (n=16). Artiklar med elever i aldrarna atta
till 18 ar &r i majoritet. Dessutom finns det en jimn variation av vetenskap-
liga metodologiska designer dir savil kvalitativa som kvantitativa finns

representerade.

Resultatet i artiklarna dr tematiserat utifran fyra olika omraden. Det for-
sta temat kunskap och beteende gdllande levnadsvanor innefattar hur digi-
tala 16sningar kan paverka elevernas kunskap och beteende avseende fy-
sisk aktivitet, kost samt sex och samlevnad genom att exempelvis tillimpa
gamifiering och exergaming. Temat ergonomi behandlar fysisk hilsa, sasom
kroppshallning i samband med datoranvindning i skolan, samt vad det kan
leda till muskuloskeletalt. Frdmja ldrande i specifika lektioner belyser olika
former av digitala I6sningar i syfte att frimja elevers ldrande i specifika lek-
tioner sasom matematik och engelska som andrasprak. Det sista temat psy-
kosocial hdlsa behandlar hur interaktiva digitala 16sningar kan anvindas
for att frimja elevernas hélsa, forebygga ohédlsa samt dysfunktionellt socialt



och emotionellt beteende, men dven deras akademiska vialbefinnande sasom

studieengagemang.

Sammanfattningsvis dr kunskapsléiget eftersatt samt disparat. Den forsk-
ning som &r identifierad ar i huvudsak aktuell, men antalet studier ar be-
grinsade. Forskningen bygger pa att tillimpa olika digitala 16sningar, som
dmnar frimja elevers lirande och hélsa. Studierna ér dock av olika karak-
tar (beskrivande, forklarande, férutsigande och métbar), dar de beskri-
vande och forklarande 6verlag visar pa en positiv upplevelse utifran elevers
och pedagogers perspektiv och enstaka studier som visar orsakssamman-
hang, det vill siiga hur eleverna paverkas av digitala lirresurser inom sko-
lan. Dessutom finns det en variation vad géller studiernas design, data och
urval, exempelvis att endast tva dr utforda i en svensk kontext samt en stor
spridning i elevernas aldrar dir endast en studie fokuserar pa yngre barn
i forskolealder. Detta dr av betydelse att ha i atanke om resultatet &r tankt
att implementeras i en svensk kontext. Avslutningsvis behandlar studierna
olika interventioner, till exempel nédringslira, fysisk aktivitet och sexuell
hilsa, vilket medfor att det inte heller gar att uttala sig om evidens avseende
digitala larresursers paverkan pa barns och elevers hélsa och vilbefinnande.
Déarfor vore det av betydelse att beforska hur anvindande av digitala ldrre-
surser, bade under skoltid och i samband med skolarbete utanfér skoltid, pa-
verkar elevernas hilsa och vilbefinnande ur olika perspektiv samt i relation
till anvindning av specifika digitala verktyg och 16sningar.

Hur bidrar projektet till forskningen inom omradet?

Litteratursammanstéllningen har bidragit till att identifiera en kunskaps-
lucka kring den vetenskapliga kunskapen om digitala lirresursers paverkan
pa elevers hilsa och vilbefinnande. Med tanke pa att den nationella digita-
liseringsstrategin for skolvisendet uttrycker att “det svenska skolvisendet
ska vara ledande i att anviinda digitaliseringens mdjligheter pa bésta sitt
for att uppna en hog digital kompetens hos barn och elever och for att frimja
kunskapsutvecklingen och likvirdigheten” (Utbildningsdepartementet,
2017: 4) &r det av betydelse att 6ka kunskapen om hur elever paverkas av de
digitala 16sningarna. Detta i syfte att digitala larresurser tillimpas pa ett
haéllbart sitt sa att elevers hilsa och villbefinnande frimjas samt att alla far
mojligheter till god utbildning (mal 3 och 4 i Agenda 2030). Dessutom dr det
av intresse att ocksa vidare studera skolpersonalens (till exempel pedagoger,
rektorer, elevhilsoteam) perspektiv. Denna litteratursammanstéllning kan
betraktas som en forstudie till ett eventuellt framtida forskningsprojekt om
digitala larresurser paverkan pabarns och elevers hélsa och vilbefinnande.
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