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Digitala lärresursers påverkan på barn 
och ungdomars välbefinnande och hälsa 

Jeanette Källstrand, Linn Håman, Petra Svedberg och Jens Nygren 

Syftet med denna litteraturöversikt var att kartlägga aktuell forskning som 

berör hur barns och elevers användning av digitala lärresurser kan påverka deras 

hälsa och välbefinnande. Översikten är genomförd som en scoping review för 

att möjliggöra en kartläggning av området som både ger möjlighet till överblick 

och syntes av det aktuella kunskapsläget. Internationella vetenskapliga artiklar 

samlades in genom systematiska sökningar under november 2019 – januari 

2020 och totalt inkluderades 24 artiklar. Resultatet är tematiserat i fyra områ-

den: kunskap och beteende gällande levnadsvanor, ergonomi, främja lärande 

i specifika lektioner och psykosocial hälsa. Den forskning som är identifierad 

är i huvudsak aktuell, men antalet studier är begränsade och kunskapsläget är 

disparat. Därför vore det av betydelse att vidare beforska hur användande av 

digitala lärresurser, både under skoltid och i samband med skolarbete utanför 

skoltid, påverkar elevernas hälsa och välbefinnande ur olika perspektiv samt i 

relation till användning av specifika digitala verktyg och lösningar.  
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Vad ville vi veta?  

Digitaliseringen medför förändringar i hela samhället och inte minst 
inom utbildningssektorn (SKL, 2019). En nationell digitaliseringsstra-
tegi för skolväsendet är antagen av regeringen under 2017 (SKL, 2019; 
Utbildningsdepartementet, 2017). Det övergripande målet för denna stra-
tegi är att ”det svenska skolväsendet ska vara ledande i att använda digita-
liseringens möjligheter på bästa sätt för att uppnå en hög digital kompetens 
hos barn och elever och för att främja kunskapsutvecklingen och likvär-
digheten” (Utbildningsdepartementet, 2017: 4). I digitaliseringsstrategin 
framgår det också att alla elever ska utveckla en adekvat digital kompetens 
och att digitaliseringens möjligheter tas tillvara så att de kan bidra till att 
resultaten förbättras och verksamheten effektiviseras (SKL, 2019). Om di-
gitaliseringen är välfungerande kan den bidra till högre måluppfyllelse för 
elever (Lärarförbundet, 2020). Dessutom visar forskning att barn som i 
tidig ålder exponeras för digital teknik, såsom i form av spel, kan få en ökad 
kognitiv utveckling, vilken i sin tur kan leda till en ökad inlärningsförmåga 
(Di Giacomo, Ranieri & Lacasa, 2017), vilken i sin tur även kan förbättra 
den sociala förmågan. Samtidigt finns det studier som indikerar att ökad 
digital användning medför att fler unga mår psykiskt dåligt (Fitzpatricka, 
Burkhalterd & Asbridgee, 2019). En viktig resurs för att lyckas i skolan är 
den psykiska hälsan, men om den inte är god ökar risken för att elever får 
försämrade betyg eller att det resulterar i att de väljer att inte fullfölja sin 
skolgång (Anvik, Høj, 2013; Due, Damsgaard Trab, Lund & Holstein, 2009). 
Detta medför ett behov av kunskap om hur digitala lärresurser1 påverkar 
barn och elever för att på så sätt kunna möta den digitala utvecklingen på ett 
hållbart och hälsosamt sätt.

Sammanfattningsvis ställer detta krav på ökad kunskap om vilken påverkan 
ett omfattande användande av digitala lärresurser i skolan har, eftersom 
elever påverkas på olika sätt av digitalisering. Det är också av betydelse att 
belysa och problematisera digitala lärresursers fördelar och utmaningar för 
elevers lärande, men även hur det påverkar deras hälsa och välbefinnande. 
Mot bakgrund av detta har verksamhetsområdet Social hållbarhet inom 
Region Halland uttryckt ett behov av att på vetenskaplig grund ta fram en 
litteraturöversikt för att kartlägga hur användandet av digitala lärresurser 
i skolan påverkar barn och elevers psykiska hälsa. Hösten 2019 erhöll därför 
Högskolan i Halmstad ett uppdrag från verksamhetsområdet Social hållbar-
het att genomföra en sådan litteraturöversikt. I detta ingår det att studera 
såväl positiva som negativa hälsoeffekter av att använda digitala lärresurser.

1  I denna rapport används följande definition av digitala lärresurser: ”Allt material som är digitalt och till 
nytta i undervisning och lärande är digitala lärresurser. Det kan vara stort som en hel webbplats eller ett 
läromedel eller litet som en bild eller en ljudfil. Sociala medier, en video, ett spel, en app, en programme-
ringsbar robot kan vara exempel på digitala lärresurser. De kan vara köpta eller öppna digitala lärresurser 
(Open Educational Resources, OER) som är lärresurser tillgängliga fritt på internet och kan i många fall 
också bearbetas helt fritt” (SKL, 2019: 47)
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Vad gjorde vi? 

Föreliggande litteraturöversikt är genomförd som en scoping review (Tricco 
et al., 2018; Arksey & O´Malley, 2005) av en forskargrupp vid Akademin för 
hälsa och välfärd, Högskolan i Halmstad. Scoping review valdes som metod 
för att möjliggöra en kartläggning av området som både ger möjlighet till 
överblick och syntes av det aktuella kunskapsläget. Denna litteraturöver-
sikt baseras på de fem stegen i metodologin för scoping reviews; 1) identifiera 
forskningsfrågan, 2) identifiera relevanta studier genom databassökning, 
3) urval, 4) kartläggning av data, och 5) samla, sortera, sammanfatta och 
rapportera. 

Identifiera forskningsfrågan 
Det första steget handlar om att identifiera syfte och frågeställningar i lit-
teraturstudien. Syftet med denna litteraturöversikt togs fram gemensamt 
mellan uppdragsgivaren Social hållbarhet och forskargruppen, utifrån verk-
samhetens behov respektive befintlig kunskap inom området. Detta resulte-
rade i syftet: att kartlägga aktuell forskning som berör hur barns och elevers 
(0–19 år) användning av digitala lärresurser kan påverka deras hälsa och väl-
befinnande. Följande underliggande frågeställningar identifierades: 
•	 Vilken forskning finns tillgänglig inom detta område?  
•	 Vilken evidens finns mellan användandet av digitala 

lärresurser i skolan och elevers välbefinnande och hälsa?  
•	 Vilka vetenskapliga designer används för att studera detta?  
•	 Vilken framtida forskning behövs?

Identifiera relevanta studier  
Internationella vetenskapliga artiklar samlades in under november 
2019 – januari 2020 genom elektroniska sökningar i databaserna Scopus, 
PsychInfo, Medline och ERIC av bibliotekarier vid Högskolan i Halmstad 
specialiserade på systematiska sökningar. I databassökningarna användes 
trunkering, booleska operatorer och operatorn NEAR för att kombinera 
sökorden: ”health”, ”wellbeing OR well being”, ”school OR preschool OR 
pre school”, ”middle school OR middleschool”, ”kindergarten”, ”high school 
OR highschool”, ”augmented reality”, ”gamebased OR game based”, ”digital 
learning”, ”digital technology”, ”e-learning”, ”gamification”, ”Information 
and communications technology OR ict”, ”m-learning OR multimedia”, ”on 
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 på svenska, engelska, danska eller norska samt vara 
publicerade efter 2007. Dessutom skulle artiklarna inkludera elever i åld-
rarna 0–19 år och behandla empiriskt innehåll (det vill säga ej teoretiska ar-
tiklar). Exklusionskriterier var att artiklar enbart behandlade elevers hälsa 
och välbefinnande eller digitala resurser inom skolan. 
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Val av relevanta studier 

För att illustrera identifierings- och sökprocessen har ett PRISMA diagram 
använts (Figur 1; Moher et al., 2009; Folkhälsomyndigheten, 2017). Totalt 
identifierades 2433 artiklar via databassökningar, varav 363 var dubbletter 
som exkluderades. Av de kvarvarande 2070 artiklarna gjordes en relevansbe-
dömning utifrån titel och abstract. Av dessa exkluderades 2003 artiklar, då de 
i huvudsak handlade om studenter inom högre utbildning (vård och medicin). 
Slutligen lästes 63 artiklar i sin helhet, varav 39 exkluderades, eftersom de 
inte var relevanta för syftet och därför inte mötte inklusionskriterierna, till 
exempel vissa artiklar fokuserade på fritiden eller saknade empiriskt innehåll. 
I litteraturöversikten ingick totalt 24 artiklar vilka granskades av två forskare 
i forskargruppen (LH och JK).

Kartläggning av data  
En tabell med samtliga inkluderade artiklar skapades och i den ingår informa-
tion om författare, publikationsår och land, syfte, urval, forskningsområde, 
evidens och design. I tabellen presenteras artiklarna i alfabetisk ordning base-
rat på författare. Syftet med tabellen var att ge en översikt av artiklarna, men 
också för att användas som stöd i analysprocessen (Tabell 1).

Figur 1. PRISMA diagram 
som illustrerar identifie-
rings- och sökprocess. 

Tabell 1.  Översikt av 
inkluderade artiklar.

Typ av studie  Författare År Land Syfte Design Urval Tema

Beskrivande  Abidin m.fl. 2017 Indonesien Undersöka fördelar med användning 
av teknologiska stöd i matematikun-
dervisning för lärare. 

Kvantitativ 
och 
kvalitativ

213 lärare på 
högstadiet.
82 män, 131 
kvinnor

Främja 
lärande i 
specifika 
lektioner

Beskrivande Casey m.fl.  2011 Australien Tillämpning av teknik för att förbättra 
lågpresterande elevers engagemang 
och lärande i hälsa och idrott.

Kvantitativ 
och 
kvalitativ

27 elever
Årkurs 7.

Främja 
lärande i 
specifika 
lektioner

Beskrivande Chen m.fl. 2017 USA Undersöka elevers och lärares 
uppfattningar om sexualundervisning 
online istället för traditionell under-
visning klassrum.

Kvalitativ 29 elever 
Årkurs 9 3 lärare

Kunskap och 
beteende 
gällande 
levnadsvanor
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Typ av studie  Författare År Land Syfte Design Urval Tema

Beskrivande Ezezika m.fl. 2018 Nigeria  Förstå om, och hur, gamifiering av 
näringslära kan påverka hanterandet 
av problem med ohälsosamma kost-
vanor bland elever i Nigeria.

Kvalitativ 31 elever (13–17 
år). Årkurs 11 
och 12. 10 poj-
kar, 21 flickor

Kunskap och 
beteende 
gällande 
levnadsvanor

Beskrivande Fogel m.fl.  2010 USA Undersöka effekter av exergaming 
hos inaktiva barn i samband med 
undervisning i idrott och hälsa (och 
om det förelåg en skillnad i tid av ak-
tivitet med traditionell undervisning)

Kvantitativ 4 elever. Årkurs 
5 (medelålder 
9 år). Kön ej 
angivet

Kunskap och 
beteende 
gällande 
levnadsvanor

Beskrivande Howard m.fl. 2012 Storbritannien Utforska pedagogers uppfattningar 
av att integrera datoranvändning i 
klassrummet, elevers (3–7 år) nivå av 
engagemang i datoraktiviteter och 
hur elever upplever datoranvändning. 

Kvalitativ 12 pedagoger 
(elever 3–7 år). 
Kön ej angivet

Psykosocial 
hälsa 

Beskrivande Kostenius 
m.fl.

2016 Sverige, 
Finland, Norge,  
Ryssland

Belysa finska, norska, ryska och 
svenska elevers reflektioner och idéer 
om hur interaktiv teknologi kan an-
vändas för att främja hälsa i skolan.

Kvalitativ 419 elever 
(13–15 år). 
Finland=140, 
Norge=89, 
Ryssland=79, 
Sverige=111. 
Kön ej angivet.

Psykosocial 
hälsa

Beskrivande Kostenius, 
m.fl. 

2018 Sverige Undersöka hur en deltagande strategi 
kan fördjupa förståelsen för hur elever 
förhåller sig till och använder gami-
fiering som ett verktyg för att främja 
fysisk aktivitet och lärande.

Kvalitativ 18 elever (10–12 
år). Årkurs 5.
Kön ej angivet.

Kunskap och 
beteende 
gällande 
levnadsvanor

Beskrivande Räihä m.fl.  2012 Finland Undersöka skolpersonalens syn på 
ett hälsoprojekt med fokus närings-
lära implementerat via IKT-baserad 
inlärningsmiljö

Kvalitativ 12 lärare, 2 skol-
sköterskor, 2 
skolkökschefer. 
Årkurs 7 och 9. 
Kön ej angivet.

Kunskap och 
beteende 
gällande 
levnadsvanor

Förklarande Arnab m.fl.  2013 Storbritannien Presentera utvecklingsmetoden 
för ett digitalt spel: PR: EPARe 
(Positiva relationer: Eliminering av 
tvång och påtryckning i sexuella 
ungdomsrelationer). 

Kvantitativ 
och 
kvalitativ

505 elever 
(13–14 år).
Årkurs 9. 
Kön ej angivet.

Kunskap och 
beteende 
gällande 
levnadsvanor

Förklarande Beemer m.fl. 2019 USA  Undersöka effekten av att införa spel-
designs komponenter (målsättning, 
feedback och yttre belöningar) till en 
evidensbaserad fysisk aktivitetsin-
tervention i syfte att öka deltagandet 
i fysisk aktivitet i klassrummet 
(intensitet på rörelsepauser).

Kvalitativ 292 elever (8–13 
år).
Årkurs 3-6.
Kön ej angivet.

Kunskap och 
beteende 
gällande 
levnadsvanor

Förklarande Bickham m.fl. 2018 USA Utvärdera effekten av Take the 
Challenge (TtC), ett skolbaserat 
mediebaserat program för primärt 
förebyggande av sömnbrist, dysfunk-
tionellt socialt och emotionellt bete-
ende samt låg akademisk prestation.

Kvantitativ 479 elever .
Årkurs 6-8.
Kön ej angivet

Psykosocial 
hälsa

Förklarande Brown m.fl. 2012 Storbritannien Beskriva användningen av 
Intervention mapping (ett protokoll 
för att utveckla effektiva beteende-
förändringsinsatser) vid utvecklingen 
av verklighetstroget digitalt spel, om 
ämnet sexuellt tvång, för användning 
i relations- och sexualundervisning. 

Kvantitativ 505 (13–14 år). 
Årkurs 9. 253 
pojkar, 247 
flickor, 5 ej 
angivet

Kunskap och 
beteende 
gällande 
levnadsvanor

Förklarande Chung m.fl. 2018  Hong Kong  Undersökta betydelsen av beteen-
demässig återkoppling i näringsut-
bildning för att förändra elevernas 
näringskunskap och beteende. 

Kvantitativ 95 elever. 
Årkurs 7-9. 
35 pojkar, 60 
flickor

Kunskap och 
beteende 
gällande 
levnadsvanor

Förklarande Dockrell m.fl. 2010 Irland Undersöka effekten av en ergonomisk 
intervention avseende elevers 
kroppsställning och obehag när de 
arbetar vid datorer i skolan.

Kvantitativ 23 elever (9–10 
år). Årkurs 4. 
Kön ej angivet.

Ergonomi 

Förklarande Haruna m.fl. 2018 Tanzania Att undersöka i vilken utsträckning 
GBL (game based learning) och gam-
ifiering kan förbättra undervisning i 
sexuell hälsa till gymnasieelever.

Kvantitativ 
och 
kvalitativ 

120 elever. 
Årkurs 7 (11-15 
år). 63 pojkar, 57 
flickor.

Kunskap och 
beteende 
gällande 
levnadsvanor
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Typ av studie  Författare År Land Syfte Design Urval Tema

Förklarande Hietajärvi 
m.fl.  

2019 Finland  Undersöka skillnaderna i socio-digi-
talt deltagande mellan tre grupper av 
finska elever (grundskolan gymnasiet 
och högskolan) och hur dessa skillna-
der är associerade med akademiskt 
välbefinnande (studieengagemang 
och utbrändhet).

Kvantitativ 741 elever. 
Årkurs 6. 324 
pojkar, 417 
flickor.
1317 elever år 
1 gymnasium. 
429 pojkar, 888 
flickor (1232 
studenter i 
högre utbild-
ning år 1)

Psykosocial 
hälsa

Förklarande Jacobs m.fl. 2009 USA Undersöka förekomsten av datorre-
laterad muskuloskeletal obehag eller 
smärta.

Kvantitativ 748 elever. 
Årkurs 6 och 7. 
Kön ej angivet.

Ergonomi

Förklarande Lindberg m.fl. 2016 Sydkorea Undersöka tillämpning av mobila 
exergames inom olika områden inom 
idrott och hälsa.

Kvantitativ 
och 
kvalitativ 

61 elever. Årkurs 
3. 32 pojkar, 28 
flickor.

Kunskap och 
beteende 
gällande 
levnadsvanor

Förklarande Shadiev m.fl. 2018 Kina Undersöka genomförbarheten av 
en läraktivitet för inlärning av främ-
mande språk genom med stöd av en 
så kallad smartklocka i kombination 
med fysisk aktivitet.

Kvantitativ 
och 
kvalitativ 

18 elever (14–15 
år). 9 pojkar, 9 
flickor.

Främja 
lärande i 
specifika 
lektioner

Förklarande Sum m.fl. 2016 Hong Kong Undersöka effektiviteten av en 
Internetbaserad beteende-interven-
tion för att främjan fysisk aktivitet 
bland gymnasieelever.

Kvantitativ 
och 
kvalitativ 

217 elever. 
Årkurs 10 (15-16 
år). Kön ej 
angivet.

Kunskap och 
beteende 
gällande 
levnadsvanor

Förklarande Rincker m.fl. 2017 USA Utveckla och testa en ny kulturdans 
genom att använda sig av ett digitalt 
spel för att motivera elever till ökad 
fysisk aktivitet, vilken även ska kunna 
integreras i en skolas läroplan för 
idrott.

Kvantitativ 404 elever. 
Årkurs 1-5. Kön 
ej angivet.

Kunskap och 
beteende 
gällande 
levnadsvanor

Förklarande Räihä m.fl. 2014 Finland Undersöka elevernas syn på en IKT-
baserad inlärningsmiljö i samband 
med hälsoundervisning.

Kvantitativ 92 elever. 
Årkurs 7 och 9. 
Kön ej angivet.

Kunskap och 
beteende 
gällande 
levnadsvanor

Mätning Langheinrich 
m.fl. 

2016 Tyskland Utveckla ett kort, giltigt och 
tillförlitligt instrument för att mäta 
självuppfattning inom datoranvänd-
ning (computer-related self-concept) 
bland tyska elever.

Kvantitativ 373 elever 
(13–18 år). 
Årkurs 8 och 11. 
Kön ej angivet. 
(115 studenter 
i högre utbild-
ning år 1)

Psykosocial 
hälsa

Dataanalys  
När resultat från de publicerade studierna kategoriserades, tillämpades 
ett analytiskt ramverk för bedömning av användbarhet (Garcia-Moya & 
Morgan, 2017). De olika studierna kategoriserades med utgångspunkt från 
respektive studies design, vilka var beskrivande (huruvida exergame/gami-
fication/IKT kan integreras och användas i undervisningen samt hur detta 
uppfattas av både lärare, skolpersonal och elever), förklarande (förklarar 
samband mellan tillämpning av exergame/gamification samt ergonomiska 
interventioner och utfallet), förutsägande (förutsäger orsaksförhållandena) 
samt mätbara (för att mäta självuppfattning i relation till datoranvändning). 
Av de granskade studierna var nio beskrivande, 14 förklarande, inga förutsä-
gande samt en mätbar. 
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Vad har vi sett och lärt oss?  

Kartläggning 

Den övergripande bakgrundsinformationen för de inkluderade artiklarna 
är sammanfattade i tabell 2. I tabellen framgår det en ökning av antal publi-
cerade artiklar över tid. Majoriteten av artiklarna är baserade på data och 
urval från Nordamerika och Europa. Artiklar som inkluderade elever i åld-
rarna åtta år och uppåt är i majoritet. Det finns en relativt jämn variation 
av använda designer, till exempel kvalitativa designer där elever och lärares 
uppfattningar och erfarenheter är studerade samt kvantitativa designer där 
olika former av samband har studerats mellan digitala lärresurser och dess 
inverkan på elevers hälsa och välbefinnande.  

Publikationsår Antal

2009-2014 9

2015-2020 15

Världsel Antal

Nordamerika 6

Europa 10

Afrika 2

Asien 3

Oceanien 2

Ålder Antal

Ej angivet 11

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 än en tredjedel av artiklarna beskriver hur digitala 
lärresurser, exempelvis tillämpning av olika digitala lösningar såsom gami-
fiering, uppfattas påverka elevernas engagemang i skolan, levnadsvanor gäl-
lande fysisk aktivitet och kost samt lärande inom olika ämnen. Både elevers 
och pedagogers perspektiv belyses i artiklarna.   

Förklarande: Majoriteten av artiklarna studerar tillämpning och använd-
ning av olika digitala lärresurser och hur de påverkar elevernas kunskap om 
näringslära och sexuell hälsa. Dessutom behandlar de hur digitala lösningar 

Tabell 2. 
Bakgrundsinformation 
av inkluderade artiklar 
(n = 24) 
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påverkar elevernas akademiska välbefinnande, ergonomi, nivå av fysisk aktivi-
tet, lärande i specifika ämnen samt påverkan på sömnbrist och dysfunktionellt 
beteende (socialt och emotionellt).  
Förutsägande: I denna litteraturöversikt förekom inga förutsägande studier i 
artiklarna. 
Mätbar: En artikel behandlade instrumentutveckling för att mäta elevers 
självuppfattning avseende datoranvändning.

Tematisk sammanställning  
De inkluderade artiklarna är tematiserade utifrån fyra identifierade områden 
som berör digitala lärresursers påverkan på elevers hälsa och välbefinnande 
(Figur 2). 

Det första temat Kunskap och beteende gällande levnadsvanor (se kolumnen 
Tema i tabell 1) handlar om hur digital teknik kan påverka kunskap och bete-
ende vad gäller fysisk aktivitet, kost samt sex och samlevnad. Flera av studi-
erna fokuserade på att införa olika former av gamifiering och exergaming för 
att öka 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 tillämpa gamifiering för att främja 
fysisk aktivitet i samband med rörelsepauser i klassrummet (Beemer m.fl., 
2019) och som ett verktyg för att främja fysisk aktivitet och lärande bland 
elever i skolan (Kostenius, m.fl., 2018). I flera fall bidrog tillämpningen av 
gamifiering och exergaming till ökad motivation och fysisk aktivitet under 
idrottslektionerna (Rincker m.fl., 2017; Fogel m.fl., 2010; Lindberg m.fl., 
2016) och i samband med rörelsepauser (Beemer m.fl., 2019). I en av studi-
erna kunde ingen effekt på fysisk aktivitet utläsas (Sum m.fl., 2016). En del-
tagarbaserad intervention, där eleverna var delaktiga i utformning av gami-
fieringen, visade att fysisk aktivitet och ökat lärande främjades (Kostenius, 

Figur 2. Illustration av 
aktuellt forskningsläge. 
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m.fl., 2018). Fyra av studierna är interventioner som fokuserar på att främja 
kunskap och beteende gällande elevers kostvanor med stöd av IKT och gam-
ifiering (Räihä m.fl., 2012; Räihä m.fl., 2014; Chung m.fl., 2018; Ezezika 
m.fl., 2018). Resultaten visade att användning av IKT kan stödja elever till 
att kritisk värdera information om kost utifrån olika perspektiv på hälsa, 
vilket framkommer utifrån elevers och lärares perspektiv (Räihä m.fl., 2012; 
Räihä m.fl., 2014). Resultaten visade också att IKT och gamifiering kan leda 
till förbättrade kostvanor bland eleverna (Chung m.fl., 2018; Ezezika m.fl., 
2018). Några av artiklarna handlade övergripande om att utveckla sexualun-
dervisning och kunskap om sexuell hälsa, såsom att förebygga tonårsgravi-
diteter, HIV och AIDS samt sexuellt tvång (Haruna m.fl., 2018; Chen m.fl., 
2017; Arnab m.fl., 2013; Brown m.fl., 2012). I en av studierna infördes ett 
spelbaserat lärande i form av gamifiering för att utveckla undervisningen 
och öka kunskapen om sexuell hälsa på grund av en utbredd förekomst av 
HIV och AIDS (Haruna m.fl., 2018). Dessutom infördes online-undervisning 
i sexuell hälsa för att öka tillgängligheten i offentliga skolor på landsbygd 
där det finns en problematik med tonårsgraviditeter och HIV (Chen m.fl., 
2017). Andra studier fokuserade på att inför verklighetstrogna digitala spel 
för att stödja elevernas positiva relationer och utveckla deras beredskap att 
hantera sexuellt tvång (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 användbart då det når det ut till fler än vid traditionell 
undervisning (Haruna m.fl., 2018; Chen m.fl., 2017). 

Det andra temat berör elevers ergonomi där två artiklar har studerat upplevd 
fysisk hälsa (b.la. kroppshållning) i relation till datoranvändande i skolan 
(Jacobs m.fl., 2009; Dockrell m.fl., 2010). I den ena studien rapporterade 
eleverna förekomst av såväl muskuloskeletal smärta som obehag (Jacobs 
m.fl., 2009). I den andra studien, som är en ergonomisk intervention, stude-
rades elevernas fysiska arbetsmiljö före och efter en anpassning av och in-
formation om den fysiska arbetsmiljön (Dockrell m.fl., 2010). Resultaten vi-
sade att det förekommer muskuloskeletal smärta som obehag bland elever då 
de använder datorer under skoltid (Jacobs m.fl., 2009; Dockrell m.fl., 2010). 
Efter information om ergonomi och anpassning av elevernas fysiska arbets-
miljö minskade förekomsten av smärta och obehag (Dockrell m.fl., 2010). 

Det tredje temat främja lärande i specifika lektioner handlar om att olika for-
mer av digitala lösningar (t.ex. smartklocka, film) infördes i syfte att främja 
elevers lärande i specifika lektioner (Shadiev m.fl., 2018; Casey m.fl., 2011; 
Abidin m.fl., 2017). I en av artiklarna studerades lärandet i engelska som an-
draspråk genom med stöd av en så kallad smartklocka i kombination med fy-
sisk aktivitet (Shadiev m.fl., 2018). I en annan tillämpades teknik för att för-
bättra elevers (som presterat lågt) lärande i idrott (Casey m.fl., 2011), medan 
fokus i en tredje studie var att undersöka fördelar för lärare med att använda 
skolbaserade digitala lösningar i matematikundervisning (Abidin m.fl., 
2017). Samtliga studier indikerade att olika former av digitala lösningar kan 
främja elevernas lärande.  
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Det sista temat psykosocial hälsa handlar om hur olika former av digitala 
lösningar kan påverka eleverna psykosocialt (se kolumnen Tema i Tabell 
1). I studierna beskrivs hur interaktiva digitala lösningar används för att 
främja elevernas hälsa (Kostenius m.fl., 2016) förebygga ohälsa (överdri-
ven användning av digitala verktyg), dysfunktionellt socialt och emotionellt 
beteende samt låg akademisk prestation (Bickham m.fl., 2018) samt hur det 
påverkar elevernas akademiska välbefinnande såsom studieengagemang 
och utbrändhet (Hietajärvi m.fl., 2019). Vidare studeras hur både lärare 
och elever uppfattar användningen av datorer i undervisningen (Howard 
m.fl., 2012; Langheinrich m.fl., 2016). En av studierna visade att interaktiva 
digitala lösningar främjade elevernas empowerment och självständighet, 
minskar stress och främjar lärandet, men även att den interaktiva tekniken 
bidrar till att främja sociala relationer och välbefinnande (Kostenius m.fl., 
2016). En annan studie visade att väl utformade skolbaserade program som 
inkluderar digitala lösningar kan bidra förbättra elevernas fysiska och psy-
kosociala hälsa samt akademiska prestation både under och efter skoltid 
(Bickham m.fl., 2018). Ytterligare resultat visar komplexiteten i elevernas 
digitala aktiviteter som på olika sätt är relaterat till akademiskt välbefin-
nande, såsom att det ökar elevernas studieengagemang och även socio-emo-
tionella hälsoaspekter (Hietajärvi m.fl., 2019). Pedagogerna rapporterade 
att de kände sig väl förberedda att arbeta integrerat med datoranvändning 
bland barnen (3–7 år). De uppfattade också att barnens engagemang ökade 
samt att deras sociala och kommunikativa förmågor gynnades (Howard 
m.fl., 2012). Avslutningsvis indikerar resultat att tillämpning av instru-
mentet som mäter självuppfattning inom datoranvändning (computer-rela-
ted self-concept) kan optimera undervisning baserat på elevers individuella 
behov (Langheinrich m.fl., 2016). 

Vad tar vi med oss från projektet?  

Sammanställningen av resultatet visar att majoriteten av artiklarna är pu-
blicerade under senare år (2015–2020, n=15) och de är i huvudsak genom-
förda i Nordamerika och Europa (n=16). Artiklar med elever i åldrarna åtta 
till 18 år är i majoritet. Dessutom finns det en jämn variation av vetenskap-
liga metodologiska designer där såväl kvalitativa som kvantitativa finns 
representerade.  

Resultatet i artiklarna är tematiserat utifrån fyra olika områden. Det för-
sta temat kunskap och beteende gällande levnadsvanor innefattar hur digi-
tala lösningar kan påverka elevernas kunskap och beteende avseende fy-
sisk aktivitet, kost samt sex och samlevnad genom att exempelvis tillämpa 
gamifiering och exergaming. Temat ergonomi behandlar fysisk hälsa, såsom 
kroppshållning i samband med datoranvändning i skolan, samt vad det kan 
leda till muskuloskeletalt. Främja lärande i specifika lektioner belyser olika 
former av digitala lösningar i syfte att främja elevers lärande i specifika lek-
tioner såsom matematik och engelska som andraspråk. Det sista temat psy-
kosocial hälsa behandlar hur interaktiva digitala lösningar kan användas 
för att främja elevernas hälsa, förebygga ohälsa samt dysfunktionellt socialt 
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och emotionellt beteende, men även deras akademiska välbefinnande såsom 
studieengagemang.   

Sammanfattningsvis är kunskapsläget eftersatt samt disparat. Den forsk-
ning som är identifierad är i huvudsak aktuell, men antalet studier är be-
gränsade. Forskningen bygger på att tillämpa olika digitala lösningar, som 
ämnar främja elevers lärande och hälsa. Studierna är dock av olika karak-
tär (beskrivande, förklarande, förutsägande och mätbar), där de beskri-
vande och förklarande överlag visar på en positiv upplevelse utifrån elevers 
och pedagogers perspektiv och enstaka studier som visar orsakssamman-
hang, det vill säga hur eleverna påverkas av digitala lärresurser inom sko-
lan. Dessutom finns det en variation vad gäller studiernas design, data och 
urval, exempelvis att endast två är utförda i en svensk kontext samt en stor 
spridning i elevernas åldrar där endast en studie fokuserar på yngre barn 
i förskoleålder. Detta är av betydelse att ha i åtanke om resultatet är tänkt 
att implementeras i en svensk kontext. Avslutningsvis behandlar studierna 
olika interventioner, till exempel näringslära, fysisk aktivitet och sexuell 
hälsa, vilket medför att det inte heller går att uttala sig om evidens avseende 
digitala lärresursers påverkan på barns och elevers hälsa och välbefinnande. 
Därför vore det av betydelse att beforska hur användande av digitala lärre-
surser, både under skoltid och i samband med skolarbete utanför skoltid, på-
verkar elevernas hälsa och välbefinnande ur olika perspektiv samt i relation 
till användning av specifika digitala verktyg och lösningar.  

Hur bidrar projektet till forskningen inom området? 

Litteratursammanställningen har bidragit till att identifiera en kunskaps-
lucka kring den vetenskapliga kunskapen om digitala lärresursers påverkan 
på elevers hälsa och välbefinnande. Med tanke på att den nationella digita-
liseringsstrategin för skolväsendet uttrycker att ”det svenska skolväsendet 
ska vara ledande i att använda digitaliseringens möjligheter på bästa sätt 
för att uppnå en hög digital kompetens hos barn och elever och för att främja 
kunskapsutvecklingen och likvärdigheten” (Utbildningsdepartementet, 
2017: 4) är det av betydelse att öka kunskapen om hur elever påverkas av de 
digitala lösningarna. Detta i syfte att digitala lärresurser tillämpas på ett 
hållbart sätt så att elevers hälsa och välbefinnande främjas samt att alla får 
möjligheter till god utbildning (mål 3 och 4 i Agenda 2030). Dessutom är det 
av intresse att också vidare studera skolpersonalens (till exempel pedagoger, 
rektorer, elevhälsoteam) perspektiv. Denna litteratursammanställning kan 
betraktas som en förstudie till ett eventuellt framtida forskningsprojekt om 
digitala lärresurser påverkan på barns och elevers hälsa och välbefinnande.  
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