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INDLEDNING

| skolearet 2009/2010 igangsatte Skoleidraettens Udviklingscenter (SKUD) et udviklingsprojekt omkring IT i
idraetsundervisningen. Formalet har vaeret at undersgge, hvorledes IT kan integreres i idraetsundervisningen i
praksis, og hvordan IT kan anvendes som et paedagogisk og didaktisk redskab i idreet.

SKUD sggte i efteraret 2009 seks skoler til IT projektet. Udgangspunktet for projektet var, at skolerne — med
udgangspunkt i deres egen idraetsundervisning og med sparring fra SKUD-konsulenter - skulle forsgge at
undersgge nogle af fglgende spgrgsmal:

- kan ITiidraetsundervisningen veere med til at gge graden af leering i en idraetslektion?

- Kan IT veere med til at gge tiden, der reelt bliver afsat til undervisningen, s muligheden for at gve og
traene idreetslige faerdigheder gges for den enkelte elev? Dvs. at instruktionen og organiseringen af
aktiviteterne sker hurtigere.

- Kan ITiidraetsundervisningen vaere med til at gge engagement i leering af idraetslige faerdigheder hos
den enkelte elev? Saledes at den engagerede tid i en malrettet opgave gges for den enkelte elev. Der
afsaettes ikke ngdvendigvis mere tid til at laere opgaven, men eleven er mere engageret i den tid, der er
afsat.

- Kan IT veere med til at gge kvaliteten af den instruktion, vejledning og feedback, der gives? Og kan IT

vaere med til at lette forstaelsen og udfgrelsen af en opgave?

Fire skoler meldte sig til projektet, og i praksis blev der arbejdet med elektroniske pulsmalinger, logbog,
videofeedback, tilrettelzeggelse af undervisning via IT hjeelpemidler og brug af GPS. Skolerne og laererne har selv

stillet ressourcer til radighed i form af mgdetid og tid til forberedelse og afvikling af undervisningen.

BAGGRUND

IT 1 SKOLEN

1 2009 kom der en rapport fra Evaluerings Instituttet (EVA) med titlen, ”IT i skolen”, og denne undersggelse
konkluderede, pa baggrund af erfaringer fra 11 skoler og 11 kommuner, at bade eleverne, leererne og skolernes
ledelse oplever et positivt udbytte af at anvende IT i undervisningen.
e De fremhaever internettet, fordi det giver en hurtigere og lettere adgang til information
e Det motiverer eleverne, at de kan udarbejde flotte produkter med IT, og eleverne kan godt lide at
bruge praesentationsprogrammer, nar de skal fremlaegge for klassen
e Undersggelsen viser, at mange af leererne fokuserer pa de almenpadagogiske muligheder og udbytte
ved at anvende IT, fx at IT motiverer eleverne, og at lazererne primaert anvender IT som et supplement til

"den almindelige undervisning”
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Ekspertgruppen vurderede dog, at der stadig er visse opmarksomhedspunkter i forhold til anvendelsen af IT i

skolen:

kun enkelte af leererne beskriver, hvordan de anvender it fagdidaktisk og til at understgtte fagspecifikke
leeringsmal

det er problematisk, at laererne primaert fokuserer pa den almenpadagogiske anvendelse og udbytte af
IT, da der er stor forskel pa, hvordan IT kan anvendes i de forskellige fag. Ekspertgruppen anbefaler, at
skolerne med udgangspunkt i Feelles Mdl Il retter opmaerksomheden mod det faglige udbytte af at
anvende IT i undervisningen og mod udviklingen af en IT-baseret fagdidaktik."1

at der er risiko for, at skolens brug af treeningsprogrammer i undervisningen sker uden et klart didaktisk
eller fagligt mal. Ekspertgruppen anbefaler, at laererne fokuserer pa de leeringsmaessige mal for
undervisningen og for den enkelte elev, nar de anvender traeningsprogrammerne

at mobilt IT-udstyr kan ggre det nemmere at anvende IT i fagene. Ekspertgruppen anbefaler, at IT-
lokalet udfases pa skolerne, og at skolerne i stedet satser pa fleksibelt mobilt IT-udstyr

at der er et stort uudnyttet potentiale i at anvende videndelingssystemerne til at dele viden ud over det
administrative og organisatoriske niveau. Ekspertgruppen anbefaler, at skolerne i hgjere grad udnytter
de muligheder, der er i systemerne, til videndeling mellem lzererne, fx til at udveksle
undervisningsforlgb og laeringsressourcer og til at understgtte kommunikation og samarbejde med og
blandt eleverne og med foraldrene

leererne fremhaver oftest, at de anvender IT i fag som dansk, matematik, engelsk, natur/teknik og de
andre naturvidenskabelige fag. Flere af eleverne og leererne navner de praktiske og musiske fag som
idreet, hjemkundskab og musik, nar de bliver spurgt om fag, hvor IT ikke giver szerlig veaerdi til
undervisningen. Dette kan dog vaere, fordi de ikke har praktiske erfaringer med at anvende IT i disse
fag. Andre skoler forteller nemlig om gode erfaringer med at anvende fx den interaktive tavle i
hjemkundskab eller billedkunst. Tavlen ggr det nemlig — ifglge eleverne — nemmere at se og fglge med
fx ved en fzlles gennemgang af en opskrift i hjemkundskab.”

at lererrollen er mere styrende. Pa de skoler, hvor IT i hgjere grad er integreret i den daglige
undervisning, oplever lzererne derimod i mindre omfang, at der spildes meget tid, og leererne er mere
abne over for at involvere eleverne og give dem mere frihed.?

at det er hurtigere og nemmere at anvende IT i undervisningen, nar der er en interaktiv tavle i
klasseveerelset i stedet for, at leereren skal medbringe en projektor og starte en computer op og evt.
rode med hgjttalere. Med en interaktiv tavle kan eleverne og leereren lettere og mere spontant

. .. 4
anvende IT i undervisningen.

Yigi skolen, side 7

21t skolen, side 30
i skolen, side 33
i skolen, side 44
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IT I IDRETSUNDERVISNINGEN
IT skal ifglge loven inddrages i skolen - og dermed ogsa i idraetsundervisningen. Nedenstaende er uddrag af

Feelles Mal Il'i Idraet:
Informationsteknologi5 skal inddrages, hvor det kan tilfgre idraetsundervisningen nye dimensioner.
Informationsteknologi kan fx bruges til informationssggning i forbindelse med idraetslige opgaver:
e Fordybelse og refleksion samt praesentation ved hjzelp af digitale medier
e Analyse, fx af fysiske og biologiske forhold
e Overfgrsel og bearbejdning af informationer fra fx pulsur, skridttzller, accelerometer
e Eksperimenter, fx med billeder, der kan understgtte og udvikle det kropslige, aestetiske udtryk
e Indblik i idraetsfaglig viden, fx visualisering af bevaegelsesteknik eller tyngdepunktets bane
e Udvikling og eendring af betingelser inden for fx boldspil eller redskabsbane
Trinmal efter 7. klassetrin — kroppen og dens muligheder:
e kende til digitale muligheder i forbindelse med pulsmaling, konditionstest og energiomsaetning
Trinmal efter 9. klassetrin — kroppen og dens muligheder:

e anvende digitale muligheder i forbindelse med fysisk aktivitet, fysiologi og anatomi

UNDERVISNING | IDRAT

Studier® har vist, at tiden er en relevant

ressource for leereren i en e
eel

undervisningssituation — og det geelder ogsa =
for idraetslzereren.
Engageret tid
Figuren her er et forsgg pa at visualisere,
hvorledes tiden bruges i en
undervisningslektion. Tid afsat til leering

(muligheden for at leere)
Udgangspunktet (nederst i pyramiden) er fx

en lektion pa 45 minutter, 60 minutter eller

90 minutter. Lektionens laengde minus tid til Leengde af lektion
omklaedning, organisering, instruktion mm. er

den tid, der er afsat til leering. Tiden, hvor

eleverne er engageret og aktivt deltagende i
idreetsundervisningen er givetvis endnu mindre (engageret tid), og hvis denne tid endvidere praeciseres til den
tid, hvor eleven er succesfuld engageret i en malorienteret opgave (reel leeringstid), sa vil den procentvise del af

den totale lektionstid hgjst sandsynlig vaere endnu mindre (toppen af pyramiden).

> Fzelles mal for Idraet, faghaefte 6, side 37
®Van der Mars, side 191
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Tiden for engageret leering er i tidligere studier defineret som Academic Learning-Time (ALT), og nar studierne er

udfgrt i idraetsundervisningen, er der tilfgjet Physical education. Forkortelsen er ALT-PE’.

Nogle aktiviteter i idraetsundervisningen har naturligt en hgjere grad af engageret tid (ALT-PE) end andre. Fx har
fitness og rytmiske aktiviteter, efterfulgt af individuelle idraetsgrene vist et generelt hgjere niveau af engageret
tid til laering. Altsa typisk fysisk aktivitet af en mindre kompleks karakter end fx holdidraetter og
redskabsgymnastik, der i studier producerede det laveste niveau af ALT-PE®,

Pa den anden side er det veerd at bemaerke, at specielt i udskolingen var studierne i boldspil lavet pa volleyball-
aktiviteter, der bestod af en teknisk baseret instruktion, der indeholdt isoleret tekniktraening (ex. aflevering,
modtagning, serv), efterfulgt af instruktion i reglerne og til sidst det feerdige spil. Andre tilgange til lsering af
boldspil vil givetvis vise hgjere grad af ALT-PE, men det kraever yderligere undersggelser, og det kraever en
gennemarbejdet og pracis evalueringsmetode, da det er meget svaert at beskrive og evaluere pa komplekse
faktorer som — hvornar ved du, at en elev har leert om bredde og dybde i spilsituationer, eller har lzert at spille
sammen med andre, og hvornar sker det helt specifikt i Igbet af 45 minutter? Det er dog uden tvivl, at leererens
organisation og administration af elever, udstyr og tid er forudsaetningen for at skabe tid og mulighed for lzering

i idreetsundervisningen.

Eller sagt pa en anden made: Graden af laering afhaenger af den tid, der reelt er afsat til leering eller muligheden
for at laere, samt graden af engageret malrettet involvering i undervisningen. Dette skal ggres op mod den
ngdvendige tid for at leere opgaven. Nogle opgaver kraever lengere tid og forudsaetningen for, at jeg kan lzere
det er, at der er afsat den ngdvendige tid, at kvaliteten af instruktionen eller undervisningen er tilstraekkelig, og

at jeg forstar instruktionen.’

Det interessante i denne forbindelse er, om anvendelse af IT kan vaere med til, fgrst og fremmest at mindske
tiden man bruger pa igangsatning og instruktion af aktiviteterne, dernzest om den engagerede tid i
undervisningen og den reelle lzeringstid ogsa kan gges forholdsmaessigt, samt om IT kan forbedre kvaliteten af

instruktionen.

IT OG FYSISK AKTIVITET

Idraettens Analyseinstitut (IDAN) 0 har undersggte pa virtuelle sociale arenaers indvirkning pa folks fysiske
aktivitetsniveau.™" | disse virtuelle sociale idratsarenaer kan deltagerne analysere deres idraetsaktiviteter,

konkurrere mod venner eller presse sig selv.

7 Van der Mars, side 191
& Van der Mars, side 200
% Udviklet af Carroll, Van der Mars, side 193
10 . .
Laes om virtuelle arenaer hos www.idan.dk
n Fglgende sociale websteder deltog i undersggelsen: Endomondo.com, Arena365.com og SportPeople.dk (ogsa kendt under
navnet ClubPeople.com).
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Brugerne kan organisere aktiviteter, udveksle gode rad, fgre traeningsdagbog, planlaegge ruter, deltage i
debatter og meget andet®, og de forelgbige resultater tyder pa, at de mange muligheder rent faktisk motiverer
mange brugere til at dyrke mere motion. Rasmus Johnsen® fra Active Institut mener, at en af forklaringerne kan
veere det, man kalder “"Hawthorne-effekten” eller observationseffekten: “Folk motiveres til at yde mere, hvis de

observeres og sdledes ogsd, ndr de observerer sig selv.”

“Brugerundersggelsen bekraefter den tendens. To ud af tre brugere motiveres gennem mdling og registrering af
preestationer. Det er den mest markante motivationsfaktor for brugerne, men ogsa analyser af praestationer,
konkurrence med andre, forpligtelse over for sig selv og andre samt feellesskabet med andre brugere af sitet ser

ud til at have en motiverende effekt. 1

Kan (navn pa site) motivere dig til at dyrke sport og motion

Ja, gennem maling og registrering af mine praestationer I 7%
13, gennem analyser of mine praestationer [ 45%
Ja, gennem konkurrence med ancre IR 26%
13, gennem forpligtelse over far mig selv I 355
Ja, gennem fallesskab med andre brugere derinde I 23%
Ja, gennem forpligtelse over for andre brugere I 15%
13, gennem inspiration til treningspvelser N 11%
1a, germem efektiv planlegning af min tid TN 2%
13, ved at jog fundot en cller flere nye traeningsmakkere B 1%
Ja, pd anden mide | 0%
Nej, det motiverer mig ikke, selv om jeg bruger sitet I 16%

Ney, jeg bruger det ikke td min egen udgvelse af sport og motion I 6%

% 10% 20% 30% 40% S0% 60% 70% 80%

Kilde: Brugerundersggelse pa virtuelle idraetsarenaer, Martin Hedal, Idraettens Analyseinstitut 2010

MALSZATNING

Formalet med udviklingsprojektet i skoledret 2009-10 er at undersgge, om brugen af IT i idraetsundervisningen
kan veere med til at gge graden af lering i en idraetslektion. Dette kan ske pa flere niveauer:

e Kan IT vaere med til at gge tiden, der reelt bliver afsat til undervisningen, sd muligheden for at gve og
treene idraetslige faerdigheder gges for den enkelte elev? Dvs. at instruktionen, administrationen og
organiseringen af aktiviteterne sker hurtigere

e Kan ITiidraetsundervisningen veere med til at gge engagementet i leering af idrzetslige faerdigheder hos
den enkelte elev? Saledes at den engagerede tid i en malrettet opgave gges. Der afsaettes ikke

ngdvendigvis mere tid til at laere opgaven, men eleven er mere engageret i den tid, der er afsat

12 http://www.idan.dk/Nyheder/903socialemedier.aspx

B3 Er ansat ved ACTIVE Institute, activeinstitute.dk og har udarbejdet analysen, ”"Hvorfor skal idraetten forholde sig til
internettet?” i IDANs projekt "Idraettens Virtuelle Arenaer”

 Martin Hedal, 1 “Overblik — Nyt fra IDAN”, Nr. 33, August 2010, side 2
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e Kan IT vaere med til at gge kvaliteten af den instruktion, vejledning og feedback, der gives? Og kan IT
vaere med til at lette forstdelsen og udfgrelsen af en opgave?

e Specielt med baggrund i EVA rapporten ”IT i skolen” findes projektet relevant i forhold til anvendelse af
ITiidreet. Idraet konkluderes som et fag, hvor IT-hjeelpemidler sjaeldent anvendes. Endvidere siger
rapporten, at brugen af IT som et fagdidaktisk redskab pa skolerne generelt med fordel kan forbedres

og udvikles

METODE

FORUDSATNINGEN FOR AT DELTAGE

at de deltagende idraetslaerere har et minimum kendskab til IT og hurtigt kan saette sig ind i IT-baserede

brugerflader

- adgang til baerbar PC (gerne flere), der har kapacitet til at arbejde med video og billeder og en eller
anden form for digitalt videokamera (evt. webcam)

- adgang til projektor, der kan benyttes i gymnastiksal/hal

- evt. elev-intra pa skolen

- andet IT-materiale, som kunne vaere relevant at inddrage og afprgve

SKUD bidrog med konsulentbistand i forbindelse med udvikling, planlaegning og evaluering af IT-baseret
idraetsundervisning. Derudover blev idraetssoftwaren, Sportsplanner afprgvet, og Polar Danmark stillede pulsure

til radighed for en skole i en tre ugers periode.

Projektet forlgb fra januar 2010 til maj 2010. Den korte tid til projektet har bevirket, at erfaringer og antal
afprevet forlgb har veeret begraenset, og projektet er derfor suppleret med erfaringer fra en idraetslzerer, der
anvender videofeedback i forbindelse med traening pa en handboldlinje i 7. til 9. klasse. Dette eksempel adskiller
sig saledes i forhold til de normale rammer og malgruppe, der er i skolens idraetsundervisning, men erfaringerne
er medtaget, da det leener sig op ad de erfaringer, der er fra et forlgb med videofeedback i et “almindeligt”

undervisningsforlgb.

BAGGRUND FOR BESKRIVELSER

De beskrevne erfaringer bygger alene pa tilbagemeldinger fra de deltagende lzerere og deres oplevelser med
anvendelse af IT samt den evaluering, de har modtaget fra eleverne umiddelbart i forbindelse med
undervisningsforlgbene. Der er saledes ikke lavet sammenligninger mellem forlgb, hvor IT har vaeret anvendt og
forlgb, hvor IT ikke har vaeret anvendt. Eksempelvis om IT fremmer motivationen og/eller leeringsudbyttet frem

for et undervisningsforlgb — med samme mal — som ikke anvender IT.
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Vi kan derfor ikke komme med konklusioner, om at ”IT i idraetsundervisningen gger elevernes motivation for
idraet i skolen”, at ”IT kan mindske tiden som laereren skal bruge til instruktion i starten af timen”, eller at
"teknik lzeres bedst med videofeedback”. Idraetslaerernes undervisningsforlgb og beskrivelserne bgr derfor alene

ses som eksempler pa anvendelse af IT i idraetsundervisningen.

F@rst preesenteres nogle af de tanker, idraetslaererne gjorde sig inden projektets start, derefter fglger eksempler
pa forlgb med IT i idraet. Beskrivelserne er suppleret med viden om IT-redskaberne, og ideer til hvordan man kan
arbejde med disse. Der er i forlgbene eksempler pa navngivet software og hardware, men det er vigtigt at
pointere, at der ogsa i idraetssoftware —som i andre IT sammenhaenge - findes flere forskellige udbydere og

producenter.

HVORFOR DELTAGE | PROJEKTET?

HVILKE OVERVEJELSER G@R | JER | FORBINDELSE MED ANVENDELSE
AF IT | IDRATSUNDERVISNINGEN OG HVORFOR?

DET ER LOVPLIGTIGT!

Inden projektet gik i gang, beskrev idraetslaererne deres ideer og tanker med at anvende IT i
idreetsundervisningen, og interessen for at deltage var, udover en forventning om egen faglig udvikling, ogsa
baret af, at IT ifglge loven skal medtaenkes i alle fag, og helt specifikt skal man jf. Feelles Mal og trinmalene for 9.

klassetrin arbejde med elektronisk pulsmaling og registreringer af puls i idreet.

MOTIVATION OG ENGAGEMENT

Idreetslaererne var ogsa af den overbevisning, at anvendelse af IT vil have en positiv effekt pa elevernes
motivation og engagement i undervisningen. ”Vi ser allerede, at integration af IT i forbindelse med at bevaege sig
fysisk er en succes. Denne integrering af IT i forhold til idraet kunne vi godt taenke os at arbejde videre med. Dvs.
hvordan kan brug af forskellige former for informationsteknologi bidrage til en hgjere fysisk aktivitet i

idraetstimerne?”

SKOLEINTRA; LOGBOG, FORBEREDELSE OG EVALUERING

Skoleintra bruges allerede aktivt pa skoler til kommunikation mellem lzerere, elever og forzeldre, og dette kunne
flere af idraetsleererne godt taenke sig i hgjere grad ogsa ggr sig geeldende for idraetsfaget. Eksempelvis ved at
etablere en elektronisk portefolie i idreet, som bade kan indeholde digitale billeder, videosekvenser,

Sportsplanner15 filer samt pulsmalingsresultater.

B Sportsplanner er et softwareprogram, hvori det er muligt at skitsere og planlaegge idraetsundervisning. Las mere pa
www.sportsplanner.dk

— | SKUD - IT | IDRAET



Idreetslaererne har en forventning om, at en elektronisk portefolie i idraet kan blive et godt og overskueligt

evalueringsredskab for den enkelte elev og udgangspunktet for skole-hjem samtaler.

Platformen kunne ogsa anvendes til at forberede eleverne pa idraetstimer. “Kan eleverne i forvejen fG bestemte
gvelser el. lign tilsendt (i form af tekst eller video), som de skal forberede sig pd inden undervisningen? Kan
eleverne efterfglgende over Elevintra give respons pd den undervisning, de har modtaget? Kan denne

korrespondance vaere med til at skabe mere effektiv undervisningstid og leeringstid”?

LZARINGSSTILE OG DIFFERENTIERING
Idreetsleererne naevner ogsa IT som en metode til at arbejde med forskellige leringsstile og

undervisningsdifferentiering i idreet.

BEVAGELSESANALYSER

Der er efterhanden uanede muligheder for at optage videosekvenser med eksempelvis webcam, mobiltelefoner
og digitale videokameraer, og processen er blevet langt lettere. Det er derfor ogsa blevet mere relevant at

overveje video i forbindelse med eksempelvis beveegelsesanalyser og laering af kropslige faerdigheder.
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” JEG HAR ALDRIG SET B@RN L@BE SA
MEGET INTERVALTRANING!”

BRUG AF GPS'® OG VIDEOFEEDBACK | ET ATLETIKFORL@B

5. klasse arbejdede med tophastighed og afseetsvinkel i forbindelse med leengdespring og Igbeskoling. Hertil

brugte de blandt andet en GPS — og det var motiverende!

MALING AF TOPHASTIGHED MED GPS

Med jo hgjere hastighed du Igber, nar du saetter af pa afsaetsplanken i leengdespring, jo storre er
sandsynligheden for, at du springer langt. Laeengden af springet vil selvfglgelig ogsa afhaenge af timing af afsaet,
muskelstyrke, teknik — evnen til at omsaette horisontal hastighed til vertikal hastighed, men fgrste skridt i
processen var at bestemme lzengde af det optimale tillgb ud fra tophastigheden. Er det efter 10 meter, eller

fgrst efter 30 meter tophastigheden bliver ndet?

Lgbebanen blev inddelt i 10-20-30-40-50..- 80 meter zoner. | handen holdt eleven en GPS - og sa blev der

sprintet.

Eleverne Igb med GPS’en i handen, men det optimale vil vaere, hvis GPS’en kan placeres pa ryggen, armen med
et band, en sele eller lign. Der er en del fejlmalinger forbundet med at male tophastigheden pa denne made,
men “eleverne var sd motiveret — det var helt vildt. De kom tilbage med — det her er i hvert fald en fejlmdling — vi

har ikke vaeret oppe pa 44 km/t osv”.

Eleverne meldte tal ind, og et par elever, der ikke kunne deltage i idraetsundervisningen, tastede tallene ind i
regneark, og der blev udregnet gennemsnitsvaerdier.

Eleverne malte tophastigheden pa Igb helt op til 80 meter, hvilket jo vil vaere et alt for langt tillgb til et
lengdespring, da eleverne ikke kan holde topfarten over en sa lang distancen, men malingerne gav anledning til
en snak om tophastighed, traeethed i musklerne, og ikke mindst pa det mentale plan, hvor en sa lang distance

maske bevirker, at man ikke sprinter i starten, men sparer lidt pa kraefterne for at kunne na helt i mal.

Forlgbet her kgrte pa 5. klassetrin, men med aldre klasser vil man kunne inddrage flere faktorer i forhold til
eksempelvis idraetsfysiologi, fysik, matematik mm. Eleverne fik dog en ide om, at det ikke allerede er efter 10
meter, at man opnar tophastigheden i et Ipb. Pa baggrund af de indledende malinger med gps’en arbejdede

klassen videre med at tilpasse tillpbet til l&angdespringet.

18 »Global Positioning System (GPS) er et system til navigation overalt pa jordens overflade og i atmosfaeren. Brugeren af
systemet anvender en GPS-modtager der pa baggrund af signaler fra GPS-satellitter kan beregne geografisk position og evt.
hgjde over havets overflade.” Fra Wikipedia.dk
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AFSATSVINKEL OG VIDEOOPTAGELSER
Naeste skridt i forlgbet med laengdespring var at filme elevernes afsaet og arbejde med afsaetsteknik, mest

optimale afsaetsvinkel og lave vektorregning. Seetter du af i en god vinkel, eller hopper du kun fremad?

Et kamera saettes op ved afsaetsplanken sammen med en baerbar pc med et videoforsinkelsesprogram17. Nar en
elev har sprunget, kan han/hun efterfglgende ga forbi pc’en og se sit spring. Enkelte spring kan gemmes, og der

kan efterfglgende tegnes en vinkel pa billedet og bruges i arbejdet med vektorregning i matematiktimen.

IT anvendes her som et redskab i idraetsundervisningen til at optimere og forbedre en idreetslig teknik.
Tophastigheden kunne ogsa veere malt med et stopur, mens det straks er svaerere at arbejde med korrektion af
afsaettet hos eleven, da ”billedet” af et spring er svaert at fastholde med det blotte gje, ligesom det er svaert for
eleven kropsligt at huske, hvordan hun/han satte af, og dermed at lave de kropslige korrektioner, der kan

forbedre laengden af springet.

L@B OG GPS

| forbindelse med lzengdespringsforlgbet arbejdede 5. klassen ogsa med Igbekoordination og forskellige typer af
Igb. | en af gvelserne blev GPS’en brugt til at male laengde og tophastighed i et stafetlgb over 10 minutter.
Eleverne blev delt i grupper 4 4 elever.

Der blev opstillet en trekantbane med 50 meter mellem hver kegle. Ved startkeglen star der to elever fra samme
hold. Den fgrste Ipber holder GPS’en i handen og lgber alt, hvad han/hun kan pa til naeste kegle, hvor GPS’en
gives videre.

Det geelder nu om at Igbe sa langt som muligt i 10 min og pr@ve at opna sa hgj en fart som overhovedet muligt.
Efter Ipbet viser GPS’en, hvor langt eleverne har Igbet pa de ti minutter, samt tophastighed og
middelhastigheder.

”Jeg har aldrig set bgrn lave sG meget intervaltraening! Havde de bare skullet Igbe, havde de sagt: Nej det gider
vi ikke! Man flytter fokus ud i GPS’en og vaek fra tanken om at Igbe — og det bliver nok hdrdkt...

Det var helt vildt, hvad de kunne nd. De ndede helt op pd 3 km pd 10 min, og det er jo rigtig godt i 5. klasse.”

Y Her blev gratisprogrammet, Skillcapture anvendt. www.video4coach.com
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ORIENTERINGSL®B OG IT
BRUG AF GPS, SATELLITBILLEDER OG CONDES

At kunne finde vej ved brug af kort og kompas — orienteringslgb (O-Igb) - er en af skolens klassiske discipliner og
ifplge Fzelles Mal Il skal eleverne vaere i stand til at:

e faerdesiuderummet ved hjaelp af kort i kendt terraen (efter 5. klassetrin)

e planlaegge og gennemfgre orienteringsaktiviteter i forskelligt terraen (efter 7. klassetrin)

e gennemfgre orienteringslgb ved hjzelp af kort og kompas (efter 9. klassetrin)

GOOGLE OG CONDES | 6. KLASSE

I 6. klasse tog forlgbet i orienteringsaktiviteter udgangspunkt i omradet omkring skolen. Eleverne skulle via
Google18 lave kortet. Kortet “trak” de ind i “Condes”, der er et software-program, der kan benyttes til at
indtegne orienteringslgbsposter pa et kort.

Men kunne man ikke bare anvende et O-lgb-kort eller kopiere et simpelt kort over skolens omrade til eleverne,
og lade eleverne indtegne poster pa det?

“Der er bare nogle facetter i dette program. Jeg kan tage et satellitbillede, og det ga@r det lettere, hvis de har
sveert ved at lzese kort. O-Igbskort kan vaere avanceret for mange. Her kan de jo lave et Igb hjemme i deres egen
have. Det kan veere en hjeelp til at begynde at lzere at leese et kort.”

“Man kan fa det til at se godt og feerdigt ud, og de kan begynde at arbejde med symbol-forklaringer. Bade i tekst
og som symbol, hvis de kan finde ud af at oversaette det. Jeg tror, det kan vaere motiverende. Det er et forsgg pd

at ggre noget mere ved at inddrage sddan et program.”

Forudsaetningen for at arbejde elektronisk med orienteringsforlgbet er, at leereren kan handtere programmerne,
og at eleverne kan ggre det, og ifglge laereren var der ingen problemer i det.

"Brugerfladerne er de samme, og eleverne er lynhurtige, og man skal ikke bruge ret meget tid fra idraetstimerne
pad at seette dem ind i programmerne, og det er gratisprogrammer. Man kan fa fat pa nogle af de elever, som er
meget dedikeret til computere, og som mdske ikke er sa idraetsorienteret. Dem, der mdske altid star bagerst i

idreetstimerne. Lige pludselig er det mdske dem, der kommer med det bedste produkt.

Idreetsleereren fremhaever endvidere, at det ikke laengere er ngdvendigt i forhold til et orienteringsforlgb at
indtegne poster pa O-lgbskort til alle elever, men at det hele nu kan printes ud.

Der er stadig forberedelse i forbindelse med at laegge poster ud til eleverne, men flere og flere skoler — ofte i
samarbejde med den lokale orienteringslgbsklub eller kommune - far etableret faste poster i neeromradet, og
man kan, som i dette forlgb, inddele eleverne i mindre grupper, hvor hver gruppe sa tilrettelaegger et Igb med 4-

5 poster. Eleverne laegger posterne ud, og sa bytter grupperne indbyrdes kort og Igber hinandens lgb.

'8 http://maps.google.dk/maps?hl=da&tab=w!
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VIDEO, VIDEO - VIDEO!

ANVENDELSE AF VIDEO SOM EVALUERINGSREDSKAB OG LARING AF
KROPSLIGE FARDIGHEDER | REDSKABSAKTIVITETER OG HANDBOLD

HVOR GOD KAN JEG BLIVE TIL EN VEJRM@LLE, HVIS JEG TRAENER?

Fgrste lektion i gymnastiksalen blev brugt til at filme elevernes bud pa en vejrmglle.

Optagelserne bliver foretaget med et digitalt kamera, da et webcam ikke kan vise billeder nok i sekundet til, at
man kan se detaljerne i springet. Kameraet er koblet til en baerbar pc med et videosoftware program — i dette
tilfeelde Skillcapture®©. Elevernes navne skrives ind i programmet inden timen, og nar en elev laver sit spring,

gemmes det automatisk. Det er ikke I SkillCapture - Video Capture/Delay using Motion detection and RFID S|

Fie Config User Help

ngdvendigt med en kobling til pc og et — ideo Copluto Stat

software-program, men det kan ggre . m . -

Prepare Time

‘ Prepare Time [secl [15
o l
—
L]
Widea Capture Time
™ Beepon Start Capture Time (sec) |4

i —

redigeringsprocessen lidt nemmere, da alle
filer bliver gemt automatisk med navne

samtidig med, at springene bliver optaget.

Benyttes funktionen ”videoforsinkelse” DeloyectVideo Plgbock
™ Enable ™ FullScreen

(Delayed Video Playback) i programmet er T \ideo laphack Delp ) [T

) -——
det muligt for eleverne at gense deres ; o +

J Video Plapback Speed [0.8
Narne/UserID Rating | Compress B Upload Status .

spring lige efter. Software-programmet gor = L +
det muligt at lave en forsinkelse i O
videoklippet pa eksempelvis 10 sekunder. =

Upload: Ide

Dvs. en elev laver sit spring og gar derefter

forbi computeren og genser springet. .. ...... . . .

@ Internet

Efter et forlgb med differentieret T | O | S

pa... | (23 IntemeExpl.. | i 5

undervisning, hvor der i hver lektion

Figur 1 Skeermbillede fra Skillcapture
opstilles 5-6 stationer, hvor eleverne kan
@ve vejrmgllen og forskellige elementer i springet, bliver eleverne igen filmet, og "f@r og efter” klippene er
genstand for en refleksion og evaluering af praestationen, men ogsa af traeningsprocessen. Hvordan valgte du at
benytte tiden til traening? Hvor aktiv var du? Hvorfor er du blevet bedre/hvorfor ikke? Hvilke elementer er du

blevet bedre til?

”De kunne se, at de blev bedre, men der var ogsd nogen, der kunne se, at de ikke havde traenet nok. Der var ikke
sket noget. Det var jo frit for dem, hvor de ville gé hen, hvordan de ville traeene, og nogle gik derhen, hvor de
syntes, det var sjovest. Det fik de ikke altid lige meget ud af, og det kunne de godt se pa deres spring bagefter.

Der var nogle, som virkelig rykkede, og som fik sig flyttet i forhold til den udfordring, det virkelig var.”
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Undervejs i forlgbet var det pa en af de opstillede stationer muligt for eleverne umiddelbar efter deres spring at
gense det pa den barbare pc, der var opstillet sammen med et digitalt kamera og Skillcapture©. Det var helt op
til eleverne selv, om de ville benytte sig af muligheden til at se springet, og stationen var ikke leererbemandet.
“Da de sad deres billeder, kunne de godt se, at nej... jeg vil godt prgve igen. Der var mange, der blev overrasket
over, hvor darligt de egentlig praesterede. De fornemmede, at de var oppe gennem en lodret position og med
strakte ben, men da de sd det igen, kunne de godt se, at det ikke var sG godt —” det var vist ikke mig...” Det var

virkelig en gjendbner for nogen.”

Ideen var, at de gemte "fgr og efter filer” skulle leegges ind pa Elevintra, men pa Elevintra kan der kun gemmes i
Windows Media Filer (.wma), sa det kraevede, at filerne gemt via Skillcapture© skulle konverteres til denne fil-

type, og det tog en del tid for lzereren at finde ud af, hvordan det kunne g(zsres.19 En anden mulighed er at

.
=
I3

Figur 2 Eksempel pa redskabsopstilling tegnet i
Sportsplanner

gemme filerne pa en lukket kanal pa YouTube.com eller pa
SkoleTube.dk®, hvor det er muligt at oploade flere typer af \

fil-formater.

Nar video anvendes som laeringsredskab far eleverne en
anden visuel refleksion over egne bevagelser og krop. Det
giver eleverne en anden indsigt. Flere redskabsopstillinger vil ogsa kunne give eleverne en fornemmelse af, om
eksempelvis benene er strakte i vejrmgllen. Det kunne eksempelvis vzaere ved at lave vejrmgllen mellem to
madrasser (se figur 2), men som idraetsleereren sagde: “videofeedback er en anden lzeringsstrategi, og her kan
man ogsad se pd indlgb, hovedets position, sG pd den mdde synes jeg, de far hele springets facetter med.

Sad jeg synes, det giver dem en bedre indsigt i deres eget bevaegelsesmgnster.”

TEKNIKTRZNING | HANDBOLD

Digitalt videokamera, bzerbar pc og softwareprogrammer21 bliver ogsa brugt i en idraetsklasse med
handboldspillere. Det primaere mal med idreetsundervisningen er at forbedre elevernes individuelle

feerdigheder.

IT har i denne forbindelse vaeret anvendt til Igbende at evaluere elevernes fremgang og teknik. Eleverne har
ogsa i den proces leert selv at saette sig mal og evaluere sig selv ud fra feedback fra videoen og fra
idreetslaereren. Det er idraetslaererens opfattelse, at elevernes motivation for at lzere og for at traene specifikke
individuelle faerdigheder gges vaesentligt, nar der er videofeedback involveret. Ligesom han ogsa selv fgler sig

mere motiveret, da han bliver mere bevidst om de fremskridt, eleverne ggr i undervisningen.

9 gt konverteringsprogram kan frit downloades fra internettet, eksempelvis Prisme Videoconverter.

2 skoleTube er en dansk hjemmeside, hvor det ligesom YouTube er muligt at se og oploade videoklip, men indholdet er
specielt rettet mod skolen.

! Her har de anvendt Dartfish, der er et betalingssoftware. Laes mere pa www.dartfish.com
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Barrieren for at arbejde med IT pa denne made er tekniske forhindringer, som nar digitalt kamera og baerbare pc
ikke kan forbindes eller arbejder Iangsomtzz, og at det kraever lidt tid at seette sig ind i brugerfladen pa software-

programmet, men det er ikke umuligt!

VIDEO SOM FORBEREDELSE, EVALUERING, DOKUMENTATION OG MAL

Sma videoklip kan bruges til at forberede, evaluere og vise, hvad der er sket og skal ske i idraetsundervisningen.
Der ligger allerede store mangder af gratis tilgaengelige idratsklip pa eksempelvis YouTube.com pa internettet,
som kan bruges som instruktionsvideoer inden eller i et specifikt forlgb. Der er ogsa gvelsesdatabaser pa de
fleste af idraetsforbundenes hjemmesider samt lukkede databaser, hvor man kan fa adgang via medlemskab
eller betaling. Disse klip kan anvendes, inden et forlgb gar i gang, ved at bede eleverne kigge pa klippene — som
lektier — og der kan stilles opgaver, som: “hvilke tekniske ting skal du vaere opmaerksom pd, nar du skal sla et
baggerslag?” Videoklippene kan ogsa anvendes i undervisningen, ved at de afspilles pa en storskaerm i hallen
eller pa en baerbar pc, hvis det kun er en mindre gruppe af elever, der skal se. For at vise klippet kraeves en
bzerbar pc samt enten download af videoklip eller en internetforbindelse i hallen. Hvis det skal op pa en stgrre
skaerm, kraeves ogsa en projektor, samt enten et laerred, et hvidt lagen eller et hvidt/lyst areal pa en vaeg. Det
kan vaere en fordel at have et rullebord i hallen med fastmonteret trestik og forleengerledning, sa det ikke er det
store problem i at saette projektor og pc op.23 Naeste skridt i anvendelsen af video er, at der i undervisningen
optages videoklip af eleverne, som de efterfglgende ser i undervisningen, eller —igen som lektier — kan se

derhjemme, i frikvarteret eller ved en hvilken som helst pc med internetopkobling.

Videoklip af idreetsundervisningen kan sdledes bruges som Igbende evalueringsredskab og middel til at forbedre
den idraetslige praestation, men videoklip kan ogsa anvendes som dokumentation for, hvad der er sket i
idraetsundervisningen, vises til foreldre og genses i forbindelse med eksempelvis skole-hjem-samtaler.
Endvidere kan video bruges som mal i sig selv, hvor opgaven er, at eleverne eksempelvis skal fremstille en

musikvideo med dans.

Hvis de digitale billeder ikke skal anvendes til detaljeret analyse og kgre slow med enkelte billeder, kan der
sagtens anvendes webcam eller mobiltelefoner.
Forudsaetningen for at man kan oploade videoklip er, at man opretter en lukket kanal pa en hjemmeside, og at

formater pa de optagede filer umiddelbart kan overfgres til hjemmesiden.24

22 Hyis man vil arbejde med live-optagelser direkte fra kamera til pc kraeves, der ofte en sakaldt firewire-forbindelse, samt en
lidt stgrre processor og videokort i pc’en.

2 Der selges ogsa faerdigt konstruerede IT-rullevogne med monteret projekter/skaerm, stativ til digitalt kamera, hgjttalere
mm. Eks. SportITek, der forhandles via Sportsplanner.dk

% skoleintra kraever eksempelvis, at videoen gemmes | Windows Media format (.wma), mens SkoleTube.dk arbejder med
flere formater.
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ELEKTRONISK LOGBOG | IDRAT

BRUG AF SKOLEINTRA — ELEVINTRA - | IDRAT

Mange skoler bruger allerede Elevintra i kommunikationen med elever. Og i mange fag er eleverne ogsa vaennet
til at skrive logbog og orientere sig pa Elevintra inden og efter undervisningen. Kan det ogsa blive en naturlig del

af idreetsfaget?

Nar videoklip oploades i Skolelntra, oploades de reelt pa en UNI-C server, og for at kunne fa videoklip pa
UNI-Serveren skal det findes i bestemte formater og kvaliteter.”” De mest brugte videoformater er: Realvideo
(.ram), Quicktime (.mov) og Windows Media (wma), og UNI-Serveren arbejder pt. kun med Windows Media

formatet.”®

| et redskabsforlgb blev videoklip lagt ind, sa eleverne kunne se dem hjemme. Videoklippene blev ligeledes
benyttet i forbindelse med skole-hjem-samtalen. | den samme klasse forsggte laereren ogsa at benytte Elevintra
til elevmedbestemmelse af indholdet i idraetstimerne - men der var ingen respons. Eleverne her brugte sjeldent
Elevintra i andre fag, sa hvis Elevintra i hgjere grad skulle anvendes i idrzet, “skulle jeg bruge forholdsvis meget
tid pd at seette dem ind i det,” konkluderede idraetslaereren. Hvilket var modsat af en 6. klasse pa samme skole,
som var langt mere vant til at bruge Elevintra, og hvor et forlgb, hvor de skulle skrive logbog, kommentere pa
egen fremgang i forhold egne mal i undervisningen samt give forslag til undervisningen, var en langt stgrre
succes. Succesen skyldes alene — som lzereren vurderer det — at klassen er vant til at orientere sig pa platformen,
og derfor ogsa orienterer sig omkring beskeder og opgaver i idraet, nar man nu alligevel er "derinde.” | den
klasse er naeste projekt for idraetslaereren at leegge teknikklip ind fra baseball og softball som forberedelse til et

forlgb i softball.

> Support pa UNI-C produkter kan findes pa EMUs hjemmeside, http://support.emu.dk
2 "pt.” er august 2010, men UNI-C arbejder p3, at det skal vaere muligt at arbejde med flere forskellige fil-typer.
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PLANLAEGNING AF
IDRATSUNDERVISNINGEN MED
SPORTSPLANNER

SportsPlanner er et interaktivt planleegnings- og leeringsveerktgj, der kan stgtte idraetsunderviseren og
eleverne i idraetsundervisning.”” Programmet indeholder billedobjekter af redskaber, boldspilssymboler,

figurer og tilbehgr samt videoklip af spring og volleyball teknik.

IT OG ELEVMEDBESTEMMELSE

6. klasse brugte to idraetstimer ved computerne i stedet for at vaere aktive. Opgaven var at planlaegge et forlgb i
indendgrs idraet, hvor eleverne skulle beskrive og illustrere en aktivitet, beskrive hvorfor de valgte den givne
aktivitet, og hvad de ville lave til opvarmning. Det skulle beskrives og tegnes ind i Sportsplanner, og sa skulle de

fuldfgre det efterfglgende og undervise de andre elever.

Der var alt fra Basketball til judo, og en der lavede orienteringslgb inde i hallen. “Hun satte redskaber op, som vi
markerede med Condes-programmetzg, og sd var eleverne sammen to og to og skiftede ude ved dgren.”

”0g de var helt vilde med det her program (Sportsplanner). Det var let for dem at hdndtere det, og sa lavede de
bare “printscreen” og lagde det over i Word, og nogle sagde endda, at det ville de gerne arbejde videre med — og
det hgrer man ellers ikke sa tit...” Programmet ligger nu tilgaengeligt pa vores intranet, vi har elev-login, og flere
af dem har brugt det efterfglgende.”

“Det, at der var frit valg, var motiverende. De, der lavede judo, glemte stort set altid deres idrzetstagj, men nu
mgdte de op i judotgj. Deres opgave blev knap sa fancy, men de havde lige pludselig alt deres tgj med, sd der
blev virkelig lavet mange gode opgaver. Det var motiverende. Og elevmedbestemmelse.”

“Et af mdlene var at lzere at bruge programmet, arbejde med elevmedbestemmelse, men ogsa at preesentere
noget for eleverne, som man synes er spendende selv...”

Et andet mal med forlgbet var, at eleverne skulle gve sig i at saette ord pa idraetten og reflektere over valg af

gvelser - specielt pa opvarmningsdelen.

At stille en opgave, hvor eleven skal komme med et beskrevet og begrundet forslag til en idraetstime, behgver

ngdvendigvis ikke inkludere brug af et IT program, men hvad kan fordelene vaere?

%7 Sportsplanner er et eksempel pa et software-program, der kan bruges til at illustrere og planleegge
idraetsundervisning. Laes mere pa www.sportsplanner.dk. Der findes ogsa andre programmer som fx www.jes-
soft.com

2 Programmet er designet til orienteringslgb og kan downloades gratis pa www.condes.com. Laes mere i afsnittet,
"Orienteringslgb og IT”.
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http://www.sportsplanner.dk/
http://www.condes.com/

”... det kan godt veere, at det bare var for min egen skyld..., nej, det kunne veere for nogen, som ikke er sé gode
med ord, og her er en anden illustreringsmulighed. De har i hvert fald ogsd fdet et veerktgj med sig. De har fdet
kendskab et til veerkt@j, som de selv kan bruge senere.”

"Der ligger allerede idrzetslige tanker bag programmet, sd det far eleverne jo hjeelp til. Og hele illustrationen
ligger der. Eleverne behgver ikke laere at tegne pindemeaend, figurer, redskaber mm. Og der er mange, der vil
stejle, hvis de skulle til at tegne: "Vi kan ikke tegne...!” Den hgrer du i 5. klasse. De er ogsd stolte, og i idraet
afleverer man sd ogsad et produkt. Og de er stolte pG en anden mdde, end hvis de var kommet med en
blyantstreg. Og det er helt klart, ndr de skal undervise bagefter, s kan de lige vise “se malmanden skal stG pd en
skammel”. Det er med til at opkvalificere produktet, og de kan vise, at de har arbejdet med idraet derhjemme og

o 29
pd skolen.”

SPORTSPLANNER SOM PLANLAGNINGSVZARKT@) FOR IDRATSLAREREN

Idreetsleereren, der har brugt Sportsplanner i forlgbet med elevmedbestemmelse, bruger ogsa programmet til
sin egen planlaegning af idraetsundervisningen, og han har efterhanden faet opbygget en hel vidensbank til
redskabsgymnastik, som ogsa kan deles med kollegaer. Skabelonen er skolens egen gymnastiksal, og
opstillingerne er gennemtaenkt i forhold til de redskaber, som de ved skolen har. Det sparer tid i den daglige
planlaegning. Han fremhaver ogsa den nye udgave af programmet, hvor man kan laegge musik til fx opvarmning

ind. Her er det muligt at justere tempoet i musikken, fx hurtigere tempo til mindre bgrn — “det er smart!”

| redskabsaktiviteter far eleverne udleveret beskrivelser og illustrationer af redskabsbaner, som de skal saette op
og - ”... sd har jeg lavet en oversigt over hallen, sG de ved, hvor redskaberne skal sta henne, ellers kan de ikke
finde ud af det. Det hjaelper rigtig meget, og det tager ingen tid. Det kan veere lidt problemer med farverne pé
illustrationerne: ”vores er grgn, men illustrationen er bld” — her kan det lige kikse lidt, men ellers er der ingen
problemer.”

“Det sparer tid, og ndr man er alene med en klasse, sG kan man ogsad indtegne bevaegelserne pa stationerne
illustrativt, og eleverne kan selv se pd illustrationen, hvor de fx skal have haenderne i et spring. SG selvom man

gennemgar stationen med dem, sd kan de altid bagefter tage papiret frem og se.”

? |draetslzerer fra projektet
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Figur 3 Eksempel pa skeermbillede fra Sportsplanner, hvor der er vist eksempler pa opstillinger til kraftspring. De store "M"
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IT OG TRAENINGSPLANLAGNING

VIRTUELLE ARENAER OG REGISTRERING AF TRENINGSINTENSITET
MED PULSMALINGER

VIRTUELLE ARENAER OG IDRAT

Idreettens Analyseinstitut (IDAN) 0 har undersggte pa virtuelle sociale arenaers indvirkning pa folks fysiske
aktivitetsniveau.®! | disse virtuelle sociale idraetsarenaer kan deltagerne analysere deres idraetsaktiviteter,
konkurrere mod venner eller presse sig selv. De kan organisere aktiviteter, udveksle gode rad, fgre
treeningsdagbog, planlaegge ruter, deltage i debatter og meget andet®, og de forelpbige resultater tyder p3, at

de mange muligheder rent faktisk motiverer mange brugere til at dyrke mere motion.

39| s om virtuelle arenaer hos www.idan.dk

3 Fglgende sociale websteder deltog i undersggelsen: Endomondo.com, Arena365.com og SportPeople.dk (ogsa kendt under
navnet ClubPeople.com).

32 http://www.idan.dk/Nyheder/903socialemedier.aspx
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Rasmus Johnsen fra Active Institut mener, at en af forklaringerne kan vaere det man kalder "Hawthorne-
effekten” eller observationseffekten: “Folk motiveres til at yde mere, hvis de observeres og sdledes ogsd, nar de

observerer sig selv.”

“Brugerundersggelsen bekraefter den tendens. To ud af tre brugere motiveres gennem mdling og registrering af
praestationer. Det er den mest markante motivationsfaktor for brugerne, men ogsa analyser af praestationer,
konkurrence med andre, forpligtelse over for sig selv og andre samt feellesskabet med andre brugere aof sitet ser

ud til at have en motiverende effekt. 34

Kan (navn pa site) motivere dig til at dyrke sport og motion

Ja, gennem maling og registrering af mine prastationer
12, gennem analyser af mine prasstationer

Ja, gennem konkurrence med andre

13, gennem forpligtelse over far mig selv

Ja, gennem fallesskab med andre brugere derinde

Ja, gennem forpligtelse over for andre brugere

13, gennem inspiration til traeningsavelser

Ja, germem efektiv planlegning af min tid

13, ved at jog fundet en eller flere nye traningsmalkiere
Ja, pd anden mide

Nej, det motiverer mig ikke, sely om jeg bruger sitet

Ney, jeg bruger det ikke td min egen udgvelse af sport og mation
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Kilde: Brugerundersggelse pa virtuelle idreetsarenaer, Martin Hedal, Idraettens Analyseinstitut 2010

TRANINGSPLANLEGNING OG PULSMALINGER | OVERBYGNINGEN

Netop den virtuelle idraetsarena, Endomondo er ogsa et sted, som en af idraetslaererne fra projektet ser som et
muligt redskab i idreetsundervisningen, specielt for elever i overbygningen, hvor nogle af malene er, at eleverne
skal vaere i stand til at:
- veelge og anvende relevante traningsprogrammer og traeningsformer (Slutmal efter 10. klasse)
- udarbejde og redeggre for malrettede traeningsprogrammer og traeningsformer, herunder aerob og
anaerobt arbejde (Trinmal efter 9. klassetrin)
- anvende digitale muligheder i forbindelse med fysisk aktivitet, fysiologi og anatomi (Trinmal efter 9.

klassetrin)

| dette forlgb i en 10. klasse var malet at arbejde med pulstraening og traeningsplanlaegning, og i den forbindelse

° . 35.
Iante idraetsleereren pulsure fra Polar Danmark™ i tre uger.

33 Er ansat ved ACTIVE Institute, activeinstitute.dk og har udarbejdet analysen, “Hvorfor skal idraetten forholde sig til
internettet?” i IDANs projekt "Idraettens Virtuelle Arenaer”

** Martin Hedal, | "Overblik — Nyt fra IDAN”, Nr. 33, August 2010, side 2

% |draetslzereren Iante Polar uret RS800 samt IRDA USB-stik til overfgrelse af data fra ur til PC.
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“Vores plan var at fG anvendt vores baerbare pc’er i samspil med pulsmdling pd pulsure med opkobling til
computerne for at motivere eleverne og for at synligggre deres arbejdsindsats i en idraetstime og ved bestemte

idreetsaktiviteter. Endvidere var planen at arbejde med data i regneark for at falge en treeningsudvikling.”

Virkeligheden forlgb dog lidt anderledes end planlagt. Arbejdet med regneark og databehandlingen kom aldrig
rigtig i gang, fordi der var for kort tid sat af til forlgbet, og et samarbejde med matematik, som var

forudseetningen for, at det tidsmaessigt kunne haenge sammen, blev ikke til noget.

Idreetsleereren anvendte pulsurene til pulsmalinger af Igbe-, handbold- og fodboldaktiviteter. Malet med at
anvende pulsurene var at synligggre traeningsintensiteten i de forskellige aktiviteter og motivere eleverne, ved
at de kunne se deres arbejdsindsats.

| praksis fik eleverne faelles instruktioner, men pulsmalingerne skulle de selv sta for. Tekniske vanskeligheder
med at overfgre data fra ur til PC gjorde, at de ikke kunne ggre det selv, og sa var det sveert for leereren at na

omkring alle elever.

”Pulsmdlingerne medfgrte en gget motivation hos eleverne, men manglende efterbehandling fik selvfglgelig en
negativ effekt... Eleverne fik lert om pulsmaling og traeningsintensitet og indblik i forskelle pd idraetsgrene. Men

overblikket kom aldrig helt til at finde sted.”

Idreetslaereren ser, at en kombination af pulsmalinger med overfgrelse via bluetooth til mobiltelefoner og
kobling til den virtuelle arena, Endomondo, vil ggre det mere vedkommende for eleverne, lette arbejdet med at
overfgre data fra ur til pc, og det vil — maske — lette analysen af data, men ”... Endvidere har jeg leert, at det
kraever meget at arbejde med data i idraet, og at der skal veere et samarbejde med fx matematik, og at dette skal

aftales og praeciseres meget mere, end vi fik gjort.

KONKLUSION

Ved introduktion til et nyt redskab — bade for laerer og elever — er det vigtigt at saette nok tid af. Inden IT-
brugerfladen bliver kendt og laert af eleverne, skal man regne med, at der gar 1-2 gange, derefter skal det virke
og bruges i forhold til et forlgb, og sidst men ikke mindst er det vigtigt, at der ogsa er tid til, at eleverne bade
leerer at analyserer data og/eller, at der er tid til tilbagemeldinger fra laereren. Forudsaetningen for, at eleverne
kan analysere data selv er, at de har den forngdne teoretiske baggrund og viden til at kunne ggre det. Det tager
ogsa tid at leere. Analyse af egen praestation og praksis angives i gvrigt til at veere en vigtig motivationsfaktor for

45% for brugerne af de virtuelle arenaer (se figur side 22).
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SPILLER WOZNIACKI WII?

Pa Gl. Rye Skole i Skanderborg kommune lavede idratsleaerer Claus Langergaard i efteraret 2009 IT-projektet
”Spiller Wozniacki Wii?”. Formalet var, i samarbejde med eleverne i 5. klasse, at undersgge, om der er en
overfgrelsesverdi mellem tennis-spillet pa spillekonsolen, Nintendo Wii og skumtennis®®, der spilles p3 en

badmintonbane med lavt net, skumbold og tennisketsjer.

BAGGRUND

Interaktive videospil er blevet udrabt til en mulig frelser for den almene sundhedstilstand. Disse spil
forudsaetter, at spillerne er fysisk aktive, hvilket hermed har afstedkommet konklusionen, at inter-aktive
videospil kan afhjzaelpe en stigende inaktivitet og samtidig mindske brugen af traditionelle computerspil, der i
stor udtraekning far skylden for et stigende antal bgrn og unge med en inaktiv livsstil.

Der er undersggelser, der bekraefter, at brugen af interaktive videospil kan have en positiv effekt pa faktorer,
der har en gavnlig effekt pa visse sundhedsmaessige parametre, sasom gget energiforbrug, forbedret balance,

muskelstyrke og kondition.

| et forsgg studerede man unge universitetsstuderende og aldre, mens de spillede forskellige Nintendo Wii spil.
De studerende spillede Wii Boxing , Wii Tennis og Wii Fitness, mens de aldre kun spillede Nintendo Wii Bowling.
Resultatet var, at kun Wii Boxing ggede de studerendes puls og ilt-optagelse tilstraekkeligt til, at man kunne sige,
at de arbejdede med moderat intensitet, udtrykt som et minimum for at opfylde de anbefalede
sundhedsfremmende veaerdier for fysisk aktivitet. | forhold til dette bgr det naevnes, at i forvejen moderat
treenede unge i mindre grad vil opleve en fysisk belastning i form af gget puls og forbedret kondition ved at
spille spillene modsat utranede, der vil finde de fysiske krav i spillene mere belastende. Dette var ogsa, hvad
forsgget viste i den aldre gruppe. Her sa man signifikante stigninger i puls under spillene samt effekter, som
generelt forbedret humgr, trivsel og overskud.” | et dansk PhD-projekt fra Syddansk Universitet er man i gang
med at undersgge effekten pa balancen efter traening med blandt andet Wii Skiing hos zeldre — over 65 ar - og

. . 38
de forelgbige resultater viser, at der er en sammenhang.

Energiforbruget har ogsa vist sig at vaere hgjere i det interaktive spil modsat det at sidde stille, hvilket der maske
heller ikke den store overraskelse i... Nintendo Wii Boxing viste sig igen at veere det spil, der stillede det stgrste

krav til energiforbruget. Otte voksne™® (29 ar 7,39 ar), der i gennemsnit lavede moderat aktivitet 3,57+2,76

3 Spillet kaldes ogsa minitennis. Laes mere hos Dansk Tennis Forbund, www.dtftennis.dk

37 “Do Interactive Video Games Stimulate Enough Activity?”, Journal of Physical Education, Recreation & Dance, Aug.
2009;80,6

%8 Ny Viden, SDU, April 2009

9 "Energy Expenditure of an interactive video game: A preliminary study”, Lee, Miyoung, Pitchford & Andrew, Medicine &
Science in Sports & Exercise, May 2009, vol. 41, 5, p 551

SKUD - IT I IDRAET

24

N


http://www.dtftennis.dk/

timer i ugen havde et energiforbrug pa 1,05 MET* ved at sidde stille, i gennemsnit havde de et MET p3
2,6710,47 ved at spille Nintendo Wii Bowling, et MET pa 3,43+0,86 ved at spille Nintendo Wii Tennis og
4,5611,62 MET i Nintendo Wii Boxing.

| et studie med bgrn, 14 drenge og 9 piger (10-13 ar), sammenlignede man energiforbruget ved at spille
henholdsvis Dance Dance Revolution (DDR) og Nintendo Wii Bowling og Boxing, se tv og ga ved forskellige
hastigheder pa et Ipbeband (2,6 km/t, 4,2 km/t og 5,7 km/t). | sammenligningen med at se tv var
energiforbruget 2-3 gange hgjere ved at spille interaktive videospil og ved gang. Endvidere var der forskel pa at
spille Wii Boxing, DDR level 2 og at ga med 5,7 km/t i forhold til de gvrige aktiviteter. Wii bowling og
begynderniveau pa DDR gav en fordobling af energiforbruget i forhold til at se tv. Studiet konkluderede, at
energiforbruget ved at spille interaktive videospil er ssammenlignelige med det energiforbrug, der er ved at ga

med moderat hastighed.

Samlet set kan man altsa konkludere, at de interaktive videospil ikke ngdvendigvis er med til at forbedre
konditionen hos moderat treenede bgrn og voksne, men til sammenligning med stillesiddende aktivitet sa er
energiforbruget 2-4 gange hgjere, hvilket kan sammenlignes med at ga med moderat hastighed. Men kan de
interaktive video-sports-spil ogsa erstatte nogle af de vaerdier, der ligger i idraet, sdsom taktiske, tekniske,
fysiske, sociale og mentale aspekter?

Interaktive videospil41 er langsomt ved at vinde indpas i hjemmet, sportshaller, institutioner og skoler, og ggr
fysisk aktivitet sjovt, motiverende og udfordrer bade deltagere med st@grre og mindre bevaegelsesmaessige
feerdigheder. Mange af disse spil har indbyggede scoringssystemer baseret pa feerdigheder, pulsmalinger og
kaloriemalinger. Nogle er endvidere specialdesignet til at forbedre grundlaeggende motoriske faerdigheder,
sasom balance, gje-hand-koordination, behaendighed, koordination, reaktionstid, udholdenhed, hurtighed og
styrkelse af kropsstammen, men der er ingen videnskabelige undersggelser, der viser en transferveerdi mellem

leerte “videospils-feerdigheder” og idraetslige sammenhange.

MAL MED UNDERVISNINGEN | SKUMTENNIS - WII

Malet med undervisningsforlgbet i skumtennis og Wii tennis pa Gammel Rye skole var, at eleverne skulle
undersgge, om der er idreetsmaessige kvaliteter i Wii. Er der en teknisk og taktisk overfgrselsvaerdi fra Wii tennis
til skumtennis eller omvendt? Derudover ville de ogsa se pa, om der var en effekt pa kredslgbet ved at spille
henholdsvis Wii og skumtennis. Det sidste aspekt var, om eleverne fandt Wii tennis mere interessant og

motiverende end skumtennis.

O MET stér for “Metabolisk Equivalent” og betegner energiforbruget ved en given aktivitet. 1 MET er energiforbruget i hvile.
1,05 MET svarer saledes til, at der bruges 1,05 mere energi ved at sidde end ved at hvile — liggende.
4 Eksempler herpa er: Dance Pads, Eyetoy, Sportwall, Nintendo Wii, X-box, Project Natal
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ORGANISERING
Elever og leerere pa Gl. Rye skole satte et antal Wii-spil op og tre skumtennisbaner i hallen.

Eleverne bliver delt i to grupper. Den ene gruppe spillede Wii. Den anden gruppe spillede skumtennis. | en lille
turnering blev der fundet en vinder i begge grupper, og herefter byttede de disciplin og gentog turneringen.
Formalet var, at eleverne skulle sammenligne spillene og ved hjalp af resultaterne fa et fingerpeg ,om der evt.
var en overfgrselsvaerdi.

Eleverne var bekendte med malet med undervisningen, sa under spillet blev eleverne spurgt, om de oplevede
kvaliteter i de forskellige spil. Herunder skulle de vurdere deres fysiske praestation, brug af muskler, sved pa

panden og forhgjet puls.

SPILLER WOZNIACKI WII?

“Mdske, men hun kan ikke bruge det til noget pa tennisbanen”. Det var elevernes klare konklusion, efter de
havde arbejdet med at sammenligne skumtennis og Wii-tennis i en idraetstime.

Eleverne spillede henholdsvis Wii og skumtennis to og to, og bagefter evaluerede de i klassen om forskelle og
ligheder pa de to spil. Eleverne mente klart, at der var flere forskelle end ligheder, og overfgrselsvaerdien fra det
ene til det andet var lig nul. Eleverne oplevede, de bevaegede sig vasentlig mere ved skumtennis og derved fik
mere motion. De mente ogsa, at udviklingsmulighederne og de feerdighedsmaessige udfordringer var stgrre i
skumtennis end i Wii. Umiddelbart efter lektionerne var eleverne mest til skumtennis.

“Det er jo lige meget, hvordan jeg holder ketsjeren i Wii”

”Jeg kunne sidde ned og spille Wii”

“Wii er nu meget skaegt, men det har ikke noget med idraet at ggre”

“Skumtennis er meget sjovere”

LLERERENS OPLEVELSER AF VIDEOSPIL | IDRATSUNDERVISNINGEN

Oplevede du en anden motivation i idreetsundervisningen i forbindelse med wii-spillet?
“Det var helt tydeligt, at elevernes motivation var anderledes i forbindelse med projektet. De leverede selv
konsollerne og spillene. Der var en lille gruppe elever, der aldrig havde prgvet wii-spillet fgr, og de var klart

opsatte pad at spille. Der var dog ingen af eleverne, der opfattede wii-spillet som idreet.”

Hvorfor tror du, at motivationen var hgjere?

“En del af motivationen, tror jeg IG i, at det var noget helt nyt at tage wii-spillet ind i hallen og vaere omklaedt.”

Hvordan oplevede du elevernes grad af laering og aktiv involvering i forbindelse med dette projekt?

“Eleverne var meget aktivt involveret i projektet. De kom som sagt selv med konsoller og spil, og de lavede selv
turneringsplanerne, som skulle danne udgangspunkt for en sammenligning. Projektet var egentlig kun designet
til en dobbelt lektion med efterfglgende efterbehandling, men eleverne ville gerne gentage det ugen efter,
hvilket der ogsa blev plads til. De var meget committed pad at finde et svar pd de mdl, vi havde sat op for

undervisningen.”
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Hvorfor var de committed og involveret?
“Det at man i idreet skal arbejde med at finde et svar pd noget, der ikke var haengt op pa en fysisk preaestation,

men pad en personlig overvejelse og falelse, tror jeg var med til, at eleverne gik sG meget op i projektet.

Hvad tror du, eleverne laerte?

“Man kan sige, at eleverne formdede at give nogle kvalificerede bud pd de opstillede mdl. Hvis vi snakker lzering
som tilegnelse af varige forandringer, vil jeg mene, at eleverne gennem dette projekt fik en anden forstdelse af
faget idreet. Idraet kan ogsd veere et fag, hvor man undersgger noget, og ikke kun et fag hvor man laver en fysisk
praestation. Jeg tror ogsad, eleverne fik en oplevelse af, hvad kropslig intelligens vil sige. Det at blive ved med at
kunne forfine og optimere dine praestationer, er en dimension, der hurtigt forsvinder i konsolspillene. Projektet
har ogsa veeret med til at ggre eleverne opmaerksom pG den medmenneskelige dimension i idraet. Det er sjovere

at spille med nogen, hvor man kan opleve uforudsigelighed, finde styrker og svagheder”

Hvilke umiddelbare ting haefter du dig ved i forbindelse med dette undervisningsforlgb?

”l forbindelse med dette projekt bevaegede jeg mig ind pd elevernes hjemmebane. Det var dem, der vidste,
hvordan spillet fungerede, hvordan det skulle saettes op, og hvordan det skulle spilles. De stod i rollen som “den
kloge”, hvilket tydeligvis var en god oplevelse for dem. Det var i hgj grad en inddragelse af en del af deres

hverdag i idraetsundervisning, som de ikke havde set komme.”

Vil du prgve noget lignende eller det samme pa en anden klasse igen?
“Med den kaempe udvikling, der sker inden for spil pa diverse konsoller, vil det vaere oplagt at prgve noget
lignende en anden gang. Det kunne veere, at andre spil fra wii-fit serien egnede sig til en sammenligning. Det

kunne ogsad veere, der kom noget helt nyt med 3D teknologien, som kunne veere interessant.”

Hvorfor?

“Madske er vi lige sa stille i gang med en afvikling af idreet som en socialkonstruktion. Idraet kan med nye
teknologiske vindinger mdske lige sG godt foregd derhjemme foran computerskaermen, hvor rigtig mange bgrn i
forvejen trives rigtig godt. Ved at lave sddan en sammenligning, som vi lavede her, vil den sociale dimension i

idreet maske sta endnu staerkere for dem.”
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OPSAMLING OG GENERELLE
ERFARINGER MED IT I IDRAT

En del af de udfordringer, der er ved at anvende IT i idraet (og andre af skolens fag), er tilgaengeligheden af
hardware og software, de praktiske foranstaltninger, om elektronikken virker, og sa er det ikke mindst lzererens
og elevernes kendskab til de enkelte programmer og brugerflader. Det tager tid at leere og implementere IT i
den daglige praksis, men det tog ogsa tid, fgr tv og internettet blev allemandseje... Der er ingen tvivl om, at IT
som fag-didaktisk redskab vinder frem i skolen, og nar elever og leerere efterhanden stifter bekendtskab med
forskellige IT-flader i forskellige sammenhange (hjemmet, bgrnehaver, SFO, andre fag, venner ...), bliver IT ogsa
et naturligt redskab i undervisningen, som tavlen, lzerebogen, hesten (den i gymnastiksalen..) og bolde har

vaeret i flere artier.

Hvis Elevintra skal anvendes i idraetsundervisningen, skal der oprettes mapper til idraet, der skal fremstilles
materiale og opgaver, der har en elektronisk form, og sa skal man synes, at det er mere hensigtsmaessigt at ggre
det pa den made frem for den hidtidige made. Det kraever, at idraetslaereren har lyst — og motivation - til, at

arbejde med et andet didaktisk og planlaegningsmaessigt redskab end man har gjort hidtil.

En af idraetslaererne i projektet har faet en "idraets-computer”. Her ligger programmerne, han anvender, og en
musikdatabase til opvarmning, sa han ikke skal "bgvle” med CD’er. Han har selvfglgelig fgrst "bgvlet” med at
laegge musikken ind pa computeren, men i dag kan stort set alt musik ogsa downloades i elektronisk form fra
internettet, og musikken ligger dermed allerede pa computeren, ferend det ligger pa en CD-rom. Det ggr det
lettere at arbejde med musik i idraet. Det kraever til gengaeld, at pc’en (eller USB-stik) kan kobles til
musikanlaegget/hgjttalere i hal/gymnastiksal. Der er ingen tvivl om, at nér omverden (musik tilgeengeligt pa
elektronisk form via et internet og lav pris pa hardware og software), leerer (interesseret i - eller tvunget til — at
benytte elektronisk musik og IT) og skolens faciliteter (mulighed for at koble pc til musik/hgjttaleranlaeg) pa den
made spiller sammen, sa er det tidsbesparende at planlaegge og gennemfgre et idraetsforlgb til musik, og det er

nemmere at variere, klippe og tilpasse musikken, end det var i “gamle” dage med musik pa band.

Videooptagelser, logbog, pulsmalinger, virtuelle sociale arenaer er alle eksempler pa IT flader, som opsamler
idraetslige data. Nar man samler data, ma formalene ngdvendigvis vaere enten at praesentere noget materiale,
se baseline, output og/eller evaluere og analysere disse data. Hvis man arbejder med videooptagelser og
pulsmalinger og aktivt gnsker at benytte output i processen, ma man ogsa acceptere, at det tager tid at
analysere dette output, og hvis malet er, at eleverne selv skal laere at analyse data, ma man ligeledes acceptere,
at det tager tid for eleverne at opna denne viden.

Men maske er denne tid givet rigtig godt ud i det lange lgb?
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LINKS

Condes, program til orienteringslgb, www.condes.dk

Digitale leeremidler, www.digitalelaeremidler.dk

EMU, www.emu.dk. Her findes bl.a. vejledning til opload af egenproduktion pa UNI-Serveren
Idraettens Analyse Institut, www.idan.dk

Leeremidler, www.laeremiddel.dk Laes mere om IT i undervisningen

Polar Danmark, www.polar.dk

Sportsplanner, www.sportsplanner.dk

Undervisningsministeriet, www.uvm.dk. Laes mere om IT i undervisning pa undervisningsministeriets
hjemmeside

Video4coach, her kan Skillcapture downloades, http://video4coach.com
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