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Sammanfattning

Syfte
Syftet med arbetet &r att studera sambanden mellan stillasittande, datorspelande och

motivation for fysisk aktivitet hos ungdomar.

Metod

Studien har genomforts som en enkatundersokning. Enkaten ar utformad med hjalp av Lena
Kallings utvardering av Socialstyrelsens screeningfragor om fysisk aktivitet (Kallings 2019)
samt riktlinjer for enkét och intervjuundersokningar som tagits fram av Statistiska
Centralbyran (SCB 2016). Studien genomférdes som en tvarsnittsstudie. En databas har

konstruerats med enkatsvaren for att kunna gora en statistik analys.

Resultat

| denna studie deltog totalt 41 ungdomar varav 29 pojkar och 12 flickor.

Stillasittande tid har tagits fram pa tva satt, individens egen uppskattning samt en berékning
utgaende fran den undre gransen av givna svarsintervall. Spearman-korrelationer har
berdknats mellan datorspelande och totalt stillasittande. Dessa ar for egen skattning av
stillasittande r = -0,28 (p = 0,13) och korrigerad for kon r = -0,23 (p=0,23). For beraknad
skattning av stillasittande ar de r = 0,16 (p=0,32) och korrigerad for kon r = 0,07 (p=0,67).

De tva motivationsfaktorerna for fysisk aktivitet som valdes av flest individer &r ”Det ar
roligt” och ~Jag mar bra eller vet att det ar bra for mig”. Mann-Whitney U-test visar att ingen
av dessa ar signifikanta nar man testar skillnad for datorspelande (p=0,75 respektive p=0,40).
En motivationsfaktor ”Jag vill bli bittre pa nigonting” ligger pa gransen till att vara
signifikant (p=0,07). Datorspelandet i gruppen som valt denna faktor &r 1,14 timmar (median,
N=25) att jamfora med 0,00 timmar (median, N=16) fér de som inte valt faktorn.

Slutsats

Studien visar att ungdomar som spelar datorspel inte sitter mer stilla & ungdomar i allménhet.
Tva olika oberoende matt for stillasittande har anvants och for inget av dessa finns samband
mellan datorspelande och stillasittande. Det finns inte heller nagon skillnad i motivation till
fysisk aktivitet, varken mattlig eller intensiv, for datorspelande ungdomar jamfort med

ungdomar i allmanhet.



Abstract

Aim
The aim of this study is to investigate the relationship between sedentary-time, gaming and

motivation for physical activity in Swedish adolescents.

Method

This study was conducted using a questionnaire based on Lena Kalling's evaluation of
screening questions about physical activity by the National Board of Health and Welfare
(Kallings 2019), as well as guidelines developed by Statistics Sweden (SCB 2016). The study
was conducted as a cross-sectional study. A database has been constructed with the survey

results with the purpose of performing a statistical analysis.

Results

A total of 41 people participated in this study, 29 boys and 12 girls. Sedentary time has been
quantified in two ways, the individuals own estimate and a calculation based on the lower
limit of given response intervals. Spearman correlations between computer gaming and total
own estimated sedentary time were r = -0,28 (p = 0,13) and corrected for covariance with
gender r = -0,23 (p=0,23). Similar correlations for calculated sedentary time and computer

gaming were r = 0,16 (p=0,32) and corrected for covariance with gender r = 0,07 (p=0,67).

The two most frequent motivating factors for physical activity are “it’s fun” and “I feel good
or know it’s good for me”. Mann-Whitney U-tests show that none of these are significant with
respect to difference in computer gaming (p=0,75 and p=0,40, respectively). A motivation
factor “I want to get better at something” is almost significant (p=0.07). This group are
playing computer games on average 1,14 hours (median, N=25), compared to 0,00 hours

(median, N=16) for those who did not select the factor.

Conclusions

The study shows that adolescents who play or are interested in computer games are not more
sedentary than adolescents in general. Two different independent measures for sedentary time
have been used and there was no association between computer gaming and sedentary
behavior. There were no differences in motivational factors towards physical activity, neither
moderate nor intense for adolescents playing computer games compared to adolescent in

general.
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Inledning

Datorn ar en central del i de flesta svenskars hem i dagens samhalle. Det finns manga olika
anvandningsomraden och den har historiskt sett gatt fran matematiskt hjalpmedel till en kalla
for underhallning. Vid 80-talet blev hemdatorn en central del i manga familjers hem, och med
skapandet av datorspel som underhallning och den 6kade tillgangligheten till internet, tog
datorspelandet fart (Tekniska muséet 2021). Ar 2021 har ungefar 96% av den svenska
befolkningen internet i sina hem och med detta har datorspelandet och datoranvéndningen
blivit en samhallsnorm (SCB 2021). Internetstiftelsen (2021) slar fast i sin rapport att det
digitala livet 2021 ar lika vardagligt som det verkliga livet och att allt fler aktiviteter sker pa
natet. Rapporten visar att nio av tio svenskar anvander internet varje dag. Dessutom bér vi
med oss det digitala livet i vardagen eftersom mobilen réknas till de uppkopplade
plattformarna och &r den som anvéands mest, framfor allt av yngre aldersgrupper, da 100% av

studerande anger att de anvander en smartphone (Internetstiftelsen 2021).

Datorspelandet &r till sin natur stillasittande. Med den 6kade tillgangligheten till bade datorer
och internet har datorspelandet dkat och tar en allt storre plats i manga ungas liv med féljden
av en alltmer stillasittande vardag. Spel &r en social arena for unga svenskar och mer &n 30%
av 2000-talister uppger att de umgas med kompisar pa digitala plattformar som de inte traffat i
verkliga livet. Dessutom spelar mer &n halften digitala ndjesspel och 6 av 10 ungdomar
uppger att de tittat pa andra som spelar pa natet, till exempel genom att félja streamers,

influencers och youtubers pa natet (Internetstiftelsen 2021).

Vi anser att detta ar ett relativt outforskat men viktigt omrade som kommer ta en allt storre
plats i det svenska samhallet inom en snar framtid i och med den ckande trenden att umgas i
den virtuella vérlden. I och med den 6kande E-sportscenen samt legitimiteten av E-sport som
en “riktig” sport lockas allt fler unga att testa och satsa pa seriost E-sportspelande. Jamfort
med till exempel Sydkorea ligger Sverige efter med avseende pa forstaelsen pa de fysiska
krav som stélls for att lyckas pa topp inom E-sport (Jonasson 2020). Ny forskning visar att E-
sport har stor potential for att framja valmaende och fysisk aktivitet i grupper som historiskt
har varit svara att na och motivera till med halsoframjande interventioner i form av tranings-,
kost- och somnrad (Ketelhut et al 2021). For yrkesverksamma inom hélsa och
idrottsvetenskap finns det all anledning att rikta mer uppméarksambhet till den har gruppen.



| takt med det 6kande stillasittandet 6ver lag i det moderna vasterlandska samhéllet har
kunskapen om betydelsen av fysisk aktivitet, inklusive regelbunden idrottsutévning, dkat och
fatt storre prioritet for halsa och valmaende globalt (Ley 2020). Det &r darfor av stor vikt att
forsta vad som motiverar individer till fysisk aktivitet. Vanor grundlaggs tidigt och ar svara att
bryta. For framtidens halsopedagoger finns det anledning att forsoka forsta hur stillasittande
monster utvecklas hos ungdomar for att pa ett tidigt stadium kunna bidra med interventioner
som kan bryta de har monstren och frdmja 0kad fysisk aktivitet for att forebygga framtida
ohdlsa. I den hér studien har vi undersokt olika yttre och inre motivationsfaktorer som

ungdomar i gymnasiealdern anger for att vara fysiskt aktiva.

”»Gaming”

”Gaming” utpekas ofta av foraldrar och skola som en ledande faktor till stillasittande bland
unga. Det &r en relativt ny aktivitet som relativt snabbt vuxit fran en hobby till en
multimiljardindustri med allt fler utévare i alla aldrar (Internetstiftelsen 2021). Granserna for
vad som avses med “gaming” &r i detta sammanhang oklar eftersom datorspelande &r ett brett

fenomen som spénner over flera olika spelformer, fran tunga e-sportspel till sociala nojesspel.

Cambridge Dictionary (2021) definierar ”gaming” som “the activity of playing games on
computers and other electronic devices”, vilket fritt kan dverséttas till ~aktiviteten att spela
spel pa datorer eller andra elektroniska enheter”. Begreppet “video games ” definieras som “an
electronic game in which players control images on a video screen”. Denna tolkning

innefattar dven spel som inte bara ar kopplade till datorn. (Cambridge Dictionary 2021).

Internetstiftelsen (2021) anvénder begreppet “ndjesspel” och avser di alla sociala
spelplattformar samt datorspel och andra former av online- och skarmspel. | var studie
anvinder vi begreppet gaming” for att syfta pa enbart datorspelande eftersom det ar sa starkt
forknippat med tonaringar som isolerar sig pa sina rum i langa sammanhangande sessioner

och vi vill sla hal pa forestallningen att dessa ungdomar ar mer stillasittande &n andra.



Bakgrund

| dagslaget finns inga specifika rekommendationer for stillasittande pa samma satt som det
finns rekommendationer kring fysisk aktivitet, dvs det finns inga specifika angivelser pa antal
minuter personer kan vara stillasittande utan att det medfor negativa héalsoeffekter. Det finns
dock rekommendationer kring vikten av avbrott i det langvariga stillasittandet samt tillagg av
fysisk aktivitet som motion (Folkhalsomyndigheten 2021a). | Sverige foljer vi
Varldshalsoorganisationens (WHO) rekommendationer for fysisk aktivitet som anger att man
bor vara fysiskt aktiv pa mattlig intensitet minst 150-300 minuter per vecka eller 75-150
minuter av aktivitet med hdg intensitet (WHO 2020).

Forskningen visar dock att det ar fa som foljer de globala rekommendationerna for fysisk
aktivitet och att de negativa hélsoeffekterna av fysisk inaktivitet ar omfattande (Ley 2020).
Det ar darfor intressant att forsta varfor fysiskt aktiva individer valjer att utéva sport och
traning och forsta de inre och yttre motivationsfaktorerna som bidrar till ett fysiskt aktivt
beteende for att pa sa satt kunna hitta satt att 6ka motivationen hos flera grupper att delta i
fysiska aktiviteter. | den har studien har vi fokuserat pa tre inre och tre yttre
motivationsfaktorer for att skapa en bild av vad som har storst betydelse for

gymnasieungdomars vilja att delta i fysisk aktivitet.

Stillasittande

Stillasittande beteende &r franvaro av kontraktioner av de stora muskelgrupperna och ékar
risken for folksjukdomar och 6kad mortalitet. Ekblom-Bak och Ekblom (2012) definierar
stillasittandet som “muskulér inaktivitet och motsatsen &r all fysisk aktivitet dar
muskelkontraktioner forekommer”. Som stillasittande raknas alla aktiviteter i vaket tillstand
som utfors i sittande, tillbakalutad eller liggande stéllning (Folkh&lsomyndigheten 2021b).
Flera befolkningsstudier visar att stillasittande &r skadligt for hélsan och 6kar risken for
fortidig dod bland vuxna i en rad olika sjukdomar, sa som cancer, hjart-karlsjukdom och
diabetes och att det galler aven for individer som uppfyller radande
aktivitetsrekommendationer (Biswas et al. 2015). Folkhélsomyndigheten (2021b) uppger att
den uppmatta fysiska aktiviteten bland tonaringar minskar under 2000-talet och att skolbarn i
aldern 11-17 ar som ér fysiskt aktiva i genomsnitt 1 timma per dag varierar mellan 25% till

50%, beroende pa kdn och alder. Det visar pa ett stort behov av att dka aktivitetsgraden



generellt i den har aldersgruppen for att skapa mer halsosamma vanor och minska risken for

sjukdom senare i livet.

For att enklare forsta begreppet stillasittande sa relaterar man tillstandet till den
amnesomsattning som sker i kroppen. For att uppskatta energiférbrukningen for en typ av
aktivet anvands begreppet ”metabolic equivalent of task” (MET) (Haskell et al., 2007). Under
vila skattas MET till 1 och det motsvara energiférbrukningen som kravs for de basala
kroppsfunktionerna och som kallas “resting metabolic rate” (RMR). Pa den hér skalan hamnar
stillasittande aktiviteter mellan 1-1,5 MET (Pate, O’Neill & Lobelo, 2008).

| den hér studien har det inte funnits forutsattningar att genomfora den héar typen av metabola
matningar pa grund av de restriktioner som den radande pandemin har medfort i form av

begransade sociala kontakter.

Motivation till fysisk aktivitet

| Nationalencyklopedin (2021) definieras motivation som “en psykologisk term for de
faktorer hos individen som vicker, formar och riktar beteendet mot olika mal”. Man skiljer pa
inre och yttre motivation. Inre motivation ar ndgot som du kéanner ett intresse for,
tillfredsstalls av och gor for egen vinning medan yttre motivation ar nagot du gor for att na ett
mal eller forverkliga din sjalvbild (Ryan & Deci 2000). Méanniskor har mangfasetterade motiv
for att vilja delta i fysisk aktivitet som kan vara fysiskt valmaende och god hélsa, utveckling

av fardigheter samt socialt erkdnnande (Ley 2020).

En av svarigheterna med att definiera motivation &r att det inte &r direkt observerbart
(Vallerand 2004). Detta betyder att en utomstaende bara kan se ett beteende och dra slutsatser
om vad som ligger bakom det beteendet. FOr en person som drivs av inre motivering sa ar
drivkrafterna helt och hallet sjalvstyrda och den gladje, tillfredsstéllelse eller njutning som
man k&nner ar tillrackliga for att genomfora aktiviteten. Skillnaden mot en person som drivs
av yttre motivering dar aktiviteten i sig inte ger nagon egentlig tillfredsstéllelse utan
drivkraften i stallet kommer fran en forvantad beloning. Beloningen kan vara allt fran att
vinna ett pris (external regulation) till att undvika inre oro eller skuld (introjected regulation).

Vallerand beskriver en tredje form av yttre motivering som bygger pa en pliktkansla



(integrated regulation). Ett exempel pa det ar nar man ger sken av att det ar ett eget val, men
att valet egentligen styrs av yttre faktorer. Forskning visar att det &r minst tre faktorer som styr

hur motivation uppstar. Dessa ar: uppgiften, personen i sig och miljon. (Vallerand 2004)

Det finns andra sétt att klassificera motivationsfaktorer. Vi har valt att anvanda de definitioner

som har redovisats ovan.

| var studie har vi stallt fragor for att forsoka forsta vikten av olika inre och yttre
motivationsfaktorer for att bryta stillasittandet med fysisk aktivitet. Vi aterkommer till en mer
detaljerad analys av de inre och yttre motivationsfaktorer som ingatt i studien senare i

rapporten.

Syfte och fragestallningar

Syftet med arbetet &r att studera sambandet mellan stillasittande, datorspelande och
motivation for fysisk aktivitet hos ungdomar. Specifikt vill vi undersdka féljande
fragestéllningar for datorspelande ungdomar:
e Hur ser stillasittandet hos datorspelsintresserade ungdomar ut jamfort med icke-
datorspelsintresserade ungdomar?
e Finns det skillnad i motivation till fysisk aktivitet hos datorspelsintresserade jamfort

med icke datorspelsintresserade ungdomar?

Metod

For att besvara dessa fragestallningar har vi genomfort en enkéatundersokning. Vi har skickat
enkaten till larare och rektorer pa gymnasieskolor i Sverige och bett dem om hjalp att samla in
data. Det har varit frivilligt att delta i studien och enkéten har varit helt anonym.
Enkatfragorna handlar om stillasittande i vardagen med och utan skarm, vardaglig fysisk

aktivitet, samt motivation till traning. Studien genomférdes som en tvarsnittsstudie.



10

Datainsamling med enkat

Enkaten &r utformad med hjalp av Lena Kallings utvardering av Socialstyrelsens
screeningfragor om fysisk aktivitet (Kallings 2019) samt riktlinjer for enkéat och

intervjuundersokningar som tagits fram av Statistiska Centralbyran (SCB 2016).

Vi har utgatt fran de screeningfragor som anvénds i Socialstyrelsens enkat kring fysisk
aktivitet och stillasittande men vi har minskat den totala mangden fragor samt férenklat
svarsalternativen for att enkaten skall bli mer tilltalande och hanterbar for var malgrupp. Vi
valde till exempel att bara fraga om uppskattningar for vardag och helg under en normal
vecka, i stallet for att stalla samma fraga for tva olika perioder, ”den senaste veckan” och en
“normal vecka”. Vi validerade enkéaten innan den skickades ut till malgruppen genom att lata
testpersoner i samma aldersspann besvara fragorna. Det visade sig vara svart for dem att skilja
pa de har tva matten och man uppfattade det som att samma fraga stalldes tva ganger,

dessutom ledde det till att enkaten upplevdes som for lang, och tidskravande att svara pa.

Vi har utgatt fran SCB:s riktlinjer kring enkatkonstruktion som ett underlag for att motivera
de andringar som gjorts (SCB 2016).

Bilaga 1 innehaller en systematisk sammanstallning av alla fragor i kategorierna allméanna

uppgifter, fysisk aktivitet, stillasittande och motivation.

Vi har valt att koda om svaren fran enkéten till varden som redovisas i bilaga 1. Syftet med
detta ar att ta med alla svaren fran enkaten i rapporten i en s komprimerad form som méjligt,
om nagon senare skulle vilja anvanda data som vi samlat in i ett annat sammanhang. Detta

specificeras i detalj i Bilaga 1. Sammanfattningsvis har vi kodat om enligt foljande:

e Kryssfragor till 0 eller 1 dér 1 betyder kryssad ruta
e Fysisk aktivitet (mattlig och intensiv niva) till -1, 0 och 1 dér 0 ar intervallen som
motsvarar rekommenderad fysisk aktivitet enligt (WHO 2020).

e Nedre grans i timmar for svarsintervall som ror fragor om stillasittande

For att minimera risken for tolkningar har vi valt att lata ofullstandiga/felaktiga svar vara

blanka i var databas. Det galler speciellt fragan “Total stillasittande tid (inkluderande alla
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delar ovan, bade med och utan skdarm): Om du tanker dig en normal vecka, ange hur manga
timmar per dag i hela timmar. Ange separat svar for vardag och helgdag.”. Det har visat sig
att inte alla har angett separata svar for vardag och helg och dessa har lamnats tomma. Ibland

har man svarat “vet inte”.

Berakningar och statistisk analys

Enklare berékningar har gjorts med Excel. Statistisk utvérdering har gjorts med JASP 0.16.1
(Van de Schoot 2021) efter import av exceldatabas. JASP (Jeffrey’s Amazing Statistics
Program) valdes eftersom det &r ett gratisprogram som har mojlighet att berakna partiella
korrelationer (genom valet ’condition on”). Korrelationsanalyser har gjorts enligt Spearman
och test av skillnader mellan grupper med Mann-Whitney U-test. Anledningen &r att manga
data ser ut att vara skevt fordelade och darmed avviker fran normalférdelning.

Resultat

| denna studie deltog totalt 41 ungdomar, varav 29 pojkar och 12 flickor. Den yngsta som
deltog var fodd 2006 (16 ar) och den éldsta var fodd 2002 (19 ar). Medelaldern pa deltagarna

var 17,3 ar, se figur 1 som visar spridningen i aldersférdelningen.

16 17 18 19
Alder

Figur 1 Svar pa fragan “ange dlder”.
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Stillasittande hos datorspelsintresserade ungdomar

Figur 2—4 visar stapeldiagram med uppgifter om hur ungdomarna har skattat sin
stillasittandetid vid dator, annan skarm och skarmfri tid. | samtliga figurer redovisas tiden for

vardag respektive helg i separata staplar.

| figur 2 redovisas skillnaden i stillasittande tid vid dator for datorspel respektive annan
aktivitet. Det vanstra diagrammet visar att de flesta nastan inte spelar alls (<1 timma). Av de
som spelar datorspel &r det en jamn fordelning i olika tidssegment, forutom att de extrema
svaren (>6 timmar) bara forekommer pa helgen. I det hogra diagrammet kan man se
fordelning av dvrig datortid (ej spelande). | detta fall finns extrema svar (>6 timmar) dven pa

vardagar. Detta kan tex vara skolarbete vid dator.

Figur 3 visar motsvarande tidférdelning for skéarmtid vid andra digitala enheter &n dator, till
exempel padda eller mobiltelefon, dar speltid redovisas i stapeldiagrammet till vanster och
ovrig tid i diagrammet till hoger. Har finns inga extrema svar for stillasittande speltid och
aven svaret 4-6 timmar &r ovanligt. Daremot kan man notera att 6vrig skarmtid, till exempel
surfande och sociala medier pa telefon och tv-tittande, Netflix, med mera, ar den kategori av

stillasittande som &r dominerande med manga extrema svar bade pa vardag och helg.

Figur 4 visar dvrig stillasittande tid, till exempel laxlasning, annan lasning med mera som inte
sker framfor en skarm. Aven denna kategori innehaller mycket stillasittande tid men det som

skiljer sig fran skarmtid ar att det inte ar lika manga extrema svar pa helgtid.



13

26 16
24 W Vardag
» M Vardag 14 O Helg
2 OHelg -
18 ()
(9]
1 ©
T&U 16 5 10
514 E s
E 12 2
© ©
£ 10 € 6
< g <
6 4
: |:| |:| 2 |:|
: i
; . || || |

O-1timmar 1-2timmar 2-4timmar 4-6timmar >6 timmar O-1timmar 1-2timmar 2-4timmar 4-6timmar >6 timmar

Figur 2 Svar pa fragan om datoranvéandning (vanster: spelande; hoger: annan tid).
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Figur 3 Svar pa fragan om tid vid annan skarm an dator (véanster: spelande; hoger: annan
tid).
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Figur 4 Svar pa fragan om 0vrig stillasittande tid (ej skarmtid).
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Figur 5 Total stillasittande tid pa tva olika satt: individens egen totala uppskattning mot
berékning utgaende fran undre gréns av svarsintervall pa fragor presenterade i Figur 2-4.
Svaren for vardag och helg har i bada fallen kombinerats fér att fa ett dagsmedelvarde.

Figur 5 redovisar svaren pa fragorna som ror stillasittande tid. Y-axeln motsvarar den
sjalvskattade tiden som enkéatsvararen uppgett medan x-axeln &r ett beraknat varde baserat pa
en summa av de enskilda svaren pa fragorna redovisade i figur 2-4. Eftersom svaren ar
utformade som tidsintervall har vi valt att anvénda den undre gransen i intervallet for att
undvika att 6verskatta den totala stillasittande tiden. Dessutom ar den storsta kategorin, >6
timmar, utan 6vre angiven grans vilket gor det svart att vélja nagot annat vérde &n den undre
gransen utan att gora flera antaganden. For att forenkla jamforelse har vi valt att skapa ett
dagsmedelvarde genom att kombinera svaren for vardag och helg som ett viktat medelvérde

enligt
Viktat dagsmedelvérde = (5 x Svar Vardag + 2 x Svar Helgdag) / 7

Den totala tiden for datorspelande ar 1,00 timmar per dag (median, N=41) eller ca 7 timmar
per vecka. Det finns en stor skillnad mellan mén och kvinnor, motsvarande vérden ar for mén
1,29 timmar per dag (median, N=29) och for kvinnor 0,00 timmar per dag (median, N=12).
Skillnaden mellan mén och kvinnor &r signifikant enligt ett Mann-Whitney U-test (p<0,001).
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Figur 6 Total stillasittande tid (individens egen totala uppskattning, figur 5) mot tid for
datorspelande. Svaren for vardag och helg har i bada fallen kombinerats for att fa ett

dagsmedelvarde.
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Figur 7 Total stillasittande tid (berékning utgaende fran undre grans av svarsintervall, figur
5) mot tid for datorspelande. Svaren for vardag och helg har i bada fallen kombinerats for att

fa ett dagsmedelvarde.

| figur 6 och 7 har vi plottat total stillasittande tid, egen uppskattning respektive berdknad,
mot tiden for datorspelande for att se om det gar att se ndgot samband mellan stillasittande
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och datorspel. Spearman-korrelationer har beraknats for datorspelande jamfort med totalt
stillasittande och resultatet redovisas i tabell 1. Separata korrelationsanalyser har gjorts med

avseende pa egen uppskattad tid respektive berdaknad tid for datorspelande.

Dessutom har vi tagit hansyn till kovarians med avseende pa kon, eftersom man i genomsnitt
agnar sig mer at datorspel an kvinnor. Inget signifikant samband kan pavisas mellan
datorspelande och total stillasittande tid, vare sig for berédknad eller egen uppskattad tid och

oavsett om korrigering for kon gjorts eller inte.

Tabell 1 Korrelationer med signifikansnivaer mellan datorspelande och totalt stillasittande.
Den stillasittande tiden &r framtagen pa tva olika satt, individens egen uppskattning samt
beréakning utgaende fran undre gréns av svarsintervall (se figur 5). Korrelationerna &r av typ

Spearman, bade okorrigerade och korrigerade for kovarians med kon.

Eget uppskattat totalt Berédknad totalt stillasittande
stillasittande

Okorrigerad r=-0,28 (p =0,13) r=0,16 (p =0,32)
Korrigerad for kon r=-0,23 (p =0,23) r=0,07 (p=0,67)

Motivation till fysisk aktivitet hos datorspelsintresserade ungdomar

| figur 8 visas tid for datorspelande i timmar per dag dar man kan se fordelningen av
individuella svar. Till exempel kan man se att 17 svarande har angett < 1 timma per dag for
bade vardag och helg. Den som har hdgst vérde ar svarande Nr 11 (se bilaga 2) som har angett
4-6 timmar datorspelande for vardag och >6 timmar for helg. Berdkningen av det viktade
medelvardet i detta fall ar da (5 x4 +2x6) /7 =32 /7 = 4,6 timmar per dag, vilket ar cirkeln
langst till héger i figur 8.
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Figur 8 Tid for datorspelande (0 — 5 timmar per dag). Svaren for vardag och helg har i bada

fallen kombinerats for att fa ett dagsmedelvarde. Varje liten cirkel motsvarar en svarande.

Figur 9 Bestar av flera liknande diagram som i figur 8. Tiden for datorspelande, dvs samma
data som i figur 8, visas uppdelat beroende pa vilka val av motivationsfaktor som angivits i
enkatsvaren. Detta for att se om det finns en systematisk skillnad i motivation relaterat till
datorspelande. Om svarande Nr 11 (datorspelande 4,6 timmar per dag) aterigen anvands som
exempel visar figur 9 att svaranden valt de tre motivationsfaktorerna ”Det ar roligt”, Jag mar

bra eller vet att det &r bra for mig” och ”Socialt, till exempel tréffa vanner”.

| tabell 2 redovisas resultat fran Mann-Whitney U-test av data i figur 9. Inget av dessa test ar
signifikant, vilket visar att det inte finns nagon skillnad i motivation till fysisk aktivitet hos
datorspelsintresserade jamfort med icke-datorspelsintresserade ungdomar. En
motivationsfaktor ”Jag vill bli béttre pa nagonting” ligger pé grinsen till att vara signifikant
(p=0,07). Datorspelandet i gruppen som valt denna faktor &r 1,14 timmar (median, N=25) att

jamféra med 0,00 timmar (median, N=16) for de som inte valt faktorn.
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Tabell 2 Tid for datorspelande (median) uppdelat beroende pa om svar for motivationsfaktorn

for fysisk aktivitet ar angiven (N = antal svar). Signifikansniva for Mann-Whitney U-test har

ocksa angivits

Motivationsfaktor Motivationsfaktor Mann-

ej vald vald Whitney
U-test
Det ar roligt 1,14 (N=15) 0,50 (N=26) p=0,75
Det forvantas av mig 1,07 (N=36) 0,57 (N=5) p=0,89
Jag mar bra eller vet att det ar bra for mig 1,14 (N=14) 0,29 (N=27) p =0,40
Socialt, till exempel traffa vanner 1,00 (N=27) 0,71 (N=14) p=0,78
Jag vill bli battre pa nagonting 1,14 (N=25) 0,00 (N=16) p = 0,07
Jag vill se battre ut 0,71 (N=24) 1,00 (N=17) p =0,95
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Figur 9 Tid for datorspelande (0 — 5 timmar per dag) uppdelat beroende pa om svar for

motivationsfaktorn for fysisk aktivitet ar angiven. Varje liten cirkel motsvarar en svarande.
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0O <3 timmar per vecka
w 3-5 timmar per vecka Alla svarande
m >5 timmar per vecka
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Figur 10 Svar pd fragan ”Om du tinker dig en normal vecka, hur linge dgnade du dig dt
fysisk aktivitet pa mdttlig niva utan storre anstrdngning?”. Svar ar angivna for alla svarande
och for de som angett att en viss faktor ar viktig for motivation av mattlig och intensiv fysisk

aktivitet.

Figur 10 visar fordelning av fysisk aktivitet pa mattlig niva utan storre anstrangning, totalt
(6verst i diagrammet) och relaterat till svar pa fragan om motivationsfaktorer. Totalt var det
12 personer som var aktiva mindre &n 3 timmar per vecka, 16 personer som var aktiva 3-5
timmar per vecka och 13 personer som var aktiva mer an 5 timmar per vecka. Det var ungefar
lika manga i varje kategori. Det finns inget tydligt samband mellan svaren pa mattlig fysisk
aktivitet och motivationsfaktorer. Den motivationsfaktor som valts av minst antal svarande &r

”Det forvéntas av mig”.
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Figur 11 Svar pd fragan "Om du tinker dig en normal vecka, hur ldnge dgnade du dig dt
fysisk aktivitet pa intensiv niva med stérre anstringning? ”. Svar ar angivna for alla svarande
och for de som angett att en viss faktor ar viktig for motivation av mattlig och intensiv fysisk

aktivitet.

Figur 11 visar fordelning av fysisk aktivitet med hdg intensitet, totalt och relaterat till svar pa
fragan om motivationsfaktorer. Totalt var det 6 personer som var aktiva mindre an 1 timma
per vecka, 14 personer som var aktiva 1-3 timmar per vecka och 21 personer som var aktiva
mer &n 3 timmar per vecka. Drygt halften av de svarande uppger att de &gnar sig at intensiv
fysisk aktivitet mer an 3 timmar per vecka. Det finns inget tydligt samband mellan svaren pa
intensiv fysisk aktivitet och motivationsfaktorer. Aven i det har fallet &r motivationsfaktorn

”Det forvéantas av mig” vald mest sdllan.
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Diskussion

Utformning av enkétfragor

Eftersom det inte finns en tydlig definition av vad en “gamer” &r sa har vi inte stéllt en fraga
dar de svarande far identifiera sig som ”gamer” eller inte. I stéllet har vi valt en friga dir man

uppskattar tiden som agnas at datorspelande i olika kategorier.

Vi valde att ha separata fragor for olika former av stillasittande av tva orsaker. Dels ville vi ha
separata svar pa mangden dataspelande (var mélgrupp”) utan att samtidigt peka ut denna
malgrupp som speciell eftersom det skulle kunna utg6ra grund for snedvridning av svaren.
Dels behdvde vi separata svar for de olika kategorierna av stillasittande for att kunna berdkna
en total mangd stillasittande tid eftersom det ar svart for de som svarar pa enkaten att
uppskatta summor av sammansatta begrepp, i det har fallet total stillasittande tid, nar hen
svarar pa fragor i undersokningar (SCB 2016). Mycket riktigt kan man i figur 5 se en stor

grad av inkonsekvens hos de svarande mellan berédknad och egen uppskattad stillasittande tid.

Av samma anledning valde vi att ha separata fragor for vardag och helg dven om vi inte
anvander de separata svaren i den foljande analysen. Forklaringen till detta &r att det ger mer
tillforlitliga svar da det ar svart for de som svarar pa enkaten att uppskatta medelvéarden som i

formlerna ovan nar hen svarar pa fragor i undersékningar (SCB 2016).

Pa grund av studiepopulationens storlek (41 svarande) sa finns det risk att den inte ar
representativ for gymnasieungdomar i allmanhet. Darfor kan det vara svart att generalisera
resultaten fran var studie till en bredare population. Daremot ger resultaten en tydlig

indikation som ar vard att undersdkas narmare.

Det kan ocksa finnas andra dolda faktorer som ger snedvridning av resultatet ("unmeasurable
bias”). Ett exempel pa detta kan vara att vi 1 huvudsak har svar frn studenter pa tekniska

linjer.

Stillasittande hos datorspelsintresserade ungdomar

Resultaten i den har studien visar att datorspelande bara bidrar till en del av ungdomars

stillasittande framfor digitala medier, bade om man tittar pa den tid som anges for datorspel
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respektive andra datoraktiviteter och spelande vid annan typ av skarm. | bada fallen vad det
fler som svarade att speltiden var 0-1 timme, medan det var vanligare att svaren for andra
aktiviteter var 2 timmar eller mer. Resultaten visar ocksa att de som spelar mycket dator inte
har en total stillasittande tid som &r langre &n de som inte spelar, det vill sdga, om man spelar
mycket datorspel &gnar man mindre tid till andra stillandesittande aktiviteter. Det har visar att
man inte ska peka ut datorspelande som sérskilt problematisk for stillasittande. I stallet bor
man rikta in sig pa stillasittande i allmanhet och effekten av ¢kad digitalisering i samhallet
som helhet, vilket Internetstiftelsen (2021) pekar pa som bidragande till okat stillasittande i

alla aldersgrupper, inte bara ungdomar.

Mediantiden for datorspelande i studiepopulationen &r 1,00 timmar per dag eller ca 7 timmar
per vecka. Det kan jamfdras med uppgiften som rapporterats av Ketelhut et al (2021) som
anger att 71% av millenie-generationen konsumerar 6 timmar “gaming”-innehall per vecka

vilket visar att ”gaming” har gatt fran att vare en nische-aktivitet till att bli mainstream.

Vara data visar en stor statistiskt signifikant skillnad mellan man och kvinnor med avseende
pa tid for datorspelande, 1,29 timmar per dag for man (median, N=29) och 0,00 timmar per

dag for kvinnor (median, N=12). Det speglar att datorspelande historiskt dominerats av mén
men det finns anledning att forvénta sig en trend mot dkat kdnsutjamning i och med att flera

kvinnor borjat synas pa elitniva (Ketelhur et al 2021).

Det ar intressant att notera att datorspelande och e-sport ofta problematiseras och beskrivs
som passivt och stillasittande. Elitutévare inom e-sport kallas for “stillasittande atleter”
(Ketelhur et al 2021) med en negativ klang. Schackspelande &r ett exempel pa en annan sport
med stort inslag av stillasittande men som inte kritiseras alls i samma utstréckning for att
bidra till fysisk inaktivitet. Vi tror att det beror pa att e-sport &nnu inte tas pa allvar pa samma
satt som schack utan av manga ses som ett sléseri med tid. Ett tydligt bevis for den héar
skillnaden i instéllning &r att den Internationella olympiska kommittén klassar schack som
sport men inte datorspel, trots att bada kraver samma fysiska anstrangning for att man ska
kunna prestera pa hog niva. Vi tror att den har skillnaden i synsétt pa sikt kommer att suddas
ut, vilket redan skett i Sydkorea som har ett stort antal e-sportsutdvare i varldsklass och dar

fysisk traning ar en sjalvklar del av lagens utveckling (Jonasson 2020).



24

Motivation till fysisk aktivitet hos datorspelsintresserade ungdomar

Ungdomarna ombads att uppskatta hur mycket tid de agnar sig at mattlig respektive intensiv
fysisk aktivitet under en vanlig vecka. Resultatet visar att ungdomarna i var studie & mer
fysiskt aktiva an genomsnittliga skolbarn i aldern 11-17 ar enligt Folkhalsomyndigheten
(2021b). Det kan bero pa att skolungdomar som redan &r fysiskt aktiva ar mer benagna att
svara pa den har typen av undersokning och att vi har en relativt liten studiepopulation jamfort

med Folkhalsomyndighetens nationella undersdkningar.

| enkéten har vi valt att bade stalla fragor om graden av fysisk aktivitet och om graden av
stillasittande for att skapa oss en bild av ungdomarnas livsstil. Motivationsfaktorerna ar
kopplade till installningen till fysisk aktivitet och kan darmed indirekt &ven vara kopplade till
varfor man &r mer eller mindre stillasittande. Det ger en mojlighet att dra vissa slutsatser om

enkatsvaren, eftersom fragorna ar komplementéra till varandra.

Studien &r utformad sa att det finns lika manga inre som yttre motivationsfaktorer. Utifran
Gagneés och Decis teori om self-determination (2005) har vi klassificerat de olika
svarsalternativen som antingen inre eller yttre motivationsfaktorer. Inre motivation &r enligt
Gagné & Deci (2005) nar individer gor en aktivitet pa grund av att de finner aktiviteten
intressant och far direkt beloning av aktiviteten. Inre motivation ar en stor drivkraft till varfor
man utfor en aktivitet, och i vart fall blir det viktigt att se den inre motivationens paverkan pa
fysisk aktivitet hos vara enkatsvaranden. De inre motivationsfaktorerna som vi inkluderat i
den hdr studien &r: ”Det ar roligt”, Jag vill bli béttre pa ndgonting” och “Jag mar bra eller vet

att det dr bra for mig”.

Inom yttre motivation ar malet med aktiviteten att fa en slags bel6ning. Om man utgar fran

Deci och Gagnés (2005) teori, ar de yttre motivationsfaktorerna i svarsalternativen till den hér

99 9

studien: ”Det forvédntas av mig”, ”Socialt, till exempel traffa vinner” och ”Jag vill se bittre

29

ut

Vara yttre motivationsfaktorer kan ses som exempel pa de tre olika typer som Vallerand
(2004) anger i sin forskning: external regulation”, “introjected regulation” och integrated
regulation”. ”Det forvintas av mig” dr ett exempel pd “external regulation”, dvs ar helt och

hallet styrd av forvantan pa yttre beléning eller straff, vilket 6verensstammer med indelningen
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som Friederichs et al (2015) har gjort. ”Jag vill se battre ut” kan ses som ett exempel pa
“introjected regulation” eftersom en underliggande faktor till utseende som motivation kan
vara oro for att inte passa in i sociala normer. Utseendenormer bestams till stor del av
samhélle och kulturella varderingar. Ifall omgivningen tydligt véarderar och premierar ett
valtranat och hélsosamt utseende kan &ven ’external regulation” vara en komponent for
utseende. Den tredje yttre motivationsfaktorn ’Socialt, till exempel umgas med vanner” kan
ses som ett exempel pa “integrated regulation” d& man kan uppfatta det som sjilvvalt att
trana, men det i realiteten ar en del av den sociala kultur som man ingar i. Beloningen av att

trana ar da att man far umgas med vanner och inga i en social gemenskap.

Det &r vért att nimna att motivationsfaktorn ”Jag mar bra eller vet att det &r bra for mig” &r en
sammansatt faktor. Den forsta delen ”Jag mér bra” ar ett uttryck for egen hdlsomedvetenhet
enligt Lei (2020) men den andra delen “vet att det &r bra for mig” paminner om 1 try to be
sufficiently active because exercising helps me feel better” som enligt Friederichs et al (2015)
kan klassas som ett fall av "integrated regulation”. Gransen mellan ren inre motivation och
integrerad yttre motivation dr otydlig. Var tolkning &r dock att ”Jag mar bra eller vet att det &r
bra for mig” ligger mer fokus pa den egna upplevelsen och darfor anser vi att den passar bést

in som inre motivationsfaktor.

Trots att det inte finns en statistisk sakerstalld korrelation mellan graden av fysisk aktivitet
och motivationsfaktorer i den hér studien, kan man dnda se att ”Det ar roligt” och Jag mér
bra eller vet att det #r bra for mig” 4r de tva vanligaste svarsalternativen. Det ar positivt ur ett
hélsovetenskapligt perspektiv eftersom det finns starka belédgg for att man &r mer benégen att
vélja att vara fysiskt aktiv och dessutom upprétthaller ett fysiskt aktivt liv om man tycker att
aktiviteten i sig ar rolig och om man huvudsakligen drivs av inre motivationsfaktorer (Ley
2020; Friederichs et al 2015; Almagro et al 2020, Krdl-Zielinska et al 2018).

Det ar intressant att jamfora vara resultat med INDARES studien (Krél-Zielinska et al 2018)
som genomforts pa 1231 polska studenter var av 515 méan och 716 kvinnor. Deras resultat
visar att motivationsfaktorer som korrelerar med intensiv fysisk aktivitet dr: ”Appearance”
och ”"Competence”. ”Fitness” och ”Social” rankas ldgre i deras studie. Méan rankar
”Competence” hogre dn kvinnor (37,1£9,0 respektive 33,3+9,7 poédng). Motsvarande virden
for ”Appearance” dr (30,0+9,2 respektive 32,7+8,1 podng). Samtliga virden dr angivna med
en osakerhet som motsvarar ett 99,9% konfidensintervall. ”Fitness” och ”Social” jamfor vi

med “Jag mar bra eller vet att det dr bra for mig” och ”Socialt, till exempel traffa vinner” i
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var studie. Vi dversitter ”Appearance” och Competence” till att motsvara ~Jag vill se béttre
ut” och Jag vill bli battre pa nagonting”. | var studie far de tre yttre motivationsfaktorerna:
”Jag vill se béttre ut”, ”Jag vill bli battre pa ndgonting” och “’Socialt, till exempel triaffa
vinner” ungefar lika manga svar, bade for mattlig och intensiv fysisk aktivet. ”Jag mér bra
eller vet att det &r bra for mig” &r ett nadgot vanligare svarsalternativ, dven om skillnaden inte
ar signifikant. Skillnaden i resultaten kan forklaras av att vi har en mycket mindre
forsokpopulation, vilket gjort att det inte gatt att identifiera statistiskt sakerstéllda skillnader i

motivation, men aven kulturella skillnader mellan Sverige och Polen kan spela roll.

Lardomar for halso- och idrottsvetenskapen

Det digitala livet inklusive datorspel ar aktiviteter som okar i alla grupper i samhallet. I stéllet
for att kritisera datorspelande ungdomar anser vi att man bor arbeta for att motivera den har
gruppen till att 6ka sin fysiska aktivitet genom att visa pa positiva effekter av fysisk aktivitet
pa spelprestationen. Langa spelpass kombinerat med repetitiva hand- och fingerrorelser kan
leda till forslitningsskador i leder och manga spelare klagar pa ryggproblematik (CBSN
2021). Bland elitutévare ar dessutom stressnivan hog och manga blir utbranda och maste
avbryta sina karriérer i fortid. De hér avigsidorna med datorspelande skulle kunna férebyggas
genom okad fysisk aktivitet pa mattlig och intensiv niva.

Inom ”gaming”-varlden bdrjar insikten om betydelsen av fysisk traning som komplement till
aktivt spelande att 6ka (Ketelhut et al 2021). Det ar vélkant att flera viktiga egenskaper for
datorspelare, som koncentration, arbetsminne och informationsbearbetning, effektivt kan
tranas upp och forbattras med fysisk traning. Det har skapar en 6ppning for att na den breda
massan av datorspelare som vill forbattra sig. Ett antal faktorer bidrar till att e-sportarenan ar
ett intressant omrade for halsoframjande insatser. ”Gaming” dr en global foreteelse och
spelare interagerar med varandra 6ver hela jordklotet och delar med sig av erfarenheter och
information. Val utformade halsointerventioner kan darfor fa stor spridning pa kort tid
(Ketelhut et al 2021).
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Slutsatser

En statistisk analys av svar fran 41 enkater, ungdomar i aldern 16-19 ar och med viss

Overrepresentation av mén (71%) har gjort det mojligt att besvara de ursprungliga

fragestéllningarna och gett slutsatserna:

Ungdomar som spelar datorspel sitter inte mer stilla an ungdomar i allmanhet. Tva
olika oberoende matt for stillasittande har anvants och for inget av dessa finns
samband mellan datorspelande och stillasittande.

Ingen skillnad i motivation till fysisk aktivitet, varken mattlig eller intensiv, finns for

datorspelande ungdomar jamfort med ungdomar i allmanhet.

Dessutom pekar resultaten i studien pa att den dominerande faktorn for stillasittande tid &r

andra aktiviteter an spel som ocksa utférs framfor en skarm, till exempel sociala medier och
filmtittande.

Fortsatt arbete

Fortsatta studier i omradet vi rekommenderar ar:

Genomfdrandet av liknande studier men med kombination av intervju och enkat for att
kunna félja upp svaren pa en mer detaljerad niva och minska risken for missforstand i
form av egna tolkningar av fragorna och svaren. Detta var inte mojligt i den befintliga
pa grund av covidsituationen.

Mer detaljerade studier av annan stillasittande skarmtid eftersom det verkar vara
dominerade for den stillasittande tiden.

Mer detaljerad undersokning av motivationsfaktorer for att bryta stillasittande i
motsats till motivationsfaktorer for fysisk aktivitet for att forsta kopplingen och hur de
stdlls mot varandra. Ett exempel skulle vara att titta pa de beléningssystem som
datorspelstillverkarna anvander for att forma spelare att 6ka speltiden och hur de

paverkar motivationen att bryta spelandet med fysiska aktivitet.
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e Studier med tekniska hjalpmedel, till exempel accelerometer for att forsta samband
mellan motivation, fysisk aktivitet och stillasittande.

e Undersoka och forsoka forsta ”gaming”-kulturen i syfte att utforma breda
interventioner som Okar fysisk aktivitet och halsa, t ex genom att anvanda e-

sportteknik och utforma attraktiva interaktiva verktyg for den hér gruppen.

Tack

Vi vill tacka larare och elever pa teknikprogrammet pa Rudbecks gymnasium i Sollentuna
som hjalpte till att fa in manga enkatsvar veckan innan sportlovet och alla andra som svarade
pa enkaten sa att vi kunde gora en meningsfull statistisk analys.

Vi vill ocksa tacka var handledare Erik Hemmingsson for allt stod och all uppmuntran som vi

fatt under detta arbete.
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Kortnamn Fraga Typ av svar Data i databas
Skola Skola och linje | Fritext Fritext
Alder Alder, hela ar Fritext Heltal
Kvinna Kon Kryssruta 0/1
Man Kdn Kryssruta 0/1
Inget Kdn Kryssruta 0/1
Fysisk aktivitet
Kortnamn Fraga Typ av svar Data i databas
MFA Mattlig niva <3 timmar; 3-5 timmar; >5 timmar | -1;0; 1
IFA Intensiv niva <1 timme; 1-3 timmar; >3 timmar |-1;0;1
Stillasittande
Kortnamn | Fraga Typ av svar Data i
databas
DaSpV Datorspelande, Vardag <1 timme; 1-2 timmar; 2-4 0;1;2;
DaSpH Datorspelande, Helg timmar; 4-6 timmar; >6 timmar | 4, 6
DaAnVv Ovrig tid vid Dator, Vardag | <1 timme; 1-2 timmar; 2-4 0:1;2;
DaAnH Ovrig tid vid Dator, Helg timmar; 4-6 timmar; >6 timmar | 4; 6
SkSpV Spel vid annan skarm, <1 timme; 1-2 timmar; 2-4 0:1;2;
SkSpH Vardag Spel vid annan timmar; 4-6 timmar; >6 timmar | 4; 6
skarm, Helg
SkAnV Ovrig tid annan skarm, <1 timme; 1-2 timmar; 2-4 0;1;2;
SkAnH Vardag Ovrig tid annan timmar; 4-6 timmar; >6 timmar | 4; 6
skarm, Helg
Stilv Skarmfri stillasittande, <1 timme; 1-2 timmar; 2-4 0:;1;2;
StilH Vardag Skarmfri timmar; 4-6 timmar; >6 timmar | 4; 6
stillasittande, Helg
ToSvV Total Stillasittande, Vardag | Fritext Heltal, nedre
ToSvH Total Stillasittande, Helg grans
Motivation (max tre av nedanstaende)
Kortnamn | Fraga Typ av Data i
svar databas
Rolig Det &r roligt Kryssruta | 0/1
Forva Det forvéntas av mig Kryssruta | 0/1
MaBra Jag mar bra eller vet att det &ar bra for mig pa lang sikt | Kryssruta |0/ 1
Socia Socialt, till exempel traffa vanner Kryssruta | 0/1
Bbatt Jag vill bli battre pa nagonting Kryssruta | 0/1

Shatt Jag vill se battre ut Kryssruta | 0/1
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Bilaga 2 Databas 1 av 3 (Allméanna uppgifter och Fysisk aktivitet)

N  Skola Alder Kvinna Man  MFA IFA
1 Jensen 18 0 1 1 1
2 Jensen 18 0 1 0 1
3 Jensen 18 1 0 1 1
4 Jensen 18 1 0 -1 -1
5 Jensen 18 0 1 0 0
6 Voxgym 17 1 0 -1 0
7 Voxgym 18 0 1 1 -1
8 Voxgym 19 1 0 1 -1
9 Voxgym 19 1 0 -1 -1
10 Voxgym 18 1 0 -1 1
11  StEriks 18 0 1 -1 0
12 STFG 18 0 1 0 0
13 Natur 18 0 1 1 1
14  Karrtorp 17 0 1 -1 0
15 Jensen 17 0 1 0 1
16  Sagback 17 0 1 -1 0
17  Rudbeck 18 0 1 0 -1
18 Rudbeck 16 1 0 0 1
19 Rudbeck 17 0 1 0 0
20 Rudbeck 17 0 1 0 1
21  Rudbeck 16 0 1 0 1
22  Rudbeck 16 0 1 -1 0
23 Rudbeck 18 0 1 1 -1
24  Rudbeck 17 1 0 -1 1
25 Rudbeck 16 0 1 0 1
26  Rudbeck 16 0 1 1 0
27 Rudbeck 16 0 1 0 1
28 Rudbeck 17 1 0 0 0
29 Rudbeck 17 0 1 -1 1
30 Rudbeck 18 0 1 1 1
31 Rudbeck 17 0 1 1 1
32 Rudbeck 17 1 0 0 1
33 Rudbeck 17 0 1 -1 0
34  Rudbeck 16 0 1 0 0
35 Rudbeck 17 0 1 1 1
36 Rudbeck 18 0 1 0 0
37 Rudbeck 17 0 1 1 1
38 Rudbeck 17 0 1 -1 1
39 Rudbeck 17 1 0 0 1
40 Rudbeck 17 1 0 1 0
41 Rudbeck 17 0 1 1 1
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Bilaga 2 Databas 2 av 3 (Stillasittande)

ToSvV  ToSvH

StilH

DaSpV DaSpH DaAnV DaAnH SkSpV SkSpH SkAnV SkAnH StilV

N

10

15

13

15
10

14

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

15

10

12

10

10

22
23
24
25
26
27

10
16

12

11
10
12

13
10
10

28
29
30
31

32
33
34

35
36
37
38
39
40

10
15

14
11

41
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Bilaga 2 Databas 3 av 3 (Motivation)

Bbatt Shatt

Socia

Forva MaBra

Rolig

N

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26
27

28
29
30
31

32
33
34

35
36
37
38
39
40

41
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Bilaga 3 Redovisning av litteratursokning

Syfte och fragestallning
Syftet med arbetet &r att studera sambandet mellan stillasittande, datorspelande och

motivation for fysisk aktivitet hos ungdomar.

Specifikt vill vi undersoka foljande fragestallningar for datorspelande ungdomar:
e Finns det skillnad i motivation till FA hos datorspelsintresserade jamfort med icke
datorspelsintresserade ungdomar?
e Hur ser stillasittandet hos datorspelsintresserade ungdomar ut jamfort med icke-

datorspelsintresserade ungdomar.

Sokord
Physical activity/ Fysisk aktivitet

Gaming/Datorspel,skarmspel,tv-spel,ndjesspel
Sedentary behaviour/Stillasittande
Motivation/Motivation

Intrinsic motivation/Inre motivation

Extrinsic motivation/Yttre motivation

Physical activity + Adolescents
Internetanvandning

Open access statistical software similar to SPSS

Partial correlation

Databaser och andra kallor

Databas/kalla Sdkkombination
GIH:s
bibliotekskatalog

Pubmed Olika kombinationer av sékorden: Motivation, Physical Activity,

Adolescents, Extrinsic, Intrinsic

SciDirect Olika kombinationer av soékorden: Motivation, Physical Activity,

Adolescents, Extrinsic, Intrinsic
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Libris Author: Robert J. Vallerand (flitigt citerad forfattare i
motivationspublikationer)

Google Scholar Olika kombinationer av soékorden: Motivation, Physical Activity,

Adolescents, Extrinsic, Intrinsic

Google Gaming, datoranvandning, internetanvandning, Open access
statistical software similar to SPSS, Partial correlation, Nojesspel
pa dator

Kallings (2019) Kallings, L. (2019). Validering av Socialstyrelsens
screeningfragor om fysisk aktivitet. PowerPoint-presentation
(socialstyrelsen.se) (hamtad 2022-01).

Kommentarer
Det har varit svart att hitta publikationer som handlar om spelvanor inom ”gaming” s hir har
vi varit tvungna att anvanda generella kéllor om internet- och datoranvandande, sa som SCB

statistik och Internetstiftelsens rapport.

Det finns ett stort antal forskningsartiklar om motivation och fysisk aktivitet hos vuxna. Vara
sokningar har visat att det finns mycket farre studier pa den aktuella malgruppen,
gymnasieungdomar, men vi har lyckats hitta nagra studier som vi har anvant for diskussionen

av vara egna resultat.
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