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Problem og kontekst

Finske unge oplever mindre fysisk aktivitet, darligere s@vn og eget stress og skoletraethed. Dette
pavirker deres trivsel og laering. Malet var at finde nye undervisningsmetoder, der kunne gge

elevernes motivation og give dem nyttig information om deres trivsel, da trivsel er afgerende for
lering.

Implementering (historien)

Undersegelsen blev gennemfert i to faser pa Jyvaskyla-universitetets laereruddannelse.

1. Udskoling

o deltagere —cirka 300 eleveri alderen 13-16 ar,
* tema - »Selvpomsorg og hverdagskompetencer,
o workshops - fokuserede pa sevn, stress og stresshandtering samt fysisk aktivitet,

o vaerktejer — Firstbeat Bodyguard 2-sensorer og Polar M-smartwatches til at male
stress, restituering, sevnkvalitet og fysisk aktivitet,

e proces —eleverne gik med sensorerne i flere dage, fik personaliseret feedback og
deltog i workshops med aktiviteter som afslapningsevelser, sevnundervisning og
fysisk aktivitet.

2. Ungdomsuddannelse
o forleb — »Motion, trivsel, og maling,
o deltagere —eleverialderen 16-17 ar,

o veerktejer — Polar M200-smartwatches, Firstbeat Wellbeing Analysis, sevnmonitor
og mobilapps som f.eks. Sports Tracker og Polar Flow,

o aktiviteter —eleverne malte forskellige fysiske parametre, analyserede deres data
og fik feedback. De deltog ogsa i flere sundhedsmalinger og foredrag af eksperter.

Erfaringer

1. Feelles planlaegning. Tvaerfaglige teams af leerere ber tilrettelagge workshops, der
integrerer data om trivsel med laeringsmal.

2. Elevdeltagelse. Klare og tydelige instruktioner og materialer er afgerende for en
konstruktiv deltagelse.
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3. Teknologi og vaerktejer. Valg brugervenlige wearable enheder, der leverer de relevante
trivselsdata.

4. Dataindsamling. Planlaeg malinger over flere dage for at fa et samlet billede af elevernes
trivsel.

5. Workshops og feedback. Funktionelle workshops og personaliseret feedback hjzalper
eleverne med at forstd og forbedre deres trivsel.

6. Integration i laeseplanen. Tilpas sensorbaserede lzeringsaktiviteter til laeseplanens mal.

7. Elevengagement. Brug gamificerede vaerktajer og gruppediskussioner for at gere laeringen
engagerende.

8. Etik og sensitivitet. Serg for overholdelse af databeskyttelsesregler og indhent
foraeldrenes samtykke.

9. Leererforberedelse. Tilbyd lzererne uddannelse og ressourcer, sa de kan integrere
sensorbaseret laering.

10. Evaluering og feedback. Brug undersggelser til at evaluere effektiviteten, og indhent
feedback med henblik pa fremtidige forbedringer.

Denne undersggelse viser, at brug af wearable teknologi i undervisningen kan forbedre elevernes
laering og trivsel ved at gere undervisningen mere engagerende samt give eleverne vaerdifuld
indsigt i deres sundhed.
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