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Profil 11: FUN-map 
Nu har du kommit en bit in i boken och bearbetat kunskap om hur din 
egen profil ser ut, beteenden och förstärkning. Nu är det dags att ta reda 
på mer var ditt barn är någonstans i idrotten. Vet du vad ditt barn 
egentligen tycker om idrotten och vad tycker vännerna? På riktigt? För att 
kunna ge ett anpassat stöd är det en bra kunskap. 
FUN-map är ett redskap som hjälper dig att ta reda på vad barnen tycker 
är roligt i idrotten. Det går också att använda till att ta reda på hur tränare 
eller föräldrar ser på vad som är roligt för barnen.  

Efterföljande arbetsuppgift är att ta reda på vilka FUN-factors som tilltalar ditt barn, vännerna, 
ledare och andra idrottsföräldrar. 
Inga svar som du skriver på den här webbsidan sparas eller delges någon utomstående. Det är endast 
du som kan ta del av svaren du ger. Ladda gärna ner och skriv ut dina svar för att ha i framtiden om du 
vill besvara frågeformuläret igen. 

Tack till Svenska Ishockeyförbundet och Svensk Basket för översättningen av originalet från USA. 
Versionen du ser här är översatt från de studier som genomförts i USA.  
Visek, A.J., Achrati, S.M., Manning, H., McDonnell, K., Harris, B.S., & DiPietro, L. (2015). The fun 
integration theory: Towards sustaining children and adolescents sport participation. Journal of 
Physical Activity and Health, 12, 424–433.  
Visek, A.J., Mannix, H., Chandran, A., Cleary, S.D., McDonnell, K., & DiPietro, L. (2018). Perceived 
importance of the fun integration theory’s factors and determinants: A comparison among players, 
parents, and coaches. International Journal of Sports Science & Coaching, 13, 849–862. 
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FUN-map 
FUN-map är en vägledning i vad barn tycker är roligt i idrott som beskrivet i boken. Meningen med 
övningen är att du/ni ska använda materialet för att ta reda på vad just era barn/ungdomar tycker 
om. Det går också att ställa samma frågor till tränare och föräldrar. Kanske finns det likheter, eller 
skillnader? Hur vill ni anpassa er verksamhet på ett sätt som gör att barnen trivs ännu bättre? 
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FUN-dimensions 
Det finns 11 FUN-dimensions som vardera betsår av ett antal påståenden. Dessa kan ha olika 
betydelse för idrottarna och sannolikt variera över tid. Men, de går att ha som utgångspunkt i ert 
arbete med träning, tävling, gemenskap, ledarskap och så vidare. Den skarpögde ser att det i boken 
och figur 5:10 saknas två dimensioner. Tryckfelsnisse slank in genom dörren och de två 
dimensionerna ”Tävling” och ”Träning” saknades där. Dessa två viktiga dimensioner är dock 
inkluderade i tabellen nedan och även i övningen.

FUN-factors 
Varje FUN-dimension innehåller 83 stycken FUN-factors som beskriver direkta beteenden, 
händelser eller skeenden i idrotten. Det är alla dessa som gör varje idrottares unika FUN-map. Vad 
den personen tycker gör idrotten rolig. det kan finnas stora skillnader mellan varje idrottare, men 
du kan också beräkna ett genomsnitt för gruppen för att ta reda på vad som generellt gör idrotten 
rolig i just er träningsgrupp.  
Nästa steg är att ta reda på hur en FUN-map ser ut i er idrottsmiljö och hur många detaljer ni vill 
ha.
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Användning av formuläret 
Det fins många sätt att använda FUN-map på i en träningsgrupp eller förening. Välj ett sätt som passar 
er. Antingen genom att genomföra hela proceduren, eller att plocka delar som hjälper er att utveckla 
idrottsmiljön tillsammans, vuxna och barn/ungdomar.   

Den här övningen är kanske den som ger mest kunskap om träningsgruppen och samtidigt är en bra 
inledning på förstärkning av idrottsmiljön. Den kan kräva en del jobb, men om inte annat är den rolig! 

Steg 1 - Enskilda FUN-dimensions eller allt i ett 
Inled med att på lämpligt sätt fråga barnen/ungdomarna i verksamheten de frågor som tillhör varje 
FUN-dimension. Ni kan fråga dem om en FUN-dimension i taget i formulär A som består av 11 
separata delar. Eller välja att använda formulär B, där FUN-factors till respektive FUN-dimension 
ligger blandade. Då får ni räkna ut varje FUN-dimension enligt nyckeln som ligger sist i detta 
dokument. 

Steg 2 - En, två eller tre perspektiv  
Nästa val ni kan göra är att besvara en, två eller tre perspektiv på varje FUN-factor. Ett exempel. 
FUN-factor ”Värma upp tillsammans” kan bedömas:  
a) Hur viktigt det är för att göra idrotten rolig. 
b) Hur ofta tycker ni att det förekommer i er träningsgrupp? 
c) Hur möjligt är det att göra det i er idrottsmiljö?  
Alla perspektiv är relevanta för att ta temperaturen i er idrottsmiljö, men ni kan också välja att besvara en 
eller två av dem. Varje fråga besvaras genom att skriva siffran 1 till 5 i respektive ruta på formuläret.  

Steg 3 - Val av tillvägagångssätt 
När ni ska göra en undersökning om er FUN-map i träningsgruppen behöver ni fundera på hur ni ska 
gå till väga. Exempelvis är ålder viktigt att tänka på. Om barnen är små kan det vara svårt att förstå 
frågorna eller välja siffror för att bedöma hur de tycker. Överväg därför följande.  
a) Om de är små barn kan det vara bra att istället prata om de olika FUN-dimensions och i samtalet 
nämna de olika frågorna samt låta barnen berätta vad de tycker. Försök att inte styra dem i 
diskussionen eller ställa ledande frågor. Lyssna och notera hur de tänker och vad de resonerar om. 
Detta går att göra i grupp, men var noga med att alla barnen kommer till tals och får säga vad de tycker. 
Använd gärna metoden BÖRS-F (sid 53 och framåt i boken) om det går. Med vissa barn kan ni också 
göra om formuläret med smileys istället för siffror. En glad smiley för att det är kul, en neutral och en 
ledsen. Det är ett enklare sätt för mindre barn att reflektera över vad de tycker. Kom dock ihåg att de 
kanske inte förstår alla frågor, även om de anpassats till ett enkelt språk just av den anledningen.  
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Hur viktigt är det för att 
idrotten ska vara roligt? 

Hur ofta händer det i 
din träningsgrupp?

Hur möjligt är det att 
det sker? 

1 = Inte alls viktigt 
5 = Extremt viktigt

1 = Det händer aldrig 
5 = Det händer alltid

1 = Helt omöjligt 
5 = Extremt möjligt

11. Värma upp tillsammans 3 5 5
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b) Låt gärna idrottsföräldrarna göra samma frågeformulär och se vad de tror att barnen tycker är roligt. 
Det kan sedan jämföras med vad barnen tycker. De kan också fylla i med tanke på vad de tycker är 
roligt för barnen i idrotten.  
c) Låt tränare och ledare runt träningsgruppen göra samma frågeformulär. Det kan också göras i två 
olika perspektiv, antingen vad de tycker är roligt eller vad de tror att idrottarna tycker är roligt.  
d) Ett annat alternativ är att låta idrottarna bedöma hur vuxna runt idrottsgruppen stöder de olika 
FUN-dimensions. Då kan det behöva skruvas på frågorna, men ger en intressant vinkel på 
idrottsmiljön.   

Be barnen bedöma hur de vuxna agerar och stödjer i de olika FUN–dimensions och faktorerna. Hur blir 
det? Vad tycker de?
e) Du kan också göra den här övningen med bara ditt barn och dig själv som idrottsförälder. Det kan 
bli en spännande diskussion hur ni båda ser på idrotten och vad som gör den rolig, samt hur ni kan 
samarbeta i eller runt idrotten.  

Steg 4 - Analys och vidare arbete 
När ni väl samlat in svar är det dags att använda materialet. Det otroligt roligt att se hur en 
träningsgrupp resonerar och hur det går at ta verksamheten till en ny nivå. Ett sätt att arbeta är som 
Amanda Visek själv beskriver i figur 5:11. Ta resultaten och bedöm vad de egentligen betyder för 
verksamheten i fem delar som idrottsmiljön består av.  
1) Idrottarnas behov av att fysiskt utöva idrotten, träna, aktivera sig, få feedback, leva tillsammans med 
tränare och ledare på idrottsytan i själva aktiviteten. Hur tillgodoser ni det i relation till resultatet? 
2) Hur ser ledarskapet, kommunikationen och relationerna ut i relation till resultatet? 
3) Hur hanterar vuxna och barn emotioner i miljön i relation till händelser och vad idrottarna upplever 
av emotioner? 

4) Hur ser idrottarna på relationer och 
gemenskap utifrån resultaten och vad gör ni för 
att främja dem?  
5) Hur bedrivs träning och tävling strukturellt 
och konkret i relation till resultaten som barnen 
beskriver? Finns det förbättringsmöjligheter i 
faciliteter eller andra fysiska miljöer runt 
idrotten? 
6) Vad säger överväganden i de olika delarna om 
er verksamhet och möjligheten för idrottarna att 
uppleva idrotten som rolig? Sambandet med att 
ha roligt och utveckling är sannolikt hög.  

Ser ni saker som ni kan förändra? Blev ni 
överraskade över något? Hur skiljer sig resultat åt 
(som idrottsförälder, tränare, ledare) i jämförelse 
med idrottsgruppen eller ditt eget barn? Lever 
vuxna och idrottare i olika världar eller hänger 
det ihop?
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Lever vuxna upp till det de beskriver i formuläret? Har barnen förståelse för de saker som gör saker roligt 
och stöder varandra på det sätt som framkommer? Hut optimerar ni individers beteende så att de 
stämmer överens med er FUN-map?

Hur ska föreningens policy kring träning, tävling och idrottsmiljö byggas för att göra upplevelsen från 
barnens perspektiv så rolig som möjligt? Samtidigt som den ska vara utvecklande, spännande och 
realistisk?

Vad är det som gör att det inte är roligt? Vad hindrar det roliga? Behöver ni förändra något. och se över 
beteenden i idrottsmiljön som motverkar syftet att ha roligt, utvecklas och prestera? Se eventuellt kapitel 
3 (Beteende) för inspiration om hur ni genomför beteendeförändringar. Eller andra kapitel där ni kan få 
tips om hur en sund idrottsmiljö kan se ut. 

De svar ni kommer fram till kommer sannolikt påverka möjligheten för spelare att stanna i idrottsmiljön 
längre. En annan viktig poäng att ta med är att barn och unga (idrottarna) är påverkbara. Om det från 
början är en stark kultur av något i idrottsmiljön där ni är. Då kan idrottarna vara så starkt influerade, på 
gott och ont, att de har svårt att bilda sig en egen stark uppfattning. Därför är det viktigt att försöka att 
inte påverka dem i sina svar eller i diskussioner efteråt. I det sammanhanget är det också bra att påpeka 
att bara för att idrottarna tycker något, behöver det inte vara ”sanningen”. Värdera därför alltid både 
vuxnas och idrottares svar innan ni vidtar åtgärder. Utgå från vedertagen kunskap från den här boken och 
andra källor. Helst baserade på evidens och vetenskaplig kunskap. 

Det här var bara några perspektiv ni kan arbeta med. Som sagt. Både spännande och roligt!

Nedan följer respektive formulär och på sista sidorna ligger nyckel för att tolka resultat av dem.  
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– Idrottsmiljön –

FORMULÄR A Hur viktigt är det för att 
idrotten ska vara roligt? 

Hur ofta händer det i 
din träningsgrupp?

Hur möjligt är det att 
det sker? 

FUN-factors 
1. TRÄNING

1 = Inte alls viktigt 
5 = Extremt viktigt

1 = Det händer aldrig 
5 = Det händer alltid

1 = Helt omöjligt 
5 = Extremt möjligt

2. När tränaren håller ordning på 
träningen

3. Har frihet att ta egna beslut under 
träning/match 

4. Spelar match/smålagsspel under 
träning

6. Spela i högt tempo 

18. Röra sig i hög fart (åka skridskor, 
springa)

21. Ta vattenpauser på träningen

31. Göra olika typer av övningar på 
träning

59. Välja övningar på träning

62. Parövningar eller stationsträning

Hur viktigt är det för att 
idrotten ska vara roligt? 

Hur ofta händer det i 
din träningsgrupp?

Hur möjligt är det att 
det sker? 

FUN-factors 
2. TÄVLING/MATCH

1 = Inte alls viktigt 
5 = Extremt viktigt

1 = Det händer aldrig 
5 = Det händer alltid

1 = Helt omöjligt 
5 = Extremt möjligt

7. Spela i en bra hall/på en bra plan

12. Spela på din favoritposition / de 
tävlingar du vill delta i

20. Spela jämna matcher / tävlingar med 
jämnt motstånd

22. Spela cuper / turneringar

64. Spela med gott självförtroende

69. Andra vet vem du är för att du är bra 
på din sport

77. Få speltid / möjlighet att tävla på min 
nivå

78. Att kompisar kommer och tittar på 
matcherna 
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– Interna dimensioner –

FORMULÄR A Hur viktigt är det för att 
idrotten ska vara roligt? 

Hur ofta händer det i 
din träningsgrupp?

Hur möjligt är det att 
det sker? 

FUN-factors 
3. GÖRA SITT BÄSTA

1 = Inte alls viktigt 
5 = Extremt viktigt

1 = Det händer aldrig 
5 = Det händer alltid

1 = Helt omöjligt 
5 = Extremt möjligt

9. Sätta och nå sina mål

15. Jobba hårt

19. Göra en bra prestation (göra mål/
poäng, slå en bra passning, göra en 
räddning etc.)

23. Få röra på sig

44. När jag utmanar mig själv

48. Spela bra under match

51. Är i form 

52. Känna att du blir snabbare/starkare

56. Spela fysiskt/tufft

60. Göra sitt bästa

75. Tävla 

Hur viktigt är det för att 
idrotten ska vara roligt? 

Hur ofta händer det i 
din träningsgrupp?

Hur möjligt är det att 
det sker? 

FUN-factors 
4. LÄRANDE OCH UTVECKLING

1 = Inte alls viktigt 
5 = Extremt viktigt

1 = Det händer aldrig 
5 = Det händer alltid

1 = Helt omöjligt 
5 = Extremt möjligt

5. Vara med på träningsläger och 
camper

25. Lära sig nya saker

27. Ha bollkontakt (dribbla, passa, skjuta 
osv), i idrotter utan boll, vara aktivt 
involverad i träningen (utföra tekniska 
moment i träningen)

32. Bli utmanad för att utvecklas och bli 
bättre

33. Lära sig av sina misstag

40. Spela på olika positioner (lag-
bollidrott), utföra olika moment där jag 
inte känner mig van (individuella idrotter)

55. Använda det du lärt dig på träning 
under tävling/match

83. Härma saker som proffsen gör
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– Interna dimensioner –
Hur viktigt är det för att 
idrotten ska vara roligt? 

Hur ofta händer det i 
din träningsgrupp?

Hur möjligt är det att 
det sker? 

FUN-factors 
5. MENTAL BONUS

1 = Inte alls viktigt 
5 = Extremt viktigt

1 = Det händer aldrig 
5 = Det händer alltid

1 = Helt omöjligt 
5 = Extremt möjligt

10. När jag kan koppla av

14. Vinna tillsammans

58. Vinner och förlorar tillsammans som 
ett lag

72. Struntar i vad det står i matchen / hur 
det går i tävlingen

73. Ha en positiv attityd
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– Sociala dimensioner –

FORMULÄR A Hur viktigt är det för att 
idrotten ska vara roligt? 

Hur ofta händer det i 
din träningsgrupp?

Hur möjligt är det att 
det sker? 

FUN-factors 
6. BRA LAGSAMMANHÅLLNING

1 = Inte alls viktigt 
5 = Extremt viktigt

1 = Det händer aldrig 
5 = Det händer alltid

1 = Helt omöjligt 
5 = Extremt möjligt

16. Träffa nya människor

47. Göra något tillsammans med kompisar

49. Prata och skämta tillsammans med 
lagkamrater

50. Att umgås med lagkamrater vid sidan 
av match och träning

Hur viktigt är det för 
att idrotten ska vara 

roligt? 

Hur ofta händer det i 
din träningsgrupp?

Hur möjligt är det att 
det sker? 

FUN-factors 
7. IDROTTSKAMRATER

1 = Inte alls viktigt 
5 = Extremt viktigt

1 = Det händer aldrig 
5 = Det händer alltid

1 = Helt omöjligt 
5 = Extremt möjligt

1. När laget samarbetar

11. Värma upp tillsammans

41. När laget spelar bra ihop 

53. Att komma överens med lagkamrater

61. Spela med samma lagkamrater år efter år

68. När spelare beter sig sportsligt/schysst 
på plan

Hur viktigt är det för att 
idrotten ska vara roligt? 

Hur ofta händer det i 
din träningsgrupp?

Hur möjligt är det att 
det sker? 

FUN-factors 
8. LAGRITUALER

1 = Inte alls viktigt 
5 = Extremt viktigt

1 = Det händer aldrig 
5 = Det händer alltid

1 = Helt omöjligt 
5 = Extremt möjligt

17. Ha lagrutiner (t ex någon tackramsa eller 
dans)

24. Gå ut och äta som ett lag

30. Visa laganda/klubbanda (t ex genom 
likadana klubbkläder)

36. Åka tillsammans till träning och match

76. High five, fist bump, kramar osv

80. Gör aktiviteter med laget (t.ex. äta 
pizza, bowla, filmkväll)
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– Externa dimensioner –

FORMULÄR A Hur viktigt är det för att 
idrotten ska vara roligt? 

Hur ofta händer det i 
din träningsgrupp?

Hur möjligt är det att 
det sker? 

FUN-factors 
9. BRA TRÄNARE

1 = Inte alls viktigt 
5 = Extremt viktigt

1 = Det händer aldrig 
5 = Det händer alltid

1 = Helt omöjligt 
5 = Extremt möjligt

13. En tränare som lyssnar och tar hänsyn 
till spelarnas åsikter

26. När en tränare skojar

28. Få beröm av tränare

29. När tränaren behandlar spelare med 
respekt

34. En tränare som tillåter misstag och 
fortsätter vara positiv

38. Ha en tränare som är en bra förebild 

39. En schysst och förstående tränare

42. En tränare som är lätt att prata med

45. När en tränare uppmuntrar/peppar 
laget

57. När tränaren pratar på ett sätt som du 
förstår

70. När en tränare deltar i träningen/spelet 
på träning

74. Ha välplanerade träningar

79. En tränare som kan mycket om sporten

Hur viktigt är det för att 
idrotten ska vara roligt? 

Hur ofta händer det i 
din träningsgrupp?

Hur möjligt är det att 
det sker? 

FUN-factors 
10. TÄVLINGS/MATCHMILJÖ

1 = Inte alls viktigt 
5 = Extremt viktigt

1 = Det händer aldrig 
5 = Det händer alltid

1 = Helt omöjligt 
5 = Extremt möjligt

8. Få beröm av andras föräldrar

35. Få beröm för att du spelar bra

37. När föräldrar beter sig sportsligt (stöttar 
och inte skäller)

43. Att dina föräldrar tittar på dina tävlingar/
matcher

54. Ha publik som hejar på tävlingarna/
matcherna

63. En domare som är rättvis 
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Hur viktigt är det för 
att idrotten ska vara 

roligt? 

Hur ofta händer det i 
din träningsgrupp?

Hur möjligt är det att 
det sker? 

FUN-factors 
11. LIVSSTIL

1 = Inte alls viktigt 
5 = Extremt viktigt

1 = Det händer aldrig 
5 = Det händer alltid

1 = Helt omöjligt 
5 = Extremt möjligt

46. Bo i skolsal, vandrarhem eller hotell vid 
matcher/cuper

65. Vinna medaljer och pokaler

66. Ta lagfoton

67. Äta snacks/godis efter matchen

71. Ha snygga matchdräkter

81. Ha bra utrustning (t ex klubba, boll, skor)

82. Resa och spela på nya ställen
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FORMULÄR B Hur viktigt är det för att 
idrotten ska vara roligt? 

Hur ofta händer det i 
din träningsgrupp?

Hur möjligt är det att 
det sker? 

FUN-factors 1 = Inte alls viktigt 
5 = Extremt viktigt

1 = Det händer aldrig 
5 = Det händer alltid

1 = Helt omöjligt 
5 = Extremt möjligt

1. När laget samarbetar

2. När tränaren håller ordning på träningen

3. Har frihet att ta egna beslut under 
träning/match 

4. Spelar match/smålagsspel under träning

5. Vara med på träningsläger och camper

6. Spela i högt tempo 

7. Spela i en bra hall/på en bra plan

8. Få beröm av andras föräldrar

9. Sätta och nå sina mål

10. När jag kan koppla av

11. Värma upp tillsammans

12. Spela på din favoritposition

13. En tränare som lyssnar och tar hänsyn till 
spelarnas åsikter

14. Vinna tillsammans

15. Jobba hårt

16. Träffa nya människor

17. Ha lagrutiner (t ex någon tackramsa eller 
dans)

18. Röra sig i hög fart (åka skridskor, springa)

19. Göra en bra prestation (göra mål/poäng, 
slå en bra passning, göra en räddning etc.)

20. Spela jämna matcher

21. Ta vattenpauser på träningen

22. Spela cuper

23. Få röra på sig

24. Gå ut och äta som ett lag

25. Lära sig nya saker
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FORMULÄR B Hur viktigt är det för att 
idrotten ska vara roligt? 

Hur ofta händer det i 
din träningsgrupp?

Hur möjligt är det att 
det sker? 

FUN-factors 1 = Inte alls viktigt 
5 = Extremt viktigt

1 = Det händer aldrig 
5 = Det händer alltid

1 = Helt omöjligt 
5 = Extremt möjligt

26. När en tränare skojar

27. Ha bollkontakt (dribbla, passa, skjuta 
osv), i idrotter utan boll, vara aktivt 
involverad i träningen (utföra tekniska 
moment i träningen)

28. Få beröm av tränare

29. När tränaren behandlar spelare med 
respekt

30. Visa laganda/klubbanda (t ex genom 
likadana klubbkläder)

31. Göra olika typer av övningar på träning

32. Bli utmanad för att utvecklas och bli 
bättre

33. Lära sig av sina misstag

34. En tränare som tillåter misstag och 
fortsätter vara positiv

35. Få beröm för att du spelar bra

36. Åka tillsammans till träning och match

37. När föräldrar beter sig sportsligt (stöttar 
och inte skäller)

38. Ha en tränare som är en bra förebild 

39. En schysst och förstående tränare

40. Spela på olika positioner

41. När laget spelar bra ihop 

42. En tränare som är lätt att prata med

43. Att dina föräldrar tittar på dina matcher

44. När jag utmanar mig själv

45. När en tränare uppmuntrar/peppar 
laget

46. Bo i skolsal, vandrarhem eller hotell vid 
matcher/cuper

47. Göra något tillsammans med kompisar

48. Spela bra under match
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FORMULÄR B Hur viktigt är det för att 
idrotten ska vara roligt? 

Hur ofta händer det i 
din träningsgrupp?

Hur möjligt är det att 
det sker? 

FUN-factors 1 = Inte alls viktigt 
5 = Extremt viktigt

1 = Det händer aldrig 
5 = Det händer alltid

1 = Helt omöjligt 
5 = Extremt möjligt

49. Prata och skämta tillsammans med 
lagkamrater

50. Att umgås med lagkamrater vid sidan 
av match och träning

51. Är i form 

52. Känna att du blir snabbare/starkare

53. Att komma överens med lagkamrater

54. Ha publik som hejar på matcherna

55. Använda det du lärt dig på träning 
under match

56. Spela fysiskt/tufft

57. När tränaren pratar på ett sätt som du 
förstår

58. Vinner och förlorar tillsammans som ett 
lag

59. Välja övningar på träning

60. Göra ditt bästa

61. Spela med samma lagkamrater år efter år

62. Parövningar eller stationsträning

63. En domare som är rättvis 

64. Spela med gott självförtroende

65. Vinna medaljer och pokaler

66. Ta lagfoton

67. Äta snacks/godis efter matchen

68. När spelare beter sig sportsligt/schysst 
på plan

69. Andra vet vem du är för att du är bra på 
din sport

70. När en tränare deltar i spelet på träning

71. Ha snygga matchdräkter

72. Struntar i vad det står i matchen
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FORMULÄR B Hur viktigt är det för att 
idrotten ska vara roligt? 

Hur ofta händer det i 
din träningsgrupp?

Hur möjligt är det att 
det sker? 

FUN-factors 1 = Inte alls viktigt 
5 = Extremt viktigt

1 = Det händer aldrig 
5 = Det händer alltid

1 = Helt omöjligt 
5 = Extremt möjligt

73. Ha en positiv attityd

74. Ha välplanerade träningar

75. Tävla 

76. High five, fist bump, kramar osv

77. Få speltid

78. Att kompisar kommer och tittar på 
matcherna 

79. En tränare som kan mycket om sporten

80. Gör aktiviteter med laget (t.ex. äta pizza, 
bowla, filmkväll)

81. Ha bra utrustning (t ex klubba, boll, skor)

82. Resa och spela på nya ställen

83. Härma saker som proffsen gör
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Beräkning av resultat 
I tabell 1-3 kan du nu beräkna resultatet för idrottarna, tränarna och föräldrarna. Börja med att addera 
svaren på frågorna i varje dimension. Det dimensioner som får högst poäng är ”de roligaste” (tabell 1), 
”de som händer oftast” (tabell 2) samt ”mest genomförbara” (tabell 3). 
Vilka frågor som tillhör varje del ser du under rubriken ”Nyckel”. Addera svaren på alla frågor och 
dividera resultatet med antalet frågor.  
Exempel: Delen ”Livsstil” har sju frågor, 46, 65, 66, 67, 71, 81 och 82. Slå ihop resultaten på frågorna 
och dela med antalet frågor. I detta fall sju. Resultatet är genomsnittet på respektive grupps bedömning 
av hur roligt, vanligt förekommande och troligt varje dimension är. 
I tolkning av resultatet. Det är viktigt att komma ihåg att det som barnen svarar inte behöver vara 
”sanningen”. Det är exempelvis inte ovanligt att idrottarna speglar vad vuxna tycker istället för att 
presentera sina egna tankar. Fundera och diskutera vad resultaten egentligen betyder. Anpassa er 
verksamhet efter vad ni anser vara vettigt och genomförbart.  

Tabell 1 
HUR VIKTIGT ÄR DET FÖR ATT DET SKA VARA ROLIGT?

Idrottare Tränare/ledare Idrottsföräldrar

1. Träning

2. Tävling/match

3. Göra sitt bästa

4. Lärande och utveckling

5. Mental bonus

6. Bra lagsammanhållning

7. Idrottskamrater

8. Lagritualer

9. Bra tränare

10. Tävlings- / matchmiljö

11. Livsstil
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Tabell 2 
HUR OFTA HÄNDER DET?

Idrottare Tränare/ledare Idrottsföräldrar

1. Träning

2. Tävling/match

3. Göra sitt bästa

4. Lärande och utveckling

5. Mental bonus

6. Bra lagsammanhållning

7. Idrottskamrater

8. Lagritualer

9. Bra tränare

10. Tävlings- / matchmiljö

11. Livsstil

Tabell 3 
HUR MÖJLIGT ÄR DET ATT DET SKER?

Idrottare Tränare/ledare Idrottsföräldrar

1. Träning

2. Tävling/match

3. Göra sitt bästa

4. Lärande och utveckling

5. Mental bonus

6. Bra lagsammanhållning

7. Idrottskamrater

8. Lagritualer

9. Bra tränare

10. Tävlings- / matchmiljö

11. Livsstil
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Nyckel 
Här är alla frågor som ingår i respektive dimension. Lite huvudräkning och du har resultaten för 
respektive grupp och vinkel på hur ni arbetar med det som är roligt i idrotten.  
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Frågor Resultat

1. Träning 2, 3, 4, 6, 18, 21, 31, 59, 62 summan delat med 9

2. Tävling/match 7, 12, 20, 22, 64, 69, 77, 78 summan delat med 8

3. Göra sitt bästa 9, 15, 19, 23, 44, 48, 51, 52, 56, 60, 75 summan delat med 11

4. Lärande och utveckling 5, 25, 27, 32, 33, 40, 55, 83 summan delat med 8

5. Mental bonus 10, 14, 58, 72, 73 summan delat med 5

6. Bra lagsammanhållning 16, 47, 49, 50 summan delat med 4

7. Idrottskamrater 1, 11, 41, 53, 61, 68 summan delat med 6

8. Lagritualer 17, 24, 30, 36, 76, 80 summan delat med 6

9. Bra tränare 13, 26, 28, 29, 34, 38, 39, 42, 45, 57, 70, 74, 79 summan delat med 13

10. Tävlings- / matchmiljö 8, 35, 37, 43, 54, 63 summan delat med 6

11. Livsstil 46, 65, 66, 67, 71, 81, 82 summan delat med 7


