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Inledning



Skolan star infor en stor utmaning i att mota det digitaliserade samhaéllet,
dir nya former for lirande och kommunikation stindigt utvecklas. Den
snabba utvecklingen av det digitala och globala samhillet stiller krav pa
bade larares och elevers kunskaper och formagor. Samtidigt skapar tekniken
nya pedagogiska mdjligheter. Det finns ett stort behov av att problematisera
hur skolans praktik paverkas och kan vara en del av den av den tekniska ut-
vecklingen. I denna bok presenterar vi ett flertal rapporter fran forsknings-
och samverkansprojektet Framtidens Digitala Lirande i Skolan (FDLIS).
Projektet genomférdes under 2018-2020 och omfattade tolv forskare fran
Hogskolan i Halmstad, sju kommuner i Halland och Skane samt Region
Halland. Boken innehaller bade beskrivningar av empiriska studier och ut-
vecklingsprojekt samt tva litteraturstudier som genomférts inom ramen for
FDLIS-projektet. Boken ir skriven av bade forskare och personal inom skola
och forskola, och utgor dirmed ett unikt bidrag i att problematisera framti-
dens digitala larande i skolan fran olika perspektiv. Sist i denna bok finns en

kort presentation av samtliga forfattare.

Bokens olika kapitel ska tillsammans ge en bild av den mangfald av forsk-
nings- och utvecklingsprojekt som genomférdes under de tre ar som FDLIS
pagick. I det forsta kapitlet ”“Samverkan &r héftigt, svart, coolt och vingligt
- FDLIS, ett unikt samverkansprojekt om skolans digitalisering” beskriver
Pernilla Nilsson, forskningsledare i FDLIS, bakgrunden till samverkanspro-
jektet och de mervirden, men dven utmaningar som praktiknéra forskning
om skolans digitalisering innebér. I det andrakapitlet "Aktivt [irande genom
film” rapporterar forskaren Bjorn Sjodén tillsammans Géran S6derlund och
Per Pennegérd fran Angelholms kommun ett projekt om hur filmtittande
kan goras till ett mer engagerande och meningsfullt inslagi undervisningen.
Ibokens tredje kapitel ”’Matteappen - En digital larresurs for skolan” beskri-
ver Anette Klarén och Stefan Thorvaldsson fran Halmstads kommun hur
anvindningen av en digital ldrresurs i matematik paverkar elevers resultat-
utveckling, ldrares mdojligheter att utveckla undervisningen utifran elever-
nas behov samt elevers instillning till matematikédmnet. Bokens fjirde kapi-
tel handlar om kemiundervisning med Augmented Reality (AR). Forskaren
Per Hogstrom och Ann-Sofie Holm fran Kungsbacka kommun beskriver
hur man genom att anvinda sig av AR kan 6ppna upp for nya mojligheter att
bade undervisa och ldra kemi. I bokens femte kapitel ” Gransoverskridande
programmering” beskriver forskaren Patrik Lilja Skanberg tillsammans
med Martin Petersson och Henrik Widaeus fran Laholm kommun samt
Christian Hanke fran Hogskolan i Kristianstad ett projekt om en undervis-
ningsmilj6 i vilken programmering integreras pa ett naturligt och produk-

tivt sétti undervisningen.

I kapitel sex "Narmiljo som ldarmiljo - Digitala fysiska aktiviteter i forsko-
lan” har forskarna Anniqa Lagergren och Kalle Jonasson tillsammans med
flera forskollirare i Halmstad, Angelholm och Varberg samt kommunernas
utvecklare i IT och ldrande, undersokt vilket lirande som kan uppsta i for-
skolans verksamhet nir ldaraktiviteterna utformas med hinsyn tagen till
bade digitalisering och rorelse. I kapitel sju “Modern visualiseringsteknik



som verktyg for béttre sprak- och begreppsutveckling” har forskaren
Bjorn Sjodén tillsammans med Mats Gustafsson och Petra Lindblom fran
Halmstads Kommun undersokt hur man pa ett effektivt och engagerande
sdtt anvinder visualisering och Virtual Reality (VR) for elever som ska ldra
sig nya begrepp och ett nytt sprak. I bokens attonde kapitel “"Actionkameror
som verktyg att synliggora elevers lirande i undervisningsutveckling”
har forskaren Patrik Lilja Skanberg tillsammans med Magnus Lindblad,
Christian Lorentzen, Kristofer Karlsson och Karin Wilsson fran Varbergs
kommun undersokt hur digital video erbjuder mdjligheter till systema-
tiskt undersokande, kontinuerlig formativ &mnesdidaktisk undervisnings-
utveckling dér elevernas ldrande &dr i centrum. I bokens nionde kapitel
”Studiehandledning och modersmal genom fjarrundervisning” beskriver
Per Nyrell, Hanaa Albert och Zina Saleh fran Bastads Kommun hur de ut-
forskat mojligheterna att bedriva modersmalsundervisning och studiehand-
ledning av god kvalité genom fjarrundervisning. I kapitlet beskrivs de fram-
gangsfaktorer de sag och de svarigheter de motte. Bokens tionde kapitel
”Erfarenheter fran nitverk for fjairrundervisning i Bastad - Kungsbacka”
fortsétter pa temat fjarrundervisning och Per Nyrell fran Bastads kom-
mun redogor for ett nitverk diar modersmalslidrare och studiehandledare
ges mojlighet att tréiffa kollegor fran olika kommuner for att tillsammans
ta sig an den annalkande verklighet av fjirrundervisning som kommunerna
stod infor. I bokens elfte kapitel ”Spelifierad undervisning” beskriver fors-
karen Bjorn Sjodén tillsammans Kristofer Pennegard och Per Pennegard
fran Angelholms kommun hur lirare kan anvinda sig av spelelement och
konstruktioner fran populédra datorspel fér att omforma traditionella skol-
uppgifter - med hjilp av ett digitalt verktyg. I projektet undersoks hur speli-
fieringen av ett arbetsomrade paverkade elevernas engagemang och kun-
skapsresultat, jimfort med mer traditionell undervisning i samma dmne.

Bokens tva sista kapitel utgors av forskningséversikter som genomforts
inom ramen for FDLIS-projektet. Den forsta édr ett samarbete med Region
Halland och handlar om ”Digitala liresursers paverkan pa barn och ungdo-
mars vilbefinnande och hilsa”. Oversikten ir skriven av forskarna Jeanette
Killstrand, Linn Haman, Petra Svedberg och Jens Nygren. Den andra forsk-
ningsoversikten ”Fjiarr- och distansundervisning” ar skriven av forskaren
Monica Karlsson och dr ett samarbete med Bastads kommun.

Det pagar ett aktivt sokande, bade nationellt och internationellt, efter fram-
gangsrika modeller fér hur digital teknik ska implementeras i undervis-
ningen. Samtidigt dr det svart att visa pa entydiga positiva resultat pa elevers
ldrprocesser. Darfor dr det viktigt medforskning och utvecklingsarbete om
hur ny teknik designas, provas och utformas fér att besvara fragan om digi-
taliseringens betydelse for undervisning och lirande. Vi hoppas att denna
bok ska bidra till ny och praktikniara kunskap om digitaliseringens majlighe-
ter och utmaningar for skola och férskola.

Pernilla Nilsson, professor, Forskningsledare FDLIS
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Kapitel 1

Samverkan ar haftigt, svart, coolt och vingligt
FDLIS - ett unikt samverkansprojekt om
skolans digitalisering

Pernilla Nilsson, Hégskolan i Halmstad,
forskningsledare FDLIS
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Varfér samverkansdriven forskning om skolans digitalisering?

Den snabba utvecklingen av samhillets digitalisering stiiller krav pa lira-
res och elevers kunskaper och formagor, samtidigt som tekniken skapar nya
pedagogiska mdojligheter. Digitaliseringen har inneburit och innebér stora
fordndringar bade for samhiillet i stort och for utbildningssektorn mer spe-
cifikt. I den stidndigt ckande fordndringstakt som digitaliseringen medfor
kriavs att elever och ldrare utvecklar digital kompetens som ger dem mgjlighet
att méta forandringar och nya utmaningar. Tillgangen till och anvéindningen
av digitala resurser skiljer sig at i skolor och mellan skolor och kommuner.
Anledningarna kan vara ldrarnas olika kunskapsnivaer gillande digitala
verktyg eller att kommunerna gor olika prioriteringar. Digitala verktyg har
dven fatt en mer framtridande roll i skolans styrdokument vilket bidrar till
Okat kravstéllande pa allaistyrkedjan, frain kommunledning till lirare.

Forskning visar att ldrarrollen fordndras nir digitala resurser infors i
klassrummet (se t.ex. Lantz-Andersson & Siljo, 2014; Stromme & Furberg,
2015; Tallvid, 2015; Tondeur et.al., 2017; Willermark, 2018). Detta innebar
i sin tur hoga forvintningar pa larares digitala kompetens da de férutsitts
anvinda digitala verktyg i klassrummet med eleverna (Livingstone, 2012).
En viktig uppgift for forskning kopplat till skolans digitalisering ar att ana-
lysera konsekvenserna av digitaliseringens inverkan pa barns och ungas
ldrande i ett bredare perspektiv, alltifran individ- till samhéllsniva. Pa in-
dividniva kan det exempelvis handla om hur lirande paverkas av stindig till-
gang till information samt hur olika kompetenser och firdigheter utvecklas
i relation till ny teknologi. I skolan kan det handla om hur olika férutsitt-
ningar for larande tillgodoses och hur utbildningsmiljoer och verksamheter
anpassas till digitala verktyg. I regeringens nationella digitaliseringsstrategi
for skolvisendet beskrivs foljande:

For att barn och elever ska ges forutsdttningar att utveckla sin digitala kom-
petens och for att digitaliseringens potential for dkad maluppfyllelse och
likvirdighet 1 skolvdsendet ska realiseras krdvs insatser av savdl de som ver-
kar inom skolvdsendet som av andra aktérer som pd olika sdtt kan bidra till
arbetet. Det dr av stor vikt att ge forutsdttningar till berorda aktérer som
exempelvis huvudmdn och organisationer men dven involvera berérda i nd-
ringslivet, civilsamhdllet och akademin, att bidra och interagera i modernise-
ringsarbetet genom att kontinuerligt utforska och tillimpa nya digitala mdjlig-
heter. (Utbildningsdepartementet, U2017/04119/S)

Med denna bakgrund befinner sig svensk skola pa en spdnnande utveck-
lingsresa dér forskare, skolledare och lirare maste arbeta tillsammans for
att identifiera hur ny teknik kan bidra till god undervisning och elevers 14-
rande. Det handlar om pedagogisk fornyelse, forindring av skolans verk-
samhetskultur och utveckling av elevernas mangsidiga kompetens, inte
minst digitala kunskaper och formagor. Har finns ett mycket tydligt uttalat
behov av forskning i nira samverkan med skola och forskola. For att kunna
besvara fragan om digitaliseringens betydelse for lirares undervisning och
elevers lirande behover forskningsfragorna utga fran verksamheternas



behov, och inte endast vara praktiknira utan dven praktikutvecklande. Detta
kapitel beskriver ett sddant praktikutvecklande samverkansprojekt kall-
lat FDLIS, Framtidens digitala lirande i skolan, dir sammanlagt tio fors-
kare fran Hogskolan i Halmstad under aren 2017-2020 har samverkat med
Region Halland och atta kommuner i Halland och Skane.

Praktiknéra och praktikutvecklande forskning

I betiankandet Forska tillsammans - samverkan for ldrande och forbdttring
(SOU 2018:19), anges rekommendationer till huvudmén inom skolvisendet,
till ldrosédten med ldrar- och forskolldrarutbildningar och till regeringen.
Rekommendationerna ligger nidra de ambitioner som uttryckts i samver-
kansprojektet FDLIS:

e stidrkaskolhuvudméinnens medverkan i praktiknira forskning

e stidrkaldrositenas samverkan med kommunerna

e skapautrymme for samverkan i det dagliga arbetet

Genom att bygga praktiknira och praktikutvecklande forskning om digitali-
seringens mojligheter i ndra samarbete med skolhuvudménnen kan det ofta
upplevda ”gapet” mellan teori och praktik 6verbryggas. Lirare och skolle-
dare involveras i forskningsprocessen och arbetar direkt med att férdndra
och forbittra klassrumspraktiken. Att tydligt involvera ldrare i forsknings-
processen sitter lararna i centrum for professionsutvecklingen och bidrar
till praktikutvecklande eller undervisningsutvecklande forskning. Den
forskning som initieras i projektet FDLIS har byggt pa fragestillningar som
har formulerats i dialog med férskollarare, liarare eller annan verksam per-
sonal inom skolvésendet.

I betéinkandet “Forska tillsammans...” beskrivs en modell for praktiknira
forskning ur ett processperspektiv. Denna modell bygger pa ett nira samar-
bete mellan ldroséten och skolvisendet och har i FDLIS fungerat som inspi-
ration for forskning om digitaliseringens mojligheter. Modellen identifierar
ett antal steg som karakteriserar den praktiknéra forskningsprocessen: for-
mulering av forskningsfragan i dialog med de verksamma inom férskola och
skola, forskningens finansiering, forskningens genomférande, forskningens
delning och spridning samt forskningens anvindning for att utveckla sko-
lans verksambhet.

SKO LVASEN DET Praktiknéra forskning

som en process med sam-
verkan i varje steg, (SOU
2018:19, s.110)

FORMULERING AV DELNING OCH
FORSKNINGSFRAGA SPRIDNING

LAROSATEN

@ samverkan

13



14

I ett forsta steg formuleras forskningsfragan gemensamt av praktiker och
forskare. Det forutsitter att det finns en plats ddr verksamma i skolan och
forskare kan motas. I nésta steg ska laroséte och skolhuvudman finansiera
den praktiknéra forskningen tillsamman. Nista steg handlar om samverkan
mellan forskare och de yrkesverksamma som deltar i projekten. I nista steg
fokuseras forskningens delning och spridning genom konferenser, webb-
platser, artiklar med mera. Forskningens anvindning bidrar till konkret for-
bittringsarbete avseende utveckling av lirande savil i skolan som i ldrarut-
bildningarna. For att med séikerhet veta att verksamheten utvecklats krivs
regelbundna uppféljningar.

Skolan som institution maste i 6kad utstrickning skapa sin egen infrastruk-
tur for att kunna dra nytta av relevanta externa forskningsresultat som &r
kvalitetsdrivande samtidigt som den pa ett systematiskt sitt integrerar
konkreta erfarenheter som lérarna sjilva utvecklar. Ett viktigt syfte med
praktikutvecklande forskning ar att utveckla och forbdttra undervisningen
i forskola och skola for att 6ka barn och elevers och férskolans maluppfyl-
lelse. I FDLIS-projektet gick samtliga forskare in i projektet med f6ljande
ambitioner:
e Forskningsfragor formuleras utifran professionens behov av kunskap
om ldrande och undervisningiett visst imne eller imnesomrade.
¢ Praktikutvecklande forskning betecknar kunskap som har direkt
nytta och anvdndbarhet i verksamheten och som bland annat kan
bidra till att stirka forskolans och skolans vetenskapliga grund.
¢ Den praktikutvecklande forskningen ska, precis som
all annan forskning, halla en hog vetenskaplig kvalitet
isavidl nationell som internationell jaimforelse.

Resultaten fran den forskning som genomférts i FDLIS &r tdnkt att kunna
anvindas i skolhuvudménnens fortsatta systematiska kvalitetsarbete for
att utveckla verksamheterna med koppling till digitalisering, men &ven
bidra till att utveckla kunskapen om skolans digitalisering pa en nationell
och internationell arena. Ett viktigt startskott for samverkansprojektet blev
Digitalt laborativt centrum (DLC) som etablerades pa Hogskolan i Halmstad
under 2017.

Digitalt laborativt centrum (DLC) skapas for att frimja
samverkan runt skolans digitalisering

For att mota de krav och forvintningar som digitaliseringen av svenskt skol-
visende innebir initierades under 2015 ett omfattande arbete med ett Digitalt
laborativt centrum (DLC) vid ldrarutbildningen pa Hogskolan i Halmstad.
DLC, som invigdes i november 2016, blev en unik hogteknologisk och labo-
rativ miljé6 med fokus pa liarande, kreativitet och kultur. Redan i planeringen
av DLC gjordes det tydligt att verksamheten skulle ha rollen som en regional
motesplats, dédr syftet var att ldrare och forskare tillsammans med kommu-
ner och Region Halland skulle bidra till regional utveckling avseende digitalt
ldrande.



DLC har sedan det in-
vigdes skapat unika
och spdnnande majlig-
heter for savil forsk-
ning som utbildning i
relation till de majlig-
heter och utmaningar
for utbildning och l&-
rande som digitalise-
ringen skapar. I DLC
finns rum for utprov-
ning av visualisering,
simulering och design av olika undervisningsinnehall; en experimentell digi-
tal laborationsmilj6 for matematik, teknik och naturvetenskap; ett skapande-
rum for digital kreativitet och nyskapande samt experimentrummet The black
xbox tor filmskapande, global kommunikation och teater med mera.
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Genom DLC har det skapats en gemensam arena med potential for elever,
larare och forskare att stodja varandra i arbetet med att utforma och imple-
mentera nya arbetsformer och verktyg for ldrande, dar ldrares och elevers
larprocesser dokumenteras och analyseras av forskare. DLC som en stra-
tegisk satsning pa utbildning och forskning kopplad till digitala lirande-
miljoer, blev en investering som har 6ppnat nya majligheter till samverkan
mellan lirarutbildning, forskning och skolans verksamhet.

Det omfattande arbetet med att utveckla DL.C som en samverkan- och inn-
ovationsarena blev en viktig utgangspunkt fér samverkansprojektet FDLIS.

Framtidens digitala larande i skolan (FDLIS)

Under varen 2017 initierades diskussioner i lirarutbildningens Regionalt
utvecklingscentrum (RUC) om att stérka samarbetet mellan Hogskolan i
Halmstad, Region Halland och de samverkanskommuner som ingar i RUC av-
seende forskning och utveckling kopplat till skolans digitalisering. Det fanns
fran kommunernas sida ett énskemal om att lata DLC bli en gemensam ut-
vecklingsyta som skulle vara lika tillginglig for samtliga samarbetspartner.
I regionen fanns dessutom ett starkt intresse av att det skulle skapas starka
och uthalliga miljoer for kompetensutveckling, kompetensférsérjning och

Double robots i DLC

LokaleriDLC.

15



16

forskning. Tillgangen till digitala resurser varierade mellan olika kommu-
ner, men dven mellan olika skolor i samma kommun. Variationerna berodde
bade pa kommunernas infrastruktur men var #ven kopplade till skillnader
avseende hur medarbetare inom forskolor och skolor anvénde sig av digitala
resurser i verksamheterna. Lirare och skolledare i de olika kommunerna
befann sig pa olika kunskapsnivaer géillande digitala resurser och kommu-
nerna gjorde olika prioriteringar.

Vidare upplevdes ofta en oro i kommunerna kring digitaliseringen och dess
effekter, vilket kunde resulteraiett motstand infor fordndring. I och med re-
geringens nationella strategi for digitalisering av skolvisendet fick digitala
verktyg och programmering en starkare skrivning i kursplaner och ldroplan,
vilket bidrog till 6kade krav pa larare och skolledare. I de flesta kommuner
finns handlingsplaner framtagna for skolans digitalisering, men flera kom-
muner arbetar med att ta fram nya eller omarbeta befintliga. Under hosten
2017 genomfordes ocksa olika processer i kommunerna for att identifiera
forskole- och skolenheters utvecklingsbehov och en konkretisering av akti-
viteter kopplat till behoven. Ett exempel var hur varje barn/elev och lirare
far en adekvat tillgang till digitala resurser i den dagliga verksamheten. I
flera av kommunerna identifierades behov av digitala metoder for uppfolj-
ning av lirande samt att skapa nya mojligheter for pedagogisk utveckling
och administrativ effektivisering. I kommunerna identifierades ocksa ett
tydligt behov av att satsa och kontinuerligt bedriva kompetensutveckling
kopplat till ledarskap och digitaliseringens paverkan pa ldrandet. Ett sys-
tematiskt arbete paborjades med att bygga upp intern kompetens dér stod-
funktioner skapas pa enheter eller i dess nédrhet. For dessa funktioner och i
utvecklingsarbetet inom digitalisering uttryckte kommunerna ett behov av
att stérka det vetenskapliga perspektivet genom forskningssamarbeten.

Baserat pa identifierade behov i kommunerna vixte diskussionen om ett
samverkansprojekt fram inom ramen fér RUC:s samrad och tillsammans
med ldrarutbildningens ledning. Projektet skulle vetenskapligt studera di-
gitaliseringens konsekvenser for lirande och utbildning med en inriktning
mot skolutveckling och en 6kad likvirdighet. Under varen 2017 togs en av-
siktsforklaring fram mellan Hogskolan i Halmstad, Region Halland och ett
flertal kommuner i Halland och Skane.

“Avsiktsforklaring mellan Bastads kommun, Falkenbergs kommun', Halmstads
kommun, Hylte kommun, Hogskolan i Halmstad, Kungsbacka kommun,
Laholms kommun, Region Halland, Varbergs kommun och Angelholms kommun
avseende samverkan kring och utveckling av framtidens digitala ldrande, med
stod av Digitalt laborativt centrum pa Hogskolan i Halmstad, samt skapandet
av en gemensam utvecklingsyta.”

I augusti 2017 hade ett forsta utkast pa samarbetsavtal tagits fram for
att stédja “ett organiserat och stabilt samarbete pa regional niva mellan

1 Falkenbergs kommun hoppade av projektet under forsta &ret



parterna”. Avtalet skulle fokusera pa ldrarnas kompetens och hur den kunde
utvecklas, samt pa de forutsittningar som huvudman och rektor skapar for
ldrarnas och skolans lirande, med stod av digitaliseringen. Genom en regi-
onal samordning skulle projektet, med stod i forskning, bidra till ett funge-
rande kompetensutvecklingsarbete som svarade mot de lokala behoven.

I oktober 2017 beslutade regeringen om en nationell digitaliseringsstrategi
for skolvdsendet (U2017/04119/S). Det 6vergripande malet i den nationella
strategin var att det svenska skolvisendet skulle vara ledande i att anvianda
digitaliseringens mojligheter pa bésta sitt for att uppna en hog digital kom-
petens hos barn och elever och for att fraimja kunskapsutvecklingen och
likvirdigheten. Regeringens nationella strategi blev ddrmed ytterligare ett
viktigt argument for att utveckla samverkan mellan forskning och de verk-
samma inom skolan och ddrmed utveckla ny kunskap och metoder for att
hjdlpa kommuner och region att ta tillvara digitaliseringens mojligheter for
skolan. Ett viktigt motiv nir projektet FDLIS planerades var att Halland
skulle ligga i framkant avseende kunskap, tillginglighet och anvindning av
den senaste digitala tekniken och uppmuntra till samverkan mellan forsk-
ning och praktik.

Under hosten 2017 tillsattes en arbetsgrupp som skulle ta fram ett sam-
arbetsavtal mellan Hogskolan i Halmstad och Region Halland och kommu-
nerna i Halmstad, Varberg, Falkenberg, Bastad, Angelholm, Kungsbacka,
Laholm och Hylte. Samarbetsavtalet skulle baseras pa avsiktsforklaringen.
Arbetsgruppen leddes av davarande ansvarig for RUC och bestod dven av
davarande forskningsledare vid den akademi dér lirarutbildningen ér place-
rad (forfattare till detta kapitel) samt en till tva representanter fran respek-
tive kommun och Region Halland.
Utover samarbetsavtalet skulle arbetsgruppen ta fram en utvecklingsplan
som beskrev malsittningar och 6vergripande aktiviteter som kopplas till
budget for perioden 2018-2020 samt fortydliga hur projektet skulle ledas i
form av en styrgrupp och en processgrupp.

Den 10 december 2017 6verlamnades den utvecklingsplan som skulle ligga
till grund for det treariga samverkansprojektet FDLIS. Syftet med samarbe-
tetvar att:

?bidra till utveckling och forskning i regionen inom framtidens digitala ldrande
i skolan, genom gemensamma insatser med stéd av kommunernas kompetens
och ”Digitalt laborativt centrum” (DLC) pa Hégskolan i Halmstad. Samarbetet
ska vetenskapligt och erfarenhetsmdssigt utprova och utvdrdera digitala och
analoga ldrmiljoer, arbetssdtt och metoder, samt stédja kompetensutveckling...
Utvecklingsarbetet ska forbereda barn, elever, ldrarstudenter och skolans perso-
nal for ett ldrande, med stod av digitala verktyg, som vi kédnner eller inte kdnner
tillidag.”

Ambitionen med samverkansprojektet var att bli ledande i Sverige i kom-
petensutveckling och liarande i en forinderlig digital virld, med stod av
forskning och beprovad erfarenhet. I anslutning till detta hade dessutom
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alla parter i samverkansprojektet signerat samarbetsavtalet och den budget
samtliga parter forvintades investera i det gemensamma projektet.

Den totala summan som respektive kommun skulle bidra med i projektet
motsvarade en promille av kommunens budget for skola och utbildning. Detta
innebar att storre kommuner sa som Halmstad och Kungsbacka investerade en
hogre summa dn mindre kommuner sa som Hylte och Laholm. Region Halland
och Hogskolan i Halmstad bidrog ocksa i hog grad till medfinansieringen. Den
totala projektbudgeten var 8 263 850 kronor for perioden 2018-2020.

Hur organiserades projektet - processgrupp och styrgrupp

Arbetet inom ramen fér FDLIS har planerats och organiserats av en pro-
cessgrupp, som bestar av en till tva deltagare fran samtliga parter (kom-
munerna, Region Halland och Hogskolan i Halmstad). Processgruppen har
under projekttiden varit ett stod i den regionala och lokala férankringen av
de olika forsknings- och utvecklingsprojekten. Processgruppen har éven
haft en beredande funktion och ett uppdrag att rapportera till styrgruppen
som &r beslutande i drenden fran processgruppen, i budgetfragor och i for-
dndringar inom samarbetet. Styrgruppen har dessutom kunnat ge uppdrag
till processgruppen.

Deltagarna i processgruppen skulle ha ett tydligt mandat fran sin arbets-
givare, sa processgruppen kunde fatta beslut i fragor som inte ska behand-
las eller har behandlats av styrgruppen. Deltagarna i processgruppen
skulle vara ldnken till den kommun som den foretrider och har ett ansvar
att informera och inhdmta underlag, sa beslut kan fattas i processgruppen.
Processgruppen ansvarade for att utvecklingsplan och budget féljdes upp
genom projektet. I processgruppen ingick dven forskningsledaren for FDLIS
som ansvarade for att samordna samtliga deltagande forskare i projektet.

Vad skulle vi géra i FDLIS-projektet?

Tidigt i projektet uttrycktes ett behov av att definiera vissa begrepp.
Exempel pa begrepp var digitalisering, digital kompetens, vetenskaplig grund,
beprovad erfarenhet och evidens. Detta for att samtliga parter skulle ha
samma utgangslidge nir de gick in i projektet. Digitalisering definieras i pro-
jektet som att anvinda mojligheter som teknik fér med sig for att forandra,
utveckla eller forbattra nagot. Ofta handlar digitalisering om att tillféra
funktionalitet eller pa olika sétt effektivisera - eller till och med automa-
tisera. I FDLIS har vi arbetat med digital ldrande, dér digitaliseringen star
for att anvinda de moéjligheter det digitala formatet medfor for att skapa nya
virden och utveckla lirande pa individniva, gruppniva och organisations-
niva. Digital kompetens definieras hir som att kunna forsta hur digitalise-
ringen paverkar samhillet och individen, kunna anvinda och forsta digitala
verktyg och media, ha ett kritiskt och ansvarsfullt férhallningssétt till di-
gital teknik och att kunna l6sa problem och idéer i handling pa ett kreativt
sétt med anvindning av digital teknik. Digital kompetens innebér att kunna
gora kvalificerade val mellan tekniker (analoga/digitala) och inte bara inom
eller av digital teknik. Att utveckla digitala kompetens innebar ocksa kunna



bedoma digitala mervirden. Vetenskaplig grund definierades som att kri-
tiskt granska, prova och sitta enskilda faktakunskaper i ett ssammanhang
samt soka efter forklaringar och orsakssamband i tillgdnglig relevant forsk-
ning. Beprivad erfarenhet definierades som kunskap som ér genererad vid
upprepade tillfdllen 6ver tid, som dr dokumenterad och kvalitetssikrad.
Avslutningsvis definierades evidens som den bista tillgdngliga kunskap och
kan férstas som den kunskap som for tillfillet &r mest tillforlitlig.

I projektet skulle det skapas forutsattningar for huvudméan med begriansade
utvecklingsresurser att ta del avbefintligalosningar. Arbetet skulle fokusera
pa lirandeprocesser med digitala resurser, i syfte att forbittra barns och
elevers maluppfyllelse. Arbetet skulle ta sin utgangspunkt och vara ett stod
i de behov som finns idag, men forst och framst bidra till framtidens digitala
lirande i skolan, med en spetskompetens och ett vetenskapligt forhallnings-
sitt. Kommunrepresentanterna tillsammans med forskare fran Hogskolan
fick under varterminen 2018 i uppdrag fran styrgruppen att identifiera
behov av ny kunskap och med utgangspunkt i dessa, formulera fokusomra-
den for forskningsprojekt. Fyra 6vergripande fokusomraden formulerades:
. Utveckla, prova och utvirdera, for att

gemensamt samla digitala larresurser
e Verka foren likvirdig skola som dr rustad med digitalt

kompetenta skolledare, larare och barn/elever samt utveckla

det pedagogiska ledarskapet i den digitala skolan
e Utveckladetdigitalaledarskapetiden digitala skolan
¢ Bidratill inkluderande digitala och analoga larmiljoer for lirande

Parallellt med denna process engagerades ytterligare forskare i projektet for
att tillsammans med representanterna i processgruppen formulera forsk-
ningsfragor och designa projekt som svarade upp mot verksamheternas
behov. Under perioden 2019-2020 bidrog tio forskare till att, genom olika
forsknings- och utvecklingsprojekt, m6ta kommunernas och verksamheter-
nas behov av ny och vetenskapligt baserad kunskap om skolans digitalise-
ring. Utifran respektive identifierat fokusomrade diskuterades malséttning,
problemomrade, aktivitet, forvintat resultat, ansvariga/tidsplan, budget
och uppfdljning och analys. Baserat pa forskarnas kompetens och de olika
kommunernas olika intresseomraden fordelades projekten olika mellan
fokusomradena.

Projekt som formulerades i relation till fokusomradena
e Utveckla, prova och utvdrdera, for att gemensamt samla digitala ldrresurser

Fokusomradet syftade till att utveckla regionalt samarbete inom fjirr- och
distansundervisning, sprak- och modersmalsundervisning pa distans och
undervisning for elever som av olika skél inte deltar i ordinarie undervisning
samt vuxenutbildning. Kommunerna ville fokusera pa hur olika kommun-
specifika plattformar skulle kunna byggas ihop och hur man kan samar-
beta kring gemensamma plattformar for fjarrundervisning samt att ta fram
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kompetensutvecklingsinsatser och studiehandledning for fjarrundervis-
ning. Inom ramen for detta fokusomradet genomfordes en litteraturdéversikt
samt tva projekt om fjirrundervisning som avsag studiehandledning och
modersmalsundervisning.

e Verkaforen likvdrdig skola som dr rustad med digitalt
kompetenta skolledare, ldrare och barn/elever samt utveckla
det pedagogiska ledarskapet i den digitala skolan

Kommunerna uttryckte ett behov av att underséka och utveckla undervis-
ningen med stod av digitala resurser samt att utforska hur ldrarens roll pa-
verkas. Inom ramen for detta fokusomrade identifierades ett flertal olika
projekt: Digitalt utvirderingsinstrument fér barn och elevers hélsa och vilbe-
finnande; Aktivt lirande genom film; Narmiljé som lirmiljé inom forskolan;
Spelifierad undervisning; Matteappen - anvindningen av en digital larresurs;
AR i kemiundervisningen pa gymnasiet; Modern visualiseringsteknik (VR)
som verktyg for battre maluppfyllelse for nyanldnda; Grans6verskridande
programmering; Modeller for digital design, progression och Zmnesintegra-
tion; Actionkameror som verktyg att synliggora elevers ldrande i undervis-
ningsutveckling samt Anvindning av digitala verktyg pa gymnasiet — Google
Expeditions VR och AR. Dessutom genomférdes en forskningséversikt om
Digitala larresursers paverkan pa barn och elevers hilsa och vilbefinnande.

e Utveckla skolledares ledarskap i den digitala skolan

Kommunerna uttryckte ett behov av att stidrka skolledare i deras roll som pe-
dagogiska ledare relaterat till ldrare, barn och elever och ge dem verktyg for
att hantera de fordndringar som digitaliseringen medfor, relaterat till styrdo-
kument, forordningar och elevers behov. Inom ramen for detta fokusomrade
formulerades tva projekt, ett om skolledares adekvata digitala kompetens och
ett som belyste ldrarkarens forhallande till kraven pa 6kad digital kompetens.

e Bidratillinkluderande digitala och analoga ldrmiljéer for ldrande

I detta fokusomrade ville kommunerna veta mer om vilka lirmiljéer som ger
bista utfall for bade barn/elever och ldrare. I detta inkluderas bade ljus, ljud,
mobler, skdrmar/teknik och andra faktorer som &r viktiga for den totala lir-
miljon. Ett “modellundervisningsrum” skulle tas fram i DLC (Real Classroom
Lab, RCL) (Sj6dén, 2019 a; Sjédén, 2019 b) for att prova de senaste 16sningarna
for en tillginglig larmilj6. Inga direkta forskningsprojekt formulerades med
utgangspunktidetta fokusomrade.

Sammantaget har 12 projekt genomforts inom ramen for FDLIS:

¢  Fjarrundervisning

e Nérmiljo som ldrmiljo

¢ Hurdigital teknik kan stotta konstruktivt
ldrande fran filmer pa nétet?



e Anvindning av digitala verktyg pa gymnasiet
- Google Expeditions VR och AR

e Attmotadet spelifierade ldrandet: ris-
ker och fortjansteridigitala laromedel

e Digitalt utvirderingsinstrument fér barn och
ungdomars vilmaende och hilsa

e Skolledares adekvata digitala kompetens

e Lirarkarens férhallande till kraven pa 6kad digital kompetens

e Matteappen - anvindningen av en digital larresurs

e Modernvisualiseringsteknik som verktyg for
béttre sprak- och begreppsutveckling

e Grinsoverskridande programmering

e Actionkameror som verktyg att synliggora elevers
larande i undervisningsutveckling

Projekten har redovisats pa olika sétt under hela projekttiden. I december 2019
genomfordes en inspirationskonferens i DLC pa Hogskolan i Halmstad dér fors-
kare och yrkesverksamma fran de olika samverkanskommunerna presenterade
de respektive projekten. Ett flertal rapporter, konferensbidrag och artiklar har
publicerats under projekttiden. Dessutom har fyra av forskarna i projektet del-
tagitiett program i SvT:s Kunskapskanalen under rubriken For vem ska skolan
digitaliseras? Fullstindiga referenser till rapporter och artiklar finns i refe-
renslistan lingst bak i detta kapitel.

I nista del av detta kapitel beskrivs ett antal av de olika ldirdomar som dragit
fran projektet. Lirdomarnabaseras pa en analys av intervjuer med deltagande
forskarna samt deltagarnaiprocessgruppen.

Att samverka om samverkan - vilka lardomar gér att dra fran
projektet?

Vad kan man dé dra fér lirdomar under de snart fyra ar som gatt sedan dis-
kussionerna om FDLIS-projektet startade? Under hosten 2020 genomférdes
fokusgruppsintervjuer med representanterna i processgruppen och med
forskarna for att dra lirdomar och identifiera savil de mojligheter som ut-
maningar som projektet bidragit till. Fragor som stilldes i fokusgruppsin-
tervjuerna till processgruppen och till forskarna var:

e Vilkair de huvudsakliga bidragen FDLIS-projektet
skapat for din verksamhet (pa skolniva och pa
kommunniva) eller fér dig som forskare?

e Vad anser duvaraviktiga faktorer for att bedriva
ett samverkansprojekt ilinje med FDLIS?

e Vad har du upplevt vara de stérsta utmaningarna
iden samverkan som FDLIS innebar?
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Baserat pa intervjuerna framkom lirdomar fran projektet nedan uttryckt i
form av ett flertal olika teman. Dessa teman var:

e Ett projekt som startade med tydlig ram men utan innehall

e Attvetenskapliggéra praktiken och att praktisera vetenskapen

e Tydliga forvintningar fran akademi och verksamhet

e Bottomup eller top down

e Behovet av tydlig kommunikation i alla led

e Skapa goda forutsdttningar i form av tid och infrastruktur

For att sdkerstidlla anonymitet fér de personer som intervjuats bendmns
citat fran forskare med F och citat fran representanter i processgruppen
med P.

Ett projekt som startade med tydlig ram men utan innehall

Under perioden 2018-2020 har tio forskare deltagit i FDLIS och alla har
haft ett eller flera delprojekt beroende pa sina respektive expertomraden
som forskare. Da vi vid projektstarten den 1 januari 2018 hade tecknat ett
samarbetsavtal omfattande 8 263 850 kronor utan ett tydligt formulerade
forsknings- och utvecklingsprojekt, dgnades storre delen av 2018 at att formu-
lera projektidéer utifran kommunernas behov. Diskussionerna genomférdes
framst tillsammans med ledaméterna i processgruppen, vilket innebar att de
ldrare och forskolldrare som sedan skulle delta i sjdlva projekten ibland dnnu
inte var involverade. Baserat pa detta blev en viktig ldrdom i projektet bety-
delsen av att tidigt involvera dem som projekten direkt beror, det vill séiga 14-
rare och skolledare. Dessutom blev det en utmaning for savil processgrupp
som for forskarna att man fran kommunerna, Region Halland och Hogskolan
i Halmstad hade signerat samarbetsavtalet med en beslutad budget, utan att
haidentifierat aktiviteter, deltagare fran férskole- och skolverksamheten eller
deltagande forskare. Projektet kunde ddrmed liknas vi en omalad tavla dar
ramen var fixerad men dér duken dnnu var tom. En av representanterna i pro-
cessgruppen beskrev pa ett malande sitt hur resurserna skapade férutsitt-
ningar, men att det faktum att projektet initialt hade en ekonomisk ram men
inget innehall blev en spinnande och viktig utmaning.

P: Vi bérjade med 8,8 miljoner kronor och inget innehall. Vi fick en geléklump som
skulle formas. Och det dr ju klart att om man ska forma den sd gar det ju inte bara
trycka till och sdga att nu kor vi utan det var ju en process som behovdes goras dven
omvi tyckte att det var att dra det i langbdnk. Och ska pengarna finnas forst eller ska
tankarna finnas forst? Om man bara har idéerna och inga pengar sa kan man ténka
att det kanske inte dr ndgon idé att jag lidgger ned tid och energi pd detta da det kan-
ske dnda inte blir nagot av. Jag minns i borjan, vi hade en massa idéer och visioner och
den ddr geléklumpen, den var alldeles oformlig. Vi pratade om skolledarutbildning
och det var bade det ena och det andra men ndgonstans hdr pa vdgen, nu har vi ju fak-
tiskt nagot som vi kan ta pa, det finns fysiska projekt som faktiskt dr igang och som
ska rapporteras nu och ddr manga personer har varit involverade. Sa ndgonstans har
den ddr geléklumpen format sig pa vigen. Vad hade hdnt om vi fatt det andra alter-
nativet fran borjan och inte haft de ekonomiska forutsdttningarna?



Att vetenskapliggora praktiken och att praktisera
vetenskapen

Under aren i FDLIS-projektet byggdes successivt en 6msesidig férstaelse for
hur savil akademin som kommunerna arbetar. En ingang i projektet var att
forskningsfragorna skulle formuleras utifran professionens behov och att de
yrkesverksamma skulle bli medskapare av kunskap om hur digitaliseringen
paverkar skola och forskola. Samtidigt sa lyftes betydelsen av att forskning
inte endast ska handla om att konsumera eller producera vetenskapliga tex-
ter utan dven att skapa en vetenskapligt byggd praktik:

F: ”Detta dr ett ypperligt exempel pa hur man kan arbeta med vetenskaplig for-
ankring ute i verksamheterna utan att det blir sa gravallvarligt. Ibland kan man
uppleva att praktikndra forskning ska handla om att det ska vara ett externt
supportsystem, men med de hdr interventionerna och aktiviteterna som har ska-
pats inom ramen for vart projekt har man gjort vetenskapligt underbyggd prak-
tik pa ett hdrligt sdtt, alltsd den delen av vetenskapen som dr nyfiken, prévande
och lite oviss... for det dr ju ocksa vetenskaplighet. Det dr inte alltid det handlar
om vetenskapliga fakta. ”

Trots att detta var en given utgangspunkt i FDLIS vittnar flera av forskarna
och representanternaiprocessgruppen om hur viktigt det dr att bygga forsk-
ningen tillsammans med de verksamma. Om forskning ska kunna bidra till
reella férindringar krivs en dialog som grundar sig pa émsesidig tillit mel-
lan forskare och ldrare. I detta sammanhang lyftes dven betydelsen av en
god kommunikation:

F: ”Som forskare har jag ldirt mig att kommunicera, att verka tillsammans
med ldrarna och att inte sdtta mina behov forst. Vi hade bra diskussioner i
bérjan om vilka forvintningar vi ska ha och vilka forvéintningar praktiken ska
ha. Jag har ldrt mig att tona ned mina egna behov och sdtta processen framst.
Kommunikationen dr viktig for att se till att alla kommer till tals och att jag som
forskare kan fungera som ett slags facilitator for att arbeta vetenskapligt. ”

Flera av forskarna beskrev hur projektet tvingat dem att reflektera 6ver sin
roll och ibland ta nagra steg bakat och tdnka att man inte ensam kan styra vad
man vill gora, utan fragor och projekt designas i dialog mellan forskare och de
yrkesverksamma i skolan. Den 6msesidiga forstaelsen for varandras praktiker
samt det faktum att det fanns resurser for att samarbeta blev en helt central
faktor for att projektet skulle kunna utvecklas i den riktning det gjorde.

F: ”Att vi haft kommundeltagare och ldrare och forskare har varit en styrka. Just
detta mote har skapat en struktur och vi har tagit steg framdat och vi har kunnat
ta ut de ddr svingarna som man inte kunnat géra om det inte funnits pengar. Jag
ser ett stort virde 1 att kunna realisera idéer som kommer fran verksamheten.
Som forskare har jag kunnat fa folja med pd resan. Det har varit intressant och
Jjag har ldrt mig mycket om villkoren for utveckling pd filtet, och hur viktigt det
dr med personliga relationer med dem man jobbar tillsammans med.”

23



24

Tydliga férvintningar fran akademi och verksamhet

Savil forskare som processgrupp beskrev att dmsesidiga forvintningar var
helt centralt for att FDLIS-samverkan skulle fungera framgangsrikt. I flera
av projekten var forvintningarna olika mellan olika personer i kommunerna
och mellan forskare och yrkesverksamma. I ett av projekten blev det tydligt
hur personal fran skolan blev uppmanade att delta pa ett introducerande méte
utan att de visste for vilket syfte. Vissa ldrare gick in i projekt for att de be-
hovde teknik, medan andra gjorde det av intresse for att bidra till forskning.
Samtliga forskare lyfte fram betydelsen av att métas tidigt och prata om vilka
forvintningar man har och att hitta varandra i hur man kommunicerar.

F: Vi sdger ndgot och vi har vart sdtt, var vdrldsbild och sedan har ju de sin
vdrldsbild och pratar pa ett annat sdtt om saker som vi pratar om”

Savil forskare som representanterna i processgruppen betonade att en av
de storsta utmaningarna i projektet var dess struktur och komplexitet. Som
beskrivits tidigare i detta kapitel bestod FDLIS-projektet av grupper och in-
divider pa olika nivaer; styrgrupp processgrupp, forskare, yrkesverksamma
liarare och skolledare. Samtliga medverkande hade olika roller vilket gjorde
hela samverkansprojektet svart att éverblicka. I manga fall fanns en otyd-
lighet om vem som ville vad och varfor det sag det ut som det gjorde. En av
forskarna uttryckte att strukturen pa projektet varit mycket mer komplex
in sjilva forskningen. Behovet av forskning var stort frin kommunernas
sida och det fanns inte tillrickligt manga forskare for att mota alla 6nske-
mal vilket en av forskarna beskrev vara kinslomiissigt svart att hantera.
Forvintningarna pa hur mycket forskarna kunde gora var stérre #n vad som
kunde realiseras.

F: "Alltsd det finns manga sadana saker som man maste komma éverens om di-
rekt och sa att man jobbar nedifran och upp i stdllet, vad vill de, vad jobbar man
med pd denna skola och denna klassen, och sen da koppla in rektorn och sen vi-
dare om vad det behdvs for stid fran representanten i processgruppen, och vad vi
forskare kan ge...sa att man jobbar tvéirtom da i stdllet for uppifran och ned. Det
var mycket onddigt arbete ndr vi gjorde forskningsplaner till styrgruppen och de
skulle ldsa och ldgga sig T detta. Manga av dem var ju sd langt ifran verksam-
heten och hade helt andra forvintningar.”




Aven fran processgruppens hall lyftes behovet av tydliga forvintningar
fran olika hall. For framgangsrik samverkan krivs en vildig lyhordhet fran
bégge sidor, bade fran forskare och kommuner, och en vilja att vara smidig
och hitta en gemensam vig framat. For att astadkomma detta behéver de
medverkande ldrarna var med i ett tidigt skede. En annan faktor som paver-
kade projektet var att det i vissa fall under projekttiden skedde byten av bade
rektorer och av representanter i processgruppen. Komplexiteten i organisa-
tionen av projektet parallellt med sarbarheten nir centrala personer byts ut
bidrog till att varken forskare eller kommunrepresentanternaiprocessgrup-
pen fick de rétta villkoren for att bedriva projekten med kontinuitet. Detta
kunde ocksa leda till att kontakterna mellan forskarna och de medverkande
skolledarna och ldrarna paverkades. En av forskarna beskrev vikten av att ha
en modell for hur man i ett tidigare skede kan fanga upp engagerade lirare
som har spdnnande projekt pa gang sa att man enklare och mycket snabbare
kan knyta de personliga kontakterna med lidrare.

F: “Det dr en komplex struktur ddr forvintningarna inte var helt tydliga fran
borjan. Jag har ként att det varit lite stressande da det varit lite olika processer
och forvintningar i ett sadant hdr socialt komplext system. Och det kostar ju lite
energi ndr man kdnner att man borde gjort saker men att man samtidigt inte vet
om man sjdlv var den som var ansvarig. Detta gdller till exempel hemsida och
hemsideuppdateringar som tog vdldigt mycket kraft ett tag och sen blev det tyst
om det. Det blev vdl aldrig riktigt utrett. Skulle jag som forskare gjort mer eller
skulle processgruppsrepresentanten gjort mer? Vilka var forvintningarna?”

Bottom up eller top down

Under hela projekttiden kunde deltagarna uppleva en viss frustration 6ver de
olika nivaer som projektet var organiserat i med styrgrupp, processgrupp och
forskargrupp. Under de forsta 1,5 aren gick mycket av tiden for processgrupp
och forskare till att formulera handlingsplaner och forskningsplaner for att
tillgodose 6nskemal fran projektets styrgrupp. Styrgruppen i sin tur ville ha
underlag for att kunna fatta beslut i fragor som rérde prioriteringar och budget.
Savil forskare som representanter i processgruppen upplevde att alltfér mycket
tid lades pa att mota Snskemal som kom “uppifran” vilket i sin tur motverkade
idén om att FDLIS-projektet skulle drivas "underifran” och utga fran de yrkes-
verksammas fragestillningar och behov. Projektet som initialt planerades som
ett bottom-up-projekt upplevdes snarare som ett top-down-projekt dar alltfor
mycket tid lades pa att rapportera uppat i organisationen. En av representan-
terna i processgruppen beskrev att nir man gick in i projektet sa fanns det inte
instruktioner om att det krivdes kontinuerliga rapporter till styrgruppen.

P: ”Ndr vi borjade sa kéndes det ganska fréscht och piggt och vi hade massor av
idéer och vi ville bara komma igdng och sen helt plétsligt...att allting mdaste upp och
ner, upp och ner... det blev ju inte bra.”

En representant i processgruppen beskriver komplexiteten i att formulera
forskningsfragor och problemomrade i foljande citat:
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P: ”Man kan ju angripa det pa olika sdtt. Antingen kunde man ha startat i
verksamheterna i myllan och pedagogerna ute i verksamheterna skulle kunna
ha startat och sd kunde man ta fragorna till forskarna och fragat vad man kan
gora hdr. Och sa hade forskarna kunnat utveckla det ur ett forskningsperspek-
tiv. Eller att forskarna tar det och kommer ut till pedagogerna och sdger att
detta skulle vivilja géra. Eller att vi i processgruppen sitter och sdger... skulle vi
kunna gora det hdr och sa gar vi at bada hall, bade mot forskarna och mot peda-
gogerna. Problematiken var att vi kom inte loss ddr i den biten utan vi satt med
de ddr andra dokumenten till styrgruppen och harvade och sa fick du Pernilla be
forskarna att skriva ned vad de trodde och sd landade det in och sd passade det
nagra stycken...da blev det en mix ddr. Och sd gjorde vi om det lite grann sa att
det skulle fungera.”

Samtidigt, i de fall da fragorna verkligen kom fran verksamheterna kunde detta
innebéra att dessa omraden lag utanfor den befintliga kompetensen bland fors-
karna. Kommunerna hade vissa 6nskemal men Hogskolan kunde inte svara upp
mot dessa med ritt kompetens vilket innebar att fragor och projekt fick omfor-
handlas och revideras. En reflektion fran en av representanterna i processgrup-
penvar att det ar viktigt att kunna anpassa sig, men det kanske varit enklare om
Hogskolan hade formulerat projektomraden dir de hade kompetens. Samtidigt
ar det viktigt att finga upp innovationerna pa ett lokalt plan och nir man har
satt ett fro ska det finnas en mojlighet att férankra sina idéer. Har hade process-
gruppen en viktig rolli att vara lyhérda och bejaka idéer fran verksamheten.

Behovet av tydlig kommunikationi alla led

Samverkan &r helt central for att forskning ska vara relevant och nyttig for verk-
samheten. Som forskare far forskningsfragor och genomforande ett mervérde
da forskning bedrivs tillsammans med de yrkesverksamma. Samtidigt lyfter
savil forskare som processgrupp att brist pa kommunikation och uttalade for-
vintningar mellan styrgrupp och processgrupp var en utmaning i projektet.
I processgruppen fanns representanter med stort intresse for och kompetens
inom digitalisering dér flera av representanterna arbetade som digitala utveck-
lare inom sina respektive kommuner och inte i skolor och férskolor. Dock fanns
inte samtliga forskare representerade i processgruppen utan endast forsknings-
ledaren, vilket ocksa bidrog till att férvintningar pa forskarna fick kommu-
niceras i andra hand. Slutligen fanns de ldrare i skola och forskola som skulle
delta i de respektive projekten och som forskarna skulle kommunicera med.
Den interna kommunikationen i kommunerna respektive Region Halland, fran
enskilda ldrare i verksamheterna till representanter i styrgrupp, och process-
gruppens ledaméter diremellan, tenderade ofta att ga at olika hall. Savil fors-
karna som representanter i processgruppen betonar vikten av att denna typ av
forskning involverar deltagande lidrare och skolledare fran borjan och inte styrs
top-down.

F: “Personal blev skickade till vart méte for de behdvde teknik, och det var en
annan skola ddr det var endast en ldrare som var intresserad och hon jobbade
{ motstrém. Rektorn var inte heller med och de som sedan blev involverade fick



Jjobba i motvind. Aven om vi ville jobba med verksamhetens behov och lyssnade
in vad ldrarna ville jobba med, sd fanns det dnda det hér med styrgrupp, pro-
cessgrupp och sist i kedjan kom rektorerna och ldrarna. Vi upplevde att det inte
fanns nagon kommunikation mellan styrgruppen och de andra i kommunerna.
Man maste borja med ldrarna och rektorerna for om du inte har med dem sd spe-
lar det ingen roll vad ndgon styrgrupp eller processgrupp sdger.”

En av processgruppsrepresentanterna betonade vikten av att det maste
fungera rent organisatoriskt i kommunen. I deras kommun hade man bytt
organisation och chefer under projekttiden vilket har medfort att FDLIS-
projektet inte riktigt hade fatt fiste i kommunen. Dessutom betonades
vikten av kommunikation mellan férvaltningscheferna i kommunerna. Ett
projekt som FDLIS skapar en massa kommunikationsprocesser som man i
efterhand kunde se att de borde ha kortats.

P: “Startstrdckan borde ha gdtt att kapa ned. Sa mycket tid som gick at
administration. Helt plétsligt detta med styrgrupp kontra processgrupp
som helt plotsligt bara for in tog vildigt mycket tid. Vi trampade vatten
vdldigt ldnge innan vi kom igdng. Olika projekt gar olika vigar och projekt
madste fa lov att misslyckas ocksd. Det tog for lang tid i borjan och vi skulle
ha borjat direkt.”

Enannanrepresentantiprocessgruppenlyfte dockframdenlangsammaproces-
sen for att fa igang forskningsprojekten som nagot positivt. Kommunikationen
maste forankrasiallaled och detta kan ofta vara tidskravande:

P: ”Den langa processen kanske inte dr sa dumt. Det handlar om oversdttning
det vill sdga att fa alla inblandade att forsta vad man vill gora. Och den tiden
kan kédnnas ganska flummig. Och jobbar man sig inte igenom det sa kommer
man till verkstaden for fort, jag dr en person som vill komma till verkstad, men
har man da inte med sig kommunerna och personerna ddr ute pa vad man ska
gbra da haltar det ganska snabbt. Jag tror att den hdr langa processen, dven om
den var ganska knélig, sd tror jag att den dr nodvéndig for att man ska landa och
alla ska forstd vad de ska gora.”

Dock beskrev samma person att det kan finnas ett behov av att stromlinje-
forma dversittningsprocessen och vara mycket mer konkret sa att man slip-
per hamna i det tunga kommunikationsarbete som ofta upplevdes. Manga
olika aktorer med olika ingéangar och férvintningar var inne i projektet, allt-
ifran ldrare i forskola och skola och rektorer, till kommuner och utvecklings-
organisationer, till Hogskolan, till forskare och sa regionen. Den komplexa
organisationen kriver en tydlig kommunikation i alla led. Dessutom betona-
des vikten av att de olika rollerna och deras respektive ansvarsomraden var
tydligt kommunicerade. I vissa fall kunde samma person sitta i styrgrupp
och i processgrupp vilket kunde upplevas forvirrande. En tydlig upplevelse
fran processgruppens representanter var att man hade 6nskat ett delegerat
beslutsansvar till fran styrgrupp till processgrupp men att styrgruppen holl
ide ekonomiska ramarna.
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Skapa goda forutsattningar i form av tid och infrastruktur

Viktiga aspekter som lyftes av bade forskare och processgrupp rorde for-
utséttningarna for att anviinda digitala lirresurser savil som for att delta
i forskning i skolorna och forskolorna. En utmaning som lyftes var att det
tog sa lang tid att fa all teknik pa plats ute i verksamheterna. I samverkans-
strukturen var det beslutat av styrgruppen att allt material skulle bestillas
via DLC och styrgruppen skulle godkénna alla inkop. Detta ledde till att det
kunde ta onddigt lang tid innan tekniken fanns pa plats, vilket i sin tur forse-
nade projekten.

Forutsiattningar behover inte alltid handla om material eller tid, utan en av
forskarna lyfte betydelsen av att det fanns en person (i processgruppen) som
stottade bade ldrare och forskare i samverkansaktiviteterna. Att ha en per-
son som ser samband mellan olika projekt i en och samma kommun och som
ddrmed kan bidra till att skapa synergier mellan projekt dr helt centralt for
hur projektet implementeras och sprids. Ett exempel var hur Gopro-kameror
koptes in till ett projekt, men dven kunde anvindas till ett annat projekt
inom samma kommun.

F: ”Da hdnder det nagot magiskt med samverkan, riktiga synergieffekter. Det
dr bra med ett stort projekt som spdnner dver manga grejer for man vet inte var
saker kommer in och kan anvédndas ndgon annanstans.”

I processgruppen lyfte man betydelsen av att kommunerna behover ha en
idé om kollegialt lirande och ett siitt att utveckla organisationen pa alla ni-
vaer. Har man inte detta pa plats sa riskerar forskningsprojekt att endast bli
enstaka hindelser lokalt pa en skola. Det skulle behévas en infrastruktur i
kommunerna som plockar upp allt bra arbete. Om det inte finns en god infra-
struktur for att ta hand om forskningen och dess resultat, kan det tendera att

endast bli eldsjilar som driver vilket dr sarbart.

Savil forskare som representanter i styrgruppen betonade att det krévs
tid for att na ut. Det dr alltid ett problem att fa loss ldrare och hitta kontak-
tytorna. Och sa krévs framforhallning for att fa igang dialogen mellan fors-
kare och lirare. Aven om tider fér méten var svara att finna betonades vikten
av de personliga motena. Forutsittningarna for lirare i projekten respektive
representanterna i processgruppen har sett olika ut mellan kommunerna. I
de kommuner dér ldrarna ocksa fick tid for att genomfoéra projekten kunde

de medverka aktivt utan att kéinna sig stressade.

F: ”Det skulle ha funnits goda forutsdttningar for ldrare att delta i projekten
fran bérjan. Jag tdnker att det borde funnits nagon form av ersdttning till ldrare
som skulle kunna komma loss for att arbeta med projekten. Man borde ha tdnkt
pddetta tidigare, att ldrare skulle fa tid i projekten. Hdir gick mycket tid till spillo
for att man behévde vinta. Om man ska driva ett liknande samverkansprojekt
framéver sa ska man ténka pa detta med tid for ldrare innan projektet startar.



En sista aspekt av en framgangsrik infrastruktur handlar om det nétverk
som byggdes upp inom projektet. Under projekttiden utvecklades begreppet
”glo och sno” vilket innebar att &ven om alla kommuner inte kunde delta i
alla projekt sd kunde man #nda sta vid sidan om och dra lirdom av varan-
dra. Den 6ppenhet och det engagemang som fanns i processgruppen skapade
mojligheter for samtliga ingdende kommuner att ta del av varandras verk-
samheter. En av representanterna i processgruppen beskrev hur det skapa-
des en trygghet i att veta att det finns andra nira som har gjort bra aktivi-
teter med digitalisering. Nitverket som skapades i processgruppen gjorde
att alla kommunrepresentanter fick kontakter i andra kommuner och pa
Ho6gskolan, och visste vem de skulle viinda sig till i olika fragor som rorde
digitalisering. Processgruppen lyfte ocksa betydelsen av att ha fatt inblick i
Hogskolans verksamhet, ta del av DLC och ldra kiinna forskarna.

P:’Jag haller med men vill ldgga pd rastret att fa beldgg for vad det innebdr med
digitala verktyg. Att det verkligen blir studerat. Det har betydelse, det gor skill-
nad hur vi anvinder och vad vi anvinder. Projektet har gjort att jag har fatt en
relation med forskare och det kénns vildigt viktigt. Det dr bade roligt och intres-
sant att ta del av forskarnas perspektiv.”

Sammanfattningsvis finns manga lirdomar att gora i detta unika projekt.
Det forsta baseras pa resultaten i den mangfald av delprojekt som presente-
ras i detta kapitel. Digitalisering dr ett sa mangfacetterat omrade att en stor
utmaning ir att stélla de rétta forskningsfragorna, det vill séiga att utga fran
de behov som finns i skola och forskola. Det dr viktigt att involvera ldrare i
forskningen och lata deras, och verksamhetens, fragor vara styrande. Det 4r
ocksa viktigt att vi forskare ocksa har en forstaelse for den praktik vi ocksa
vill verka i. Digitaliseringsforskningen ér beroende av en infrastruktur som
mojliggor for ldrare och elever att prova, och vi vet att det i dag inte finns en
likvirdig tillgang till dels kompetens, dels till digitala ldrresurser. Detta gél-
ler inom en kommun, inom en skola och inom ett lirarlag. Att kommunicera
forvantningar pa forskningen dr viktigt. Nar vi talar om forskning om skol-
visendets digitalisering dr det svart att dra generella slutsatser om vad som
fungerar och inte, 4ven om det 4r den typ av forskning som ofta efterfragas
av kommunerna. Forskare kommer inte alltid med 16sningen, utan hjilper
till att viinda och vrida pa saker, ifragasitta och problematisera. Alla inom
skolvisendet har sa olika forutséttningar, ldrare ér olika, idéer ir olika, vil-
ket resulterari att forskning ofta genomfors i form av sma fallbeskrivningar.
Dessutom ir det viktigt att forskningen inte *foreskriver” for skolan vad som
ska goras, istéllet behovs ett samarbete for att testa i praktiken. Hir behover
ldarare och skolledare fa tid och mgjlighet att prova och testa.

Dessutom behover det i kommunerna finnas en mottagarkapacitet for att
dela och sprida, anvénda och f6lja upp kunskap och goda exempel som kom-
mer fram ut forskningen och darmed utveckla det som ofta kallas f6r en 14-
rande organisation.
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Bilden visar att alla steg i processen bidrar till ett lirande hos dem som ingar.
Genom att representanter frin kommunerna, lirare och skolledare ingar i och
bidrar till praktikutvecklande forskning utvecklas ocksa deras sa kallade forsk-
ningsliteracitet, det vill siga en grundliggande forstaelse for hur forsknings-
resultat kan anvindas i det dagliga arbetet. Trots att FDLIS-resan nu har tagit
slut har projektet férhoppningsvis bidragit till att i nagon utstrickning utveckla
kommunernas forskningsliteracitet och dirmed 6kat forstaelsen for vad en stu-
die handlar om, att sétta den i relation till den egna verksamheten och direfter
anvinda den i praktiken. Detta dr en grundliggande forutséttning for en for-
skola och skola som vilar pa vetenskaplig grund och beprévad erfarenhet.

En viktig lirdom i detta projekt &r att inte skapa en alltfor stor administrativ
6verbyggnad som, om kommunikationen och férvintningarna ir otydliga, pa
ett ofordelaktigt sitt bidrar till att utéka gapet mellan olika nivaer av grupper i
kommunerna och mellan forskare och verksamma i skolviisendet. Det dr viktigt
med en flexibel och snabbfotad organisation dir styrning och beslut fattas néira
verksamheterna. Sett i backspegeln pa FDLIS-projektet skulle ett allt stérre be-
slutsmandat ha legat pa processgruppen. Detta kan vi alla ta med oss in i fram-
tida samarbetsprojekt.

Avslutande reflektioner

Ofta uttrycks att akademisk forskning tenderar att hitta teoretiska l6sningar pa
“undervisningsproblem”, vilka inte nédvandigtvis 4r samma problem som l4-
rare maste losa for att hitta fungerande klassrumsaktiviteter. Detta leder i sin
tur till det som forskare ibland kallar ett "gap” mellan teori och praktik. For att
6verbygga detta gap, men ocksa bygga en skola pa vetenskaplig grund, behéver
forskningen vara praktiknira och utga fran lirares och elevers fragestillningar.



Det innebér att savil larositen som kommuner maste fokusera resurser for ve-
tenskaplig kompetensutveckling dér ldrare involveras i den kunskapsproduk-
tion som ska utgéra den vetenskapliga basen for deras arbete. En skola pa veten-
skaplig grund innebir inte att lirare endast konsumerar forskning som kommer
ut fran universitet och hogskolor, utan ldrare ska dven bidra till produktionen av
vetenskaplig kunskap.

For att forskningsbaserad verksamhetsutveckling ska kunna ske kontinuer-
ligt krévs att flera inom skolan utvecklar vetenskaplig kompetens. Det finns
sikert fortfarande manga som tinker att forskning ska bedrivas av forskare
utanfor skolan for att sedan implementeras av lirare. Denna bild har inte
speglat FDLIS-projektet. I de kapitel som foljer i boken ger vi exempel pa
olika delprojekt dir forskare och yrkesverksamma, trots flera utmaningar
pa viigen, har arbetat tillsammans med att formulera forskningsfragor och
designa projekt for att producera forskning om hur digitaliseringen bidrar,
ellerinte, till ett 6kat ldrande for eleverna. Var forhoppning dr att nagra avde
kunskapsbehov som finns i verksamheten ska métas med vart arbete.

Avslutningsvis ar det viktigt att dven lyfta de individuella utmaningarna
med samverkansdriven och praktikutvecklande forskning. Som forskare
behover man stiilla sig fragan om hur jag som forskare ska arbeta for att bli
en god samverkanspartner. Vilka kunskaper och férmagor behéver en fors-
kare ha for att kunna arbeta med samverkansdriven och praktikutvecklande
forskning? Pa vilket sitt kan praktikens fragor bli mina egna och vilka for-
handlingar behover jag gora med mig sjilv for att ga fran den “trygga” prak-
tik dir jag som forskare formulerar en forskningsfraga, tillimpar en teori
och viljer en metod jag kiinner mig trygg i, till att ge mig ut pa den, nagot
osikra och krokiga vig som samverkansforskning ofta tar. Titeln pa detta
kapitel, Samverkan ar héftigt, svart, coolt och vingligt, summerar manga av
de tankar och reflektioner som préiglat FDLIS-projektet.
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Kapitel 2

Aktivt larande genom film

Bjorn Sjodén, Goran Séderlund, Annika Ternéus
och Per Pennegéard

Praktiskt taget hundra procent av alla svenska ungdomar idag anvander
YouTube - en gigantisk kélla till filmmaterial och kunskap som potentiellt skulle
kunna anvéndas mycket mer i skolan. Men larande kraver aktiv bearbetning och
att bara se pa film ar ndgot i grunden passivt. Hur kan filmtittande goras till ett
mer engagerande och meningsfullt inslag i undervisningen? | projektet Aktivt
larande genom film har vi undersokt hur filmtittande kan géras mer larorikt
med hjalp av det webbaserade verktyget Active Video Watching (AVW), som
engagerar eleven att aktivt kommentera och bedéma innehéllet i filmerna. | en
unik fallstudie — den forsta av sitt slag i Sverige - har vi foljt lararen fran plane-
ring till genomférande och utvardering av ett helt undervisningsmoment med
AVW. Darigenom fick lararen detaljerade Gversikter bland annat av vad eleverna
tyckte var svart, intressant eller otydligt. Elever som anviande AVW larde sig mer
och lararen kunde anpassa sin undervisning pa sitt som inte var mgjliga i den
vanliga klassrumsundervisningen.
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Vad ville vi veta?

Utgangsfragan for detta projekt var hur vi kan utveckla mer effektiva meto-
der att stotta larandet fran filmer pa nitet. For en sak vet vi: att praktiskt
taget alla svenska ungdomar i hogstadiealdern anvinder YouTube, den
enskilt storsta webbplatsen for filmvisning och filmdelning. Redan detta
faktum, som presenterades i internetstiftelsens rapport “Barnen och inter-
net” (2019), kunde motivera att skolan anvinder mer av de enorma méngder
filmmaterial som finns gratis tillgingligt pa webben. Inte bara dr utbudet sa
stort att det finns material som téicker in skolans samtliga zmnen och nivaer
- langt utdver de korta klipp som sprids i rent underhéallningssyfte - det dr
ocksa ett medium som elever kéinner sig bekvima med att anvénda och fri-
villigt s6ker sig till nér de inte gar i skolan. En férklaring till att YouTube (och
liknande webbplatser) blivit sa populir, torde ha att gora med att den ockséa
gor en social upplevelse av filmtittandet, bade genom att man kan dela film-
klipp med andra och kan skriva kommentarer till filmernaiett 6ppet forum.
Kort sagt skapar erfarenheten, tillgingligheten och den sociala funktionen
tillsammans en stor potential for larande, som kunde tas tillvara béttre i
klassrummet. Att forverkliga denna potential dr dock forknippat med ett
antal pedagogiska och praktiska utmaningar.

I kommunens centrala resurser for film och media ar det ett urval av filmer
som har genomgatt nagon form av granskning. Dessa resurser anvénds fli-
tigt av manga ldrare i undervisningen och det normala séttet att fa reda pa
hur eleverna tillgodogjort sig innehallet har varit via samtal och fragor. Det
kan da vara svart att komma ner pa detaljniva. Men om det gick att 14gga in
filmen i en plattform déar ldraren exempelvis kunde uppmirksamma elever
pa olika delar av filmen, skulle det vara majligt att fordjupa larandet. Ur ett
kommunalt perspektiv dr det darfor intressant att undersoka om det finns
bittre sitt att jobba med film i undervisningen, vilket ocksa skulle réttfir-
diga de relativt hoga kostnaderna for dessa tjianster.

Ur pedagogiskt perspektiv kan man reagera pa att filmtittande i sig 4r en
passiv form av liarande, vilket aterspeglades i en kommentar fran en lirare
om att inte lata det "ga at dyrbar lektionstid” till att titta pa film. Vi ville dar-
for veta mer om hur ldrandet fran film kan goras pa ett effektivt, aktivt, in-
kluderande och engagerande sitt i skolan.

Ur forskningsperspektiv var syftet tudelat. Dels, och primirt, ville vi veta
hur ldrarens undervisning och elevernas lirande kunde stottas med hjilp av
funktionerna i modern digital teknik. Vi kom i detta fall att anvinda ett be-
fintligt, icke-kommersiellt verktyg vid namn Active Video Watching (AVW),
som utprovats i en serie forskningsstudier utomlands och som beskrivs nér-
mare nedan. Dels, och sekundért i detta sammanhang, ville vi utvédrdera hur
sjidlva AVW-verktyget fungerade, speciellt i en svensk kontext och for en yngre
malgrupp, och hur detta skulle kunna vidareutvecklas for att mota fler av
verksamhetens behov eller pa ett béttre sitt. Tillsammans bidrar dessa syften
till ett gemensamt mal for forskningen om digitalt ldrande, for att forsta och
forbattra den pedagogiska praktiken med digitala verktygiskolan.



Utifran dessa perspektiv, och funktionerna som fanns i AVW, utkristallise-
rades nagra 6vergripande fragor som vi ville besvaraiprojektet:
e Hurkanverktyget bidra till att synliggora elevernas forstéaelse
om vad som &r viktigt, svart och tydligt/otydligt i filmen?
e Hur skaverktygets funktioner utformas for att 4 ena sidan stotta
elevernas egen reflektion om innehallet, 4 andra sidan motsvara
vad ldraren vill att eleverna ska tilligna sig av filminnehallet?
e Vilket pedagogiskt mervirde ger verktyget for lirarens
arbete, avseende planering, genomférande och
utvirdering av ett helt undervisningsmoment?

Verktyget Active Video Watching (AVW)

I korthet &r AVW en webbaserad mjukvaruplattform som kan anvéndas for i
princip vilka filmer som helst, men som av tekniska skil, i nuléget, &r kopplat
till utbudet pa YouTube. Som forsknings-och-utvecklings-verktyg ir AVW
gratis men anvindningen (hittills) begriansad till forskningsstudier. Det
kunde anvindas i detta projekt genom forskarens egna kontakter med upp-
hovspersonerna till verktyget, i Nya Zealand och Storbritannien.

Siudent Acticns - Space

atung BCEF . Wakch Vice

=Vélkommen! Har kan det dyka upp tips om hur du
anvander verktyget, t.ex. om du ska stanna upp och
‘Watch video: Filmskolans Dramaturgi reflektera eller skriva en kommentar. (Resten behover

Bild 1. Elevens vy av Active
{30 bar du dig grune yande diamaturgiska begre; du inte bry dig om | nulaget.) . .
ot g - . —— Video Watching, pa ett
stodpapper med férkla-
ringar pa svenska.

= Dina tidigare kommentarer

Nar du skrivit kommentarer till flmen s3
kommer du att se dina tidigare
kommentarer i denna ruta. Kom ihag att
stanna upp filmen och skriva
kommentarer ibland! D3 lér du dig battre.

Klicka har for att skriva en
Add Comment € kommentar, nar du vill Dessa punkter ar
samma som nedan.
Dessa ar bara exempel -
de kan skilja sig at
mellan olika filmer.

What does it relate to? =Vad handlar din kommentar om? V3] ndgot av nedanstiende
Min kommentar handlade om detta | alternativ (eller inget av dem, om du inte tycker att nagot passar.}
Eller detta

Eller detta
_etc

[ﬁ,m,,:ﬂ\-lm] Kom ihdg att spara efter att du skrivit en kommentar. Fortsatt sedan

pé samma stt!

Bild 1 visar en skidrmbild av AVW-verktyget med en av filmerna som anvéin-
des i vart projekt. Eftersom texten i verktyget &r pa engelska, gjorde vi ett
stédpapper pa svenska for de yngre eleverna; dessa rutor finns inte med i
sjilva verktyget men visas hir i forklarande syfte. Grinssnittet har inspire-
rats av vanliga sociala medier sa att det ska vara ldtt att navigera i, och med
ett kommentarsfilt nedanfor filmfonstret. Eleven kan ocksa folja sin egen
aktivitet och se exakt vid vilka tidpunkter i filmen som hen skrivit kom-
mentarer. Darutover kan ldraren ldgga in sa kallade aspekter som ar sarskilt
viktiga for innehallet, exempelvis centrala begrepp i &mnet eller allmidnna
omddmen av typen “Det hir tyckte jag var svart / intressant / roligt”. Eleven
kan forst skriva en kommentar och sedan klassificera sin egen kommentar,
genom att markera vilken aspekt som hen sjdlv tycker bist stimmer Gverens
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Bild 2. Lirarens vy av Video - In a heartbeat
(ett utsnitt av) elevernas

kommentarer till en film View Elapsed
fran AVW. ::Dnrnment video Time Aspect Comment
° snippet (seconds)
View from hér tror jag att det &r prestioen
9726 elapsed 6.7 Presentation for att det har ar forsta géngen
time dom traffar varandra

Nar hans hjérta hinner komma

View from fram till honom och han
9457 elapsed 10 Konfliktupptrappning  springer ivag vilket gér att
time filmen borjar till point of no
return.
View from
9037 elapsed 10.7 Presentation Huvudkaraktdren presenteras.
time

Jag tror att detta &r anslaget

View from for att dom presenterar vad
9473 elapsed 12.3 Anslag filmen heter och vad filmen
time heter talar om vad den

kommer handla om.

med innehallet. Liraren kan sedan logga in i verktyget och fa en samman-
stdllning av samtliga elevkommentarer. Ett exempel pa en saidan kommen-
tarsammanstéillning (som forklaras senare i texten) visasibild 2.

AVW-verktyget rymmer tva automatiserade huvudfunktioner for att akti-
vera tittaren i den film som spelas upp, sa kallad “signposting” (vigvisare)
och ”prompts” (promptar eller pamaningar om att géra nagot). ”Signposting”
innebir att tittaren (eleven) far en visuell indikation pa var pa tidslinjen till en
film som en kommentar har skrivits, med majlighet att se 4ven andras kom-
mentarer nir sadana finns. Utifran detta kan man fa information om exem-
pelvis vilka tidsintervall i en film som uppmirksammats mest (genom var
det skrivits flest kommentarer) och &ven vad eleverna har fokuserat (genom
hur kommentarerna har klassificerats, enligt ovan). ”Promptarna” gar i nu-
varande version frimst ut pa att eleven far en uppmaning, efter en viss tid av
inaktivitet, om att skriva en kommentar till vad som utspelar sig i filmen.

Tidigare studier av AVW har pavisat ett positivt samband mellan hur ménga
kommentarer en elev skriver och vad den sedan kommer ihag av innehallet,
vilket gar i linje med de mer omfattande och vil belagda forskningsresultat
som visat att det dr just elevens egen, aktiva bearbetning som gor skillnaden
for vad man lér sig av att titta pa en film. De uppgifter som samlas in fran
elevernas aktivitetsmonster i relation till dessa funktioner kan sedan ligga
till grund fér mer individanpassade “nudges” (knuffar) som, genom arti-
ficiell intelligens (AI), exempelvis kan poidngtera for eleven nir ett sérskilt
uppmirksammat avsnitt dyker upp eller stélla fragor av typen, *Det hir
tyckte manga var intressant. Vad tycker du?”. Ett system for sadana AI-
baserade “knuffar” dr under utveckling och syftar till att ytterligare stimu-
lera elevens reflektion och aktivitet.

Till var fordel var att AVW-verktygets funktionalitet har provats ut och
validerats i en serie vetenskapliga studier (se killférteckningen for forsk-
ningsreferenser). Malgrupperna har dock hittills varit begrinsade till
universitetsstuderande, pa engelska, med fokus pa att tréna fiardigheter i
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presentationsteknik. Efter att ha imponerats av verktygets potential ville
vi darfor prova ut det i en svensk kontext, med svenska elever och i grund-
skolans dmnen. Under arbetet har vi kunnat samla in relativt stora data-
méangder om hur elever interagerar i systemet, vad och hur ofta de skriver
kommentarer och en hel del annat. I denna rapport presenterar vi de delar
av resultaten som vi betraktar som mest intressanta ur ett samverkans-
perspektiv, med fokus pa pedagogiska mervirden fér ldrare och elever samt
de begrinsningar som framkommit i arbetet.

Vad gjorde vi?

Hela projektet Aktivt ldrande genom film har omfattat flera olika delstu-
dier vars syfte i forsta hand varit att introducera sjilva tekniken (AVW-
verktyget) pa skolor i flera av de kommuner som medverkat i FDLIS. Malet
var inledningsvis att sikta sa brett som majligt, for olika ldrare, olika imnen
och olika elevgrupper, fran mellanstadiet till gymnasiet. Projektets senare
skede kom att ansittas av coronapandemin vilket forhindrade uppféljande
studier. Hir fokuserar vi pa de studier som kunnat genomforas for att be-
svara de inledande pedagogiska fragorna.

For att belysa vidden av mgjliga arbetssitt och tillimpningar av AVW,
presenteras emellertid kort hur projektet introducerades i tva timligen
olika sammanhang: pa mellanstadiet i Bastad respektive pa hogstadiet i
Angelholm. I det senare fallet hade vi méjlighet att genomfora bade en pilot-
studie och en uppféljande studie, vilket exemplifierar hur projektet och lar-
domarna fran det utvecklats 6ver tid. Exemplen syftar alltsa till att visa pa
dels projektets bredd, genom olika samarbeten, dels projektets djup, med
avseende pa den kunskap och nya fragor som det genererat. Tabell 1 ger en
oversikt av de olika studier som genomfordes med AVW i projektet, deras
syfte och malgrupp, och vilka konkreta undersékningsfragor som vi sokte
svar pa.

Amne, specifikt innehall Typ av studie, syfte Malgrupp (antal elever)*

Tabell 1. Oversikt av
projektets delstudier och
tillimpningar av Active
Video Watching (AVW).

Undersdkningsfragor

Pilotstudie, hur AVW funge-
rar for att identifiera tydlig/
otydlig information (foryngre
elever)

a.) Svenska, intervjuteknik Arkurs 4, en klass (16 elever)

Kan fjdrdeklassare anvdnda
AVW for att identifiera tyd-
liga och mindre tydliga ex-
empel péd olika frigetekniker?

Pilotstudie, hur AVW kan
stimulera elevernas allmédnna
och specifika reflektioner

Arkurs 8, tre klasser (92
elever)

b.) Bild, dramaturgiska
kurvan

Hur péverkar allménna
aspekter jamfért med
innehallsspecifika aspekter
vad eleverna lar sig och
kommenterar i filmen?

Fallstudie, hur funktionerna
i AVW péverkar lararens
undervisning

Arkurs 7, tre klasser (68

c.) Bild, dramaturgiska
elever)

*anger totala antalet elever i klasserna som deltog; antalet som fullféljde sitt delta-
gande och som bildar underlag fér analus #r ligre, som féljd av bland annat franvaro
och/eller obekriftat samtycke.

Hur kan feedbacken frdn
AVW anvéndas for att
anpassa lektionsinnehaller?
Hur svarar ldrarens intentio-
ner mot utfallet?
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Bild 3. Elev arbetar med
filmanalys i verktyget
Active Video Watching.

Bild 4. Skdrmbild av elev-
ens vy under en uppgift

i verktyget Active Video
Watching.
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Forst ut var en klass i arskurs 4 (a i Tabell 1). Efter att inledande kontakter
tagits och forskaren besokt skolan personligen, bestimde sig en larare for
att anvinda AVW-verktyget i svenskundervisningen. Kunskapsmalet var att
ldra sig hur man gor intervjuer och stéller bra intervjufragor, vilket eleverna
senare skulle fa anvéinda for att intervjua en person fran Syrien. Eleverna sag
forst pa ett antal exempelfilmer, som valdes ut i samrad med skolans IKT-
pedagog, bland annat intervjufilmer med knattereportrar som intervjuade
fotbollsproffset Zlatan Ibrahimovic. Liraren formulerade flera fragor som
ringade in kunskapsmalen mer i detalj, sasom: Hur man kan stdlla foljdfragor
utan att vara forberedd? Vilka skillnader kan uppsta ndr man intervjuar nagon
som dr medietrdnad/icke medietrdnad? Hur kan man formulera dppna, all-
mdnna fragestdllningar? Hur viktigt dr det att kunna mycket om ett visst dmne
ndr man intervjuar nagon?

Eleverna fick sedan tillimpa sina kunskaper genom att sjdlva gora en in-
tervju, som filmades. Intervjufilmen lades upp pa YouTube och kunde da
ocksa anvindas i AVW-verktyget. I detta ldge ville liraren veta vad eleverna
fick med sig av att titta pa andras intervjuer, och om de uppfattade tydliga
eller mindre tydliga exempel pa de olika intervjutekniker som de fatt liara
sig, exempelvis om nagon stéllde en (bra) foljdfraga, resonerande och/eller
Oppna fragor, om intervjuaren talade tydligt, m.m. Genom att lata eleverna
markera vad de uppfattade som ett “mycket tydligt”, tydligt” och “mindre
tydligt” exempel under intervjun, och skriva en fortydligande kommentar,
ldmnades dven utrymme for eleven att sjalv formulera sig kring det som hen
uppfattat, och inte bara bocka av sadant som ldraren introducerat dem for.

Pa hogstadiet hade vi mojlighet att underséka hur AVW anvéndes under en
langre tid och for tva arskurser, i separata delstudier, i &mnet bild. Hér lag
fokus pa undervisningen om den dramaturgiska kurvan och filmens beriit-
tarkomponenter, vilket konkret
utgick fran att eleverna skulle lira
sig grundliggande dramaturgiska
begrepp och sedan kunna anvéinda
dessa for att analysera en kortfilm.
Den forsta studien (b i Tabell 1) kan
betraktas som en pilotstudie, med
syfte att ldraren skulle bekanta sig
med verktyget och hur det kunde

Stugent actions

Watch video: In a heartbeat

Kan du Identiera fimberatteisens ollka delar, rdn ansiag il avioning? Analysera fimen genom at skriva kommentarer och ange viken del du kommenterar bland
arematven negan

‘Your previous comments
00.00

s
Aspect: onsaaet
o7
Aniaget
Aspect ansaget
o7

v
r—

bmnasb
Asgact:prosantton av konften

Add Comment



konfigureras for att méta undervisningsbehoven. Bild 3 och 4 visar hur det
kunde se ut nir eleven arbetade i verktyget och skrev kommentarer till en film
som skulle analyseras.

Utifran erfarenheterna av pilotstudien, utformade och genomférde vi sedan
en langre fallstudie (c i Tabell 1), dér vi foljde och dokumenterade hela proces-
sen fran ldrarens planering av undervisningsmomentet, till genomforandet
med eleverna i klassen och utvirderingen av resultaten. Denna studie genom-
fordes i arskurs 7 aret efter pilotstudierna och foljde till en bérjan samma
upplidgg som tidigare (ett fortest av elevernas kunskaper om dramaturgi, vis-
ning av en kortfilm som skulle analyseras och genomgang av dramaturgiska
begrepp). Skillnaden var att liraren dérefter anviinde uppgifterna (loggdata)
fran AVW for att producera en ny undervisningsfilm (6-8 min. lang) med hén-
syn till elevernas egna kommentarer om vad de tyckte var svart och som de
ville fa klarhet i, nér det gillde dramaturgi. For att kunna gora en jamférelse
av betydelsen for eleverna att liraren anvinde AVW pa detta sétt, 14t vi hélften
av eleverna se denna “anpassade film” medan andra hélften fick se en “stan-
dardfilm” dir ldraren gick igenom dramaturgiska begrepp pa ett generellt
plan, utan hansyn till eller vetskap om vad eleverna hade noterat i sina tidigare
kommentarer. Att visa en sadan standardmaéssig film, motsvarar vad lararen
skulle ha gjort om han inte hade haft AVW, vilket saledes gjorde en autentisk
jamforelse med ordinarie undervisning. Tilldelningen av vilka elever som
skulle se vilken filmversion var helt slumpmissig.

I fallstudien kunde vi férdjupa oss i fragorna om hur lirarens intentioner
(vad han ville att eleverna skulle ldra sig) kunde omsittas i praktiken med
AVW och hur dessa intentioner eller forvintningar svarade mot de faktiska
resultaten. Dessa resultat utgjordes dels av en kortfilmsanalys som eleverna
gjorde som hemuppgift efter att de sett nagon av de tva undervisningsfil-
mernaom dramaturgi enligt ovan, dels filmanalyser som eleverna utférde av
filmen ”Thelma & Louise”. Denna filmanalys gjordes efter att hela undervis-
ningsmomentet avslutats och betygsattes av ldraren. I en efterféljande in-
tervju fick ldraren reflektera 6ver AVW och arbetssittet, dar vi kunde doku-
mentera pedagogiska utvecklingsomraden, mervirden och begrinsningar.

Vad har vi sett och lart oss?

I linje med vara fragestillningar, kan resultaten fran projektet sammanfat-
tas i punkterna hur AVW bidragit till (i) att synliggora elevernas forstaelse,
(ii) att stotta elever och lirare i relation till kunskapsmalen, och (iii) att
skapa pedagogiskt mervérdet for ldrarens arbete.

1. Bidrag till att synliggtra elevernas forstaelse

De bada pilotstudierna (a-b i Tabell 1) tjinade olika undervisningssyften,
for olika malgrupper, men visade bada att AVW framgangsrikt fyllde sin
huvudsakliga funktion, det vill siga att engagera eleverna i att aktivt bear-
beta och reflektera kring vad de sag i filmerna. Detta aterspeglades savil
av det stora antalet kommentarer som eleverna skrev, som i spridningen av
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Tabell 2. En 6versikt av
elevernas kommentarer
till filmade intervjuer,
utifran vad de lart sig
om intervjuteknik, med
exempel (3k 4).
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kommentarer 6ver hela filmlingden (som regel fran filmens forsta minut till
den sista). Tabell 2 och 3 ger en 6versikt av bade antal och typer av kommen-
tarer, med exempel, fran de data som lagrades i AVW-verktyget for respek-
tive klass och pilotstudie.

Aven ett litet elevunderlag, som 16 elever i den medverkande fjirdeklassen
(Tabell 2), genererade 87 kommentarer under en lektion med AVW, som en-
kelt kunde kategoriseras efter de aspekter som ldraren bedémt som relevanta.
Exempelvis papekade eleverna saker som (med den markerade aspekten i
kursiv), “Exempel som mycket tydligt visar... [att] X stéllde en bra foljdfraga”;
“Exempel som tydligt visar... [att nu] stédllde X en 6ppen fraga”; “Exempel som till
viss del visar... [att] Z nickade nir hon fick svar pa sina fragor”.

Den storre pilotstudien (Tabell 3), i arskurs 8, resulterade i totalt 331 kom-
mentarer fran tre klasser till tva filmer i AVW-verktyget. Dar formulerade
ldraren dels allménna aspekter, som eleverna sjilva fick koppla till innehall
av typen ”Det hir var intressant”, ”Detta forstod jag inte”, dels specifika
aspekter som kopplade till de filmiska element som liararen ville att eleverna
skulle uppmérksamma, sasom ”Berittarordning” och "Karaktérer” fér ena
filmen, och ”Filmens regler” och ”Skapa spidnning” for den andra filmen.
Sammanlagt skrev eleverna 173 kommentarer till specifika aspekter i fil-
merna och 158 kommentarer till allminna aspekter i filmerna. Ytterligare
571 kommentarer gjordes av elever fran sex klasser (varav tre klasser som an-
vint AVW tidigare) till den avslutande delen om analys aven kortfilm i AVW-
verktyget. Dértill deltog sammanlagt 92 elever i ett fortest om sina kunska-
peridramaturgi, och 58 eleveriett eftertest om samma slags kunskaper.

Aspekt Antal | Exempel
Exempel som mycket a3 "X stéllde en bra féljdfraga’, "Y talar tydligt’,
tydligt visar... "Talade véldigt tydligt och fick bra svar fran Z".
Exempel som tydligt visar... 31 Q gltaller en br:?} resonerande friga.’, "Nu stéllde X
en Gppen fraga"
Exempel som till viss del 23 "Ldsa och skriva &r viktigt idag', "Z nickade ndr hon
visar.. fick svar p4 sina frigor.", "Nu stéllde A en f6ljdfraga”
Allmdnna aspekter Antal | Exempel
"Anvénder verkligen ndstan alla filmer samma dra-
" . maturgi?’, "Det &r ett véldigt bra sitt att bygga upp
Det hérvar intressant 43 en film p&’, "En beréttelse brukar best4 av fem delar,
intressant”.

Detta férstod jag inte, "Det &r lite for svdra ord som inte gar att forsta’, " Svart

det var svart ° att tro att alla filmer grundas pd samma dramartugri”.
"Varfér anvdnder de denna kurvan istéllet fér ndgon
Detta var nytt fér mig 65 | annan?’, "Varfér heter det anslag?’, "Jaha detta var
mycket ldrorikt".
"Kdnner igen beréittelsen.’, "Att klippning och ordning
Jag kdnner igen detta 37 pd scener spelar roll.’, "Filmer brukar best4 av olika

delar."



SPemﬂka aspekter Antal | Exempel
Film1
"S4 anslag &r typ som inledning?’, "huvekonflickten
Beréttarordning 42 | tycker jag &r ofta véldigt klart’, "ordning och klipp &r
viktigt"
. "varfér man behoéver karaktéarer', "Rédluvan’, "mormor",
Karaktérer 24 |, , N M
preset’ntation namn och bakgrund".
Konfliktlésning 8 I6sningen méaste Jnte vara fredlig', "sa konflikt &r som
att argumentera?
Mottagaren 1 "lurar tittarna om vad som ska hdnda’, "Det har jag ofta
g tdnkt pa." "Tolkning &r inviduell".
Upptrappning 10 "konfliktupptrappning', "6kar sodnningen i filmen".
Nedtrappning " "a_\_/to_mng.frép fésning s& man ser vad som hdnder sen’,
férdjupning
Specifika aspekter
Film 2 Antal | Exempel
"Alla filmer samma sétt', "alla filmer = samma dramar-
Filmens regler 17 turgi’, "Ar det samma regler som ndr man skriver en
bok?"
Huvudperson 4 "Viktikt val-avgéra hela beréttelsen’, "finns det alltid en
P huvudmotstandare i filmer?"
Filmens delar 31 "Har aldrig vetat att dramarturgi handlar om ett sédtt
att berdtta en beréttelse...’, "viktigt', "Jag tror jag fattar".
Skapa spénning 1" "Uppt{:appnmg for sa att filmen blir mer spdnnande
‘coolt".
Hubudmotstandaren 2 "Huvudmotstandare &r hennes scenskrack'".
Hur filmen slutar 3 "Publiken skrattar och det slutar bra"

Andelen nonsenskommentarer var lag (ett fatal kommentarer fanns, av
typen “Hej X” eller ”Tack for allt!”). Detta gillde for bada skolorna och i de
olika dmnen, for olika elevgrupper, som anvinde AVW. Att filmerna i sig
bidrog med virdefull kunskap till eleverna aterspeglades i skillnaden mel-
lan for- och eftertest for de klasser i arkurs 8 som anvinde AVW i undervis-
ningen. Medan andelen ”vet inte”-svar (med varianter av typen “kan inte”,
“kommer inte ihag) pa fragan ”Vad vet du om dramaturgi?” utgjorde ca 85%
av svaren pa fortestet, var motsvarande andel mindre &n 5% pa eftertestet.
Med andra ord visade kunskapstesten dels att det fanns utrymme for 14-
rande om dramaturgi, dels att detta utrymme till stor del fylldes, genom an-
vindningen av AVW-verktyget.

Tabell 4 sammanfattar de kvantitativa resultaten fran den uppfoljande stu-
dien, dir vi jimforde effekterna av att eleverna sag en undervisningsfilm som
anpassats efter vad eleverna identifierat och kommenterat som svart i AVW
(“anpassad film”), med en film med standardmaéssigt innehall pa samma tema
(“standardfilm”). Som utvirderingsmatt anvinde vi antalet kommentarer som
eleverna skrev till respektive filmversion (som ett matt pa engagemang), hur

vil eleverna dérefter gjorde sin hemuppgift i form av en kortfilmsanalys (som
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Tabell 4. Resultat (medel-

vérden) for eleveri 3k 7

som sett antingen en film

som ldraren anpassat

efter data frn AVW, eller
en standardmdssig film.
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podngsattes utifran hur elaborerade forklaringar eleven gav, 0-2), och elevens
betyg pa den avslutande filmanalysen (som riknades om till poing enligt A-B
=2,C-D =1, E = 0). Resultaten visar genomgaende att elever som sag den anpas-
sade versionen i AVW presterade hogre, avseende samtliga dessa tre virden.
Skillnaderna var dock relativt sma och behover sékerstéllas statistiskt.

Typ av film Antal Kvalitet pd korfilm- | Betyg (0-2)
kommentarer sanalys (0-2p)

Standardfilm 5,6 1,1 0,58

Anpassad film 8,1 1,3 0,69

Not: Antalet elever var ursprungligen 34 i varje grupp men varierar nagot i
respektive jaimforelse pa grund av bortfall genom franvaro eller obekrif-
tat samtycke att delta i studien. Totalt omfattas data fran 26 elever som sag
”standardfilmen” och 29 elever som sag den "anpassade filmen”; vi bedémer
att detta bortfall inte varit utslagsgivande for de redovisade resultaten.

2. Bidrag till att stotta elever och larare i relation till kunskapsmalen
Var andra fraga handlade om det vore bittre for liraren att foreskriva for
eleverna vad de skulle identifiera i filmerna (de s.k. specifika aspekterna i
Tabell 3) eller om eleverna skulle gynnas av att identifiera viktiga element
sjdlva, utifran vad de uppfattade som exempelvis svart eller intressant (de
s.k. allménna aspekterna i Tabell 3). Av resultaten drar vi den tentativa slut-
satsen att allméinna aspekter genererade utforligare, men inte mérkbart
fler, kommentarer dn specifika aspekter. En mdjlig forklaring ir, att ju mer
specifikt som ldraren forholl sig till innehallet, desto mindre utrymme lam-
nades for eleverna att sjilva lyfta fram sadant som de bedémde som viktigt
(men som inte nodvindigtvis forutsetts av lararen). Alltfor specifika alter-
nativ riskerade att gora uppgiften till mer av en igenkédnnings- eller “bocka
av”-uppgift — “det hiar kdnner jag igen” - medan de allminna aspekterna
stimulerade eleverna att sjilva formulera vad de uppfattade som nytt, svart
eller intressant. Det verkade som att de allmént formulerade aspekterna en-
gagerade eleverna mer i sjilva skrivandet, vilket enligt tidigare studier ar av-
gorande for ldrandet.

Resultaten fran fallstudien indikerade att den stottning som lidraren fick
genom en Oversikt av vad eleverna sjilva uttryckte var svart, ocksa kunde
bidra positivt till att anpassa lektionsinnehallet efter att eleverna arbetat
med AVW. Med vara matt var emellertid de kvantitativa effekterna pa kun-
skapsresultaten sma och skulle behéva replikeras i storre studier. Inte desto
mindre finns anledning att se positivt pa alla verktyg som kan bidra till att
hjdlpa ldraren att prioritera vilka omraden som undervisningen behover fo-
kusera pa, med avseende pa det som eleverna behover mest hjilp med, i rela-
tion till kunskapsmalen.



3. Pedagogiskt mervarde for lararens arbete

I detta fall uppfattade ldraren att han fick syn pa fragor som han annars
inte skulle ha sett, pa en betydligt hogre detaljniva #in som vore majligt an-
nars, och att alla elever fick samma demokratiska méjlighet att komma till
tals. Verktyget bidrog saledes bade till att ldraren kunde gora mer specifika
fortydliganden, och att eleverna fick mer specifika kunskapsbehov tillgo-
dosedda. Visserligen innebar AVW att ldraren behovde siitta sig in i ett nytt
verktyg, vilket i sig var tidskrdvande. Men det sparade ocksa tid genom att
aktivera eleverna utan att liraren sjilv behévde formulera och ldgga in fra-
gorifilmerna, vilket ar fallet i andra digitala filmverktyg for liknande syften
(sasom EdPuzzle, PlayPosit, Camtasia, m.fl.).

I den efterfoljande intervjun, podngterade ldraren sjilv tva huvudsakliga pe-
dagogiska merviarden med AVW: dels att ”jag ser om eleven har sett filmen och
hur engagerad eleven varit under filmen”, dels att ”jag kan lata eleverna se fil-
men hemma och jag kan alltsa under efterkommande lektion direkt fértydliga
svarigheter och ha férdjupande diskussioner i klassrummet”. Det senare verkar
ha sérskild betydelse for sa kallad “flipped classroom”-pedagogik, dér elever gor
arbete hemma som de annars skulle ha gjort i skolan. Detta framstar som en lo-
vande tillimpning av AVW att utforska nirmare.

Slutligen bor nimnas, att liraren i detta projekt var rutinerad anviindare av
olika digitala film- och medieverktyg och var van vid att sjilv producera fil-
mer till sin undervisning. Fér andra ldrare kan de digitala kompetenskraven
vara en troskel for att genomféra liknande projekt. Alternativt stélls krav pa
att vilja bra undervisningsfilmer fran det befintliga utbudet, vilket enligt
kommunens erfarenhet dr en utmaning i sig. Potentiellt kan verktyget bidra
dven med detta, genom att ldraren later "testkora” en film i AVW och se vil-
ken typ av kommentarer den genererar fran eleverna. Kvalitativa filmer 4r
generellt sadana som genererar manga kommentarer, som synliggor elever-
nas kunskapsbehov och som avlastar insatser fran liraren.

Vad tar vi med oss fran projektet?

Aven om det finns méanga digitala tjanster och webbplatser for att visa och dela
filmklipp, inklusive sdidana som specifikt véinder sig till skolan och undervis-
ning (t.ex. boclips.com, studi.se, avmediaskane.se), ricker det forstas inte med
att bara visa filmerna. For att en film ska bli meningsfull i undervisningssam-
manhang behover eleven ocksa aktivt bearbeta innehallet. Det var sddana ob-
servationer som motiverade oss att s6ka digitala verktyg for att ocksa paverka
lirandeprocessen, och som lag till grund for att anvinda det verktyg som vi
fokuserat pa hir. Med hjélp av detta kunde vi méta bade larares och elevers
behov av att gora filmtittandet till ett aktivt och konstruktivt lirande.

Det #r viktigt att framhalla, att 4ven om detta projekt utgatt fran och foku-
serat pa ett enskilt digitalt verktyg, sa dr lirdomarna fran det bredare &n sa.
Framforallt har det kunnat visa hur effektiva verktyg — med pedagogiskt
meningsfulla funktioner - kan avlasta en del av ldrarens arbete till systemet
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och eleverna. Vi har kunnat exemplifiera hur sadana, 6nskvirda funktioner
kan se ut i praktiken och dirmed vad som ir virt att halla utkik efter nir
vi utvirderar andra digitala verktyg. Detta bidrar i forlingningen till att
formulera konkreta rekommendationer for lirarens val av digital teknik.
Konkreta fragor av virde fér undervisningen, som framgatt av detta arbete,
dr exempelvis huruvida verktyget rymmer funktionalitet for att “prompta”
eleven att sjilv producera nagot (dvs. en aktivt ldrande-funktion), for att
sammanstéilla och tillgdngliggéra information for lararen (en synliggérande
funktion) och/eller for att lata elever stélla och besvara sina egna fragor utan

lararens aktiva insatser under tiden (en avlastande funktion).

En intressant aspekt av att eleverna fick kategorisera kommentarer, var att
de fick forhalla sig bade till sadant som var bra och som de kan vilja ta efter
(exempel som framkommit “mycket tydligt”) och till sidant som kan for-
béttras (exempel som bara ”till viss del” framkommit eller som upplevdes
som svart). Med andra ord blev elevernas lirande pa detta inte sitt inte bara
ett sokande efter “ritt svar” utan aterspeglade ett grundliggande, kritiskt
forhallningssitt till materialet - vilket kan vara svart att synliggéra i tradi-

tionell undervisning.

Inledningsvis ndmndes projektets flera syften, att undersoka bade hur un-
dervisning kan genomforas med AVW-verktyget och alla de moment som
krivs for att gora en vetenskaplig utvirdering av densamma. Vi tar med
oss, att man i detta arbete behéver ta hansyn till savil skolundervisningens
praktiska behov, inklusive schemaléggning och adekvat amnesinnehall, som
vad som krivs av ldraren i praktiken, med avseende pa férberedelsetid och
kunskap om det digitala verktyget och dess funktionalitet.

Ur kommunperspektiv och i det kommunala arbetet med digitalisering i
skolan, behover vi stindigt se 6ver nir och hur digitala verktyg och tjanster
ska anvindas. Det finns en hel del osdkerhet kring de didaktiska fragorna
kopplade till digitala verktyg. Ett exempel dr att nér film anvinds som ett
moment i undervisningen vill vi veta pa vilka sitt det tillfoér eleverna kun-
skaper. Det som vi ser i detta delprojekt dr att ett verktyg som AVW skulle
kunna utveckla anvéindningen av film i undervisningen. Verktyget maste
dock fungera pa olika plattformar och med olika typer av filmer och vara en-
kelt fér ldraren att administrera och skota. Resultaten fran detta projekt kan
bidra till att kunna formulera en framtida kravspecifikation pa en liknande
produkt eller tjanst. Vidare kan de observationer som vi gjort generera out-
put som tjdnar allas intressen, sisom protokoll for utférandet av studier i
klassrummet, dokumentation av ”best practices”, checklistor fé6r implemen-
tering av tekniken, olika typer av pedagogisk vigledning, med mera. Detta ar
ett arbete som fortsétter dven efter projekttiden och som har ett virde uto-
ver den specifika tillimpningen av AVW som vi presenterat hér.



Hur bidrar projektet till forskning inom omradet?

Projektet har genomgiende haft en tydlig forskningsanknytning, genom
forskarens samverkan med utvecklarna av AVW-verktyget och en gemen-
sam konferenspublikation som foregick detta arbete. Resultaten fran pro-
jektet ligger dven till grund for en internationell tidskriftsartikel, som blir
den andra och mer omfattande vetenskapliga publikationen om Active Video
Watching, som producerats under projekttiden for FDLIS (att slutféras och
granskas for publicering under 2021). Tillsammans med annan forskning pa
omradet gor detta ett bidrag till kunskapen om hur AI-baserade funktioner
sasom intelligent “nudging” kan utformas for att stétta aktivt och konstruk-
tivtlarande fran digitala filmer i olika sammanhang.

Diarutover dr det vart att reflektera 6ver projektets bidrag som ett exempel
pa samverkansforskning (siarskilt mot bakgrund av det inledande kapitlet
till denna antologi). I detta hinseende har projektets kunskap olika virde
beroende pa verksamhetsperspektiv (liroséte, kommun eller skola). For det
forsta har projektet pekat pa vikten av att stélla ritt férvintningar pa resul-
taten och hur de kan anviindas i praktiken. For det andra blir det viktigt att
dels skilja mellan *fardiga forskningsresultat” och den metodologiska och
pragmatiska kunskap som viixer fram under genomférandet av projektet.
Den forra typen av output eller resultat tar tid och forutsitter granskning av
flera forskare, pa konferenser eller i tidskriftspublikationer, for att leda till
vad vi betraktar som vetenskapligt grundad kunskap. Den senare typen av
output eller resultat dr snarare att betrakta som 16pande erfarenheter, som
kan informera den pagaende verksamheten, men ska inte férvixlas med si-
kerstillda fakta om undervisning och lirande generellt.

Genom att projektet och dess aktiviteter har utvecklats i dialog mellan
forskare, verksamhet och ldrare, har vi kunnat belysa vilka erfarenheter som
ar virda att ta vara pa under forskningsprocessens gang. Darigenom &r pro-
jektets bidrag inte bara forskningens resultat i efterhand, utan ocksa kun-
skap om hur praktiknira forskning ska bedrivas. Det &r var gemensamma
forhoppning att projektet ocksa kunnat bidra med sadan processkunskap for
framtida forskning, om och i samverkan.
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Kapitel 3

Digital larresurs Matteappen

Anette Klarén, Stefan Thorvaldsson, Mattias Hoffert

Paverkar en digital larresurs elevers resultatutveckling och instéllning till
amnet matematik? Hur paverkar det larares undervisning? Vi har foljt elever p&
tva hogstadieskolor fréan arskurs 8 tills de slutade arskurs 9. Projektet inne-

bar att prova, vardera och analysera hur anvandningen av en digital larresurs i
matematik paverkar elevers resultatutveckling, paverkar larares majligheter att
utveckla undervisningen utifran elevernas behov samt hur den paverkar elevers
installning till matematikdmnet. Vi sdg en positiv kunskapsutveckling hos elev-

erna och en effektivisering av arbetssattet hos lararna.
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Bakgrund

Halmstads kommun har, precis som 6vriga Kommunsverige, hogt stillda mal
och visioner kopplat till digitaliseringen. Kommunstyrelsen uttrycker att:

Halmstads kommun ska vara bland de ledande kommunerna i Sverige pa att
anvdnda ny teknik for innovativa arbetssdtt och losningar, bade for att utveckla
den offentliga verksamheten och for att utveckla samhdllet i takt med samtiden.

Barn- och ungdomsniamnden i Halmstads kommun har utifran ovanstaende
bland annat gjort satsningar pa att oka likviirdigheten i kommunens for-
skolor och skolor avseende barns och elevers tillgang till digitala verktyg. I
arskurs 4-9 har varje elev ett eget digitalt verktyg, i arskurserna F-3 ir till-
gangen ett digitalt verktyg per tva elever och i férskolan ir det ett verktyg
per fem barn. Satsningar har ocksa gjorts avseende infrastrukturen, sa att
verktygen faktiskt ocksa fungerar pa ett tillfredstéllande sétt.

Diarutover har barn- och ungdomsférvaltningen gjort prioriteringar
kopplat till rektorernas kompetensutveckling och genomfort en larprocess
for skolledare att leda digitalisering.

Den tekniska utvecklingen har de senaste aren gatt otroligt snabbt och lir-
miljoerna i bade forskolor och skolor har till stora delar paverkats och for-
dndrats i takt med att ny digital teknik tagit plats. Upplevelsen bland verk-
samma ldrare har dock varit att den 6kande tillgangen till ny digital teknik
inte alltid bidrar till utvecklingen av en undervisning dir ny teknik anvinds
for att frimja elevernas kunskapsutveckling och lirande. Uppfattningen ar
att vetenskapligt genererad kunskap i férhallande till omradet saknas eller
ar svartillgdnglig for verksamma lérare.

Den tekniska utvecklingen har de senaste aren gatt otroligt snabbt och lir-
miljoerna i bade forskolor och skolor har till stora delar paverkats och for-
dndrats i takt med att ny digital teknik tagit plats. Upplevelsen bland verk-
samma ldrare har dock varit att den 6kande tillgangen till ny digital teknik
inte alltid bidrar till utvecklingen av en undervisning diar ny teknik anviands
for att frimja elevernas kunskapsutveckling och lirande. Uppfattningen ar
att vetenskapligt genererad kunskap i férhallande till omradet saknas eller
ar svartillgdnglig for verksamma lérare.

Utifran ovanstdende var det dirfor intressant att inom ramen fér FDLIS
undersoka hur larare kan tillvarata de mgjligheter ny digital teknik gene-
rerar for att utveckla undervisningen sa att anvindningen av digital teknik
frimjar elevernas ldrande och kunskapsutveckling.

Resultaten inom matematik har de senaste aren sjunkit och det i sin tur har
resulteratiatt:

e enavfem elever far underkint pa nationella provet i matematik

e flerelever ej har behorighet till gymnasiet

e utanforskap skapas

e sjalvkinslan sjunker hos eleverna



. det blir resurskrivande och mer ekonomiskt kriavande

For att forsoka vinda trenden med forséimrade matematikresultat beslutade
Barn- och ungdomsforvaltningen i Halmstads kommun att gora en riktad
insats "uppifran” foér att prova nagot nytt och att lira genom att géra. Den
riktade insatsen var att starta ett pilotprojekt pa nagra skolor dér ldrare och
elever skulle anvinda en digital lirresurs inom matematik.

Under lasaret 18/19 utvirderades den digitala larresursen Matteappen i pi-
lotprojektet pa fem skolor i Halmstad. Da denna tidigare pilot visade pa moj-
ligheter att utveckla matematikundervisningen beslutades det att under
varen 2019 genomfora ett riktat projekt utifran Matteappen inom FDLIS,
mot arskurs 8 pa tre skolor. Projektet foljde dessa elever dven under arskurs
9. En av skolorna valde att avsta deltagande i projektet.

Bversikt Sver pilotprojek-
tenitid.

Liten pilot Stor pilot Riktad pilot
Ca: 15 larare pa Ca: 70 larare pa Extra stod
olika skolor 5 olikaskolor for 4k8 och 9

och 2200 elever

Vad ville vi veta i projektet?

Projektet innebar att prova, virdera och analysera hur en digital larresurs i
matematik:
e paverkar elevers resultatutveckling i imnet matematik.
- Variation pojkar/flickor, lagpresterande/hogpresterande
e paverkar ldrares mojligheter att utveckla
undervisningen utifran elevernas behov.
»  paverkar elevers instéllning till matematikdmnet.
- Variation pojkar/flickor, lagpresterande/hogpresterande
e engagerar liromedelsleverantorer, forskare och larare
i det gemensamma utvecklingsprojektet.

Syfte och mal

Syftet dr att undersoka och utveckla undervisningen med stod av digitala re-
surser samt att utforska hur lararens roll paverkas. Pa detta sitt undersoks
vilka effekter digitalisering har fér barn/elevers ldarande och resultatutveck-
ling. Inriktningen innebér att arbeta med praktiknira problem och frage-
stdllningar som utgar fran verksamheternas gemensamma behov. Detta sker
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genom att tillsammans med Hogskolan och Regionen stréva efter att skapa
ny och unik kunskap om digitaliseringens méjligheter och utmaningar samt
att stodja utveckling inom dessa omraden.

Genomférande

I det riktade projektet som genomforts inom FDLIS har elever och under-
visande matematiklirare i arskurs 8 pa tva skolor deltagit. Sammanlagt har
cirka 200 elever och atta lirare medverkat. Projektet startade under varter-
minen 2019 och féljde sedan eleverna éven i arskurs 9 under ldsaret 19/20.

Metod

Den digitala larresursen Matteappen introducerades for eleverna under
hosten. Vid projektets borjan besokte representanter for larresursen de del-
tagande klasserna for att eleverna skulle fa en bittre férstaelse for verkty-
get. Diirefter genomférdes en diagnos med alla deltagande klasser. Utifran
resultaten av diagnoserna beslutades omraden att arbeta med, med hjilp av

Forsta diagnostillféllet Andra diagnostillféllet

Matteappen. Tillsammans med pedagogerna beslutades det om hur larresur-
sen skulle kunna anvindas som stdd i undervisningen. Olika analyser for att
utvirdera resultat togs fram av Matteappen och de 1ag till grund fér fortsatt
utveckling av eleverna utifran deras niva. Elevernas resultat aterkopplades
dven direkt till eleverna via mejl.

Elever och ldrare har dven under projektets gang fatt svara pa enkitunder-
s6kningar tva ganger per termin. Det var cirka 4 manader mellan tillfillena
och cirka 450 elevsvar pa varje enkiit.

Resultaten fran varje diagnos har utvirderats pa olika siitt. I resultaten
fick man fram utifran om elever svarar ritt eller fel, hur manga férsok eleven
gjort pa respektive uppgift, mingd genomférda uppgifter och data som
kunde utviirderas kring upplevelsen att anviinda en digital larresurs.

Exempel pa analyser:

»  Antalritteller fel pa olika uppgifter

¢ Antal genomf6rda uppgifter per elev

e Tidf6r att svara pa uppgifter fér att se om elev
behirskar grundliaggande forkunskaper
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Exempel pa resultat fran diagnoser

Den forsta och andra diagnosen var inriktad pa matematikens huvudsakliga
amnesomraden: tal, algebra, geometri, samband & forindring och sannolik-
het & statistik. Dessa diagnoser fangade upp en god uppfattning om styrkor
och svagheter bade for gruppen och for enskilda elever. Resultatet visade hur
manga uppgifter eleverna besvarat och andelen ritta svar. Eleverna fick

dven sina resultat visualiserade pa motsvarande sitt.

Eleverna harienkitundersokningarna #ven fatt svara pa fragan hur de upplever
att Matteappen paverkar deras lirande.

Vid bégge tillfillena har minst tre av fyra elever svarat att Matteappen bidrar
till att de lir sig mer och de upplever inte “nyhetens behag” av ett nytt verktyg.

"Hur paverkar Matteappen ditt larande?" "Hur paverkar Matteappen ditt larande?"

7% 5%

@ Jag lar migmer © Paverkarinte @ Jag lir mig mindre @ Jaglirmigmer « Paverkarinte @ Jag lir mig mindre

Differensen pa fem procentenheter kan tolkas som en acceptabel felmargi-
nal fér en undersékning av den hiar omfattningen med tanke pa att det inte ar
100 procent 6verlapp av vilka elever som svarat vid bégge tillfdllen samt att
andra faktorer kan spela in sa som tid pa dygnet, senaste upplevelsen, gene-
rellt humor. Det vi kan utlésa dr att bégge enkédtundersokningarna visar att

en tydlig majoritet av eleverna upplever att de lir sig mer.

Vinster for eleverna
o Sjilvfortroende och mattesjéilvkinsla

Exempel pd visualisering
for elev gdllande hur
resultatutveckling kan
se ut.

Enkétresultat utifran
elevers upplevelse av
larande.
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e Aktuellt att rétta till sina misstag - hir och nu

¢ Noggrannhet och kontroller

e Stottning med firg, firdiga former och stora rutor ér bra for alla elever
e Sjilvinsikt och reflekterande kring sitt lirande

¢ Individanpassat

Vinster for lirare
e Sjalvrattande - tid och effektivitet
o Overblick 6ver alla elever hela tiden - anpassning pa ritt stiille
¢ Individanpassning stottning/utmaning
¢ Ettverktygsom 6ppnar upp for diskussion
kring elevers ldrande och prestationer

Pafragan om ldrresursen mojliggjort en effektivare undervisning svarar larare:

“Ja, genom att appen dr sjdlvrdttande och att man pd ett snabbt sdtt kan fd upp
alla losningar pad Cleverboard.”

“Jag som ldrare far en overblick over vilka elever som behover hjdlp och utma-
ning och kan handplocka elever.”

Detta okar mojligheten for ett kollaborativt ldrande mellan eleverna och
ger lidrare en snabb aterkoppling over vilka elever som kan behdva extra
stottning.

Forvantade resultat

Forvéintade resultat var mojligheten att kunna gora en kartlaggning och
presentation av framgangsrika strategier for planering/design av undervis-
ning, nir lirare anvinder specifika digitala lirarresurser. Resultaten skulle
kunna presenteras i form av goda exempel kopplat till forskningsprojekten.
Fokusomradet skulle ocksa kunna skapa en storre trygghet hos ldrare vid
deras val av digitala liararresurser och ddrmed bidra till en kvalitetssékring.
Det skulle ocksa kunna resultera i att féresla initiativ, aktiviteter och insat-
ser avseende forskning och uppféljning kring digitaliseringens mojligheter.

Resultat

Samarbetet med Matteappen har varit mycket positivt. Den goda kommu-
nikationen mellan berérda parter och de korta svarstiderna har underlattat
samarbetet. Detta gor att lirresursen har varit ett bra stod i matematik-
undervisningen. Elever dr intresserade av sina resultat och de far mojlig-
het att utveckla sina kunskaper pa den niva de ligger. De har alltid tillgdng
till uppgifter inom det arbetsomrade som arbetas med. Tillsammans med
Matteappen har det dven inforts maojlighet att ldsa lite teori med tips for hur
elever kan l9sa olika typer av uppgifter.

Projektet har inte fingat om det finns nagon variation mellan pojkar/flickor
eller lagpresterande/hogpresterande varken utifran resultatutveckling eller in-
stéllning till matematikédmnet.
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e Direktrittning
avdiagnoser

e Utskickavresultat
direkt till varje elev

e Mogjlighet att analysera
tider som det tar for en
elev att utféra uppgifter < Guning: Tydligaste du kan!

Lirarna har anvint sig av lar- . =

resursen olika mycket och pa

lite olika siitt. En del har ska-

pat manga uppgifter till elev-

erna medan andra har anvint svar 15m

farre uppgifter och i stéllet ar- e

betat mer med dem genom att

till exempel diskutera och visa

paolikalésningarigrupp. Som < Bvning: Triangein 1

nagra av lararna uttryckte det:

”Da vi kunde se pa elevernas
olika lésningar tillsammans far
de en aha-upplevelse ndr de for-

Svar: 15m
Antal forsok: 1
Facit 15m

star de andras sdtt att l6sa upp-
giftenpal”

“Det blir ju sd tydligt ndr jag

kan utga fran avidentifierade

elevers utrdkningar och att vi tillsammans kan analysera vad det dr som gor att
det blir tokigt.”

“Genom att eleverna diskuterar uppgifterna och de metoder som de anvdnder
kan jag fa tillfille att sitta med de elever som behdver mest stéttning.”

Lirare patalar att majoriteten av eleverna fragar efter att fa anviinda lirre-
sursen pa lektionerna. Den anvidnds ocksa bade innan och efter lektioner.
Tillgédngligheten till materialet 6kade, det var ingen som glomde "bockerna”
hemma.

Elever med svarigheter uttrycker att lirresursen hjéilper och stottar dem i
matematikutvecklingen. Genom mojligheten att individanpassa skapas ett

Bild dver avidentifierade
elevers olika sétt att pre-
sentera sin utrdkning.

Exempel pd nér en elev
efter grupprespons har
férandrat sin presenta-
tion av utrdkningen och
gjort den tydligare.
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Oversikt tid och svar
per uppgift for att fanga
omrade som behdver

fokuseras pa.

Oversikt per elev for att
fanga var individanpass-

ning bor goras.
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W Ratt svar
Felaktigt svar
W Mediantid for ratt svar i klassen

Tid per uppgift (sekunder)

Okat engagemang hos de elever som behover lidttare uppgifter, utan att det
syns att de ir tagna fran tidigare arskurser. PA samma sétt har elever som
behéver storre utmaningar kunnat tilldelas uppgifter fran hogre arskurser.
Lirresursen anvinds tillsammans med 6vrigt arbete i lirplattform Unikum.

£\

Multiplikation Division
% 80%

Forbattringsmojligheter

Det ldrare ser som for-
battringsmajligheter ar
att kombinera bocker med
Matteappen pa ett mer inte-
grerat sdtt 4n som ar mojligt
idag. Eleverna har inte hel-
ler sjilva tillgang till de in-
dividuella rapporterna utan
ldrare behover distribuera
dem vidare. Hir finns ett
6nskemal om att dven elev-
erna far tillgang direkt utan

L

Fler forslag som liarare ger ér:

lararens hjilp.

e attutvecklaanvindningen av larresursen som
“entrance ticket” och “exit ticket”.

e attvisaelevers och pedagogers olika l6sningar
avsamma eller liknande uppgifter.

e attelevernaskakunna trinamer paallade
uppgifter som finns tillgingliga.

Lardomar fran projektet

En snabb feedback tydliggor for eleverna vad de behéver éva pa. Detta 6kar ocksa
forstaelsen for om man ska kunna utveckla kunskaper sa behéver man 6va. En
férutsittning for att komma igang dr en tydlig start och med visst stod. Fér pe-
dagoger underléttas arbetet genom att uppgifterna rittar sig sjilva och som pe-
dagogbehover man vara lyhord och mottaglig for lite forindrat arbetssitt.



Lararna uttrycker att Matteappen har gett mycket stod och kommit med
bra idéer for utvecklingen. En utmirkt dialog har gt rum och alltid med
mycket snabb respons vid fragor. Matteappen har skapat veckovisa uppgif-
ter och diagnoser inom de arbetsomraden som det arbetats med. De har dven
utvecklat en kunskapstrappa dir eleverna kan klattra till ndsta steg nédr de
klarat en niva av multiplikation och division. Eleverna far direkt feedback
genom att rapporter pa deras resultat skickas direkt pa mejl till dem.

UTVECKLINGSTRAPPAN
[ Ve Decimatal niraren

Decimaltal | taljaren
Multiplikation med decimaltal

Division med 10- & 100-tal i namnaren

- I

Multiplicera tio- & hundratal med varandra
Multiplikation med 10- & 100-tal
Division - grundiaggande

Multiplikation - grundidggande

Kommunlicens

Ettresultat avprojektet ar att Barn- och ungdomsférvaltningen i Halmstads
kommun har kopt in en kommunlicens av larresursen for alla grundskolor
och arskurser. Implementeringen dr paborjad men langt ifran alla har kom-
mit borjat anvinda larresursen.

Slutsats

Uppfattningen sa hir langt ir att eleverna har utvecklats inom matematiken
med hjilp avden digitalaldrresursen. Mojligheten att 6va och genomfora diag-
noser samt den snabba feedbacken har tydliggjort for eleverna vad de behover
jobba med for att forbéttra sig. De har dven 6kat forstaelsen for att néar de 6var
sa utvecklas kunskaper och resultat.

For larare underlittas arbetet genom att uppgifterna réttar sig sjalva och
att eleverna nir de 6var ser det direkt och vid diagnoser far man rapporter pa
elevernas resultat. Detta ger mer tid till undervisning och till att sitta med de
elever som behover stottning.

En forutsédttning for att starta med denna larresurs var att det fanns ett bra
samarbete med Matteappen. Som ldrare beh6ver man vara lyhérd och mottag-
lig for lite fordndrat arbetssatt. Det dr mycket viktigt att samarbetet sker
med en gemensam planering och att man snabbt far svar pa fragor at bada
hall. Da blir anvidndningen effektiv och anvidndningen utvecklas utifran
radande férutsittningar.

Bild 6ver en elevs
utvecklingstrappa
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Kapitel 4

Digitalisering av kemiundervisning
pa gymnasieskolan med hjilp av
Augmented Reality

Per Hogstrom och Ann-Sofi Holm

F6r manga elever kan saval amnets innehall som naturvetenskapligt sprak

i kemi upplevas abstrakt. En sarskild utmaning ligger i beskrivningar av det
tredimensionella perspektivet (3D). Detta ar samtidigt en nyckel for att forsta
hur molekyler dar uppbyggda och varfér kemiska reaktioner sker. | detta projekt
beskriver vi hur digitala verktyg kan 6ppna upp for nya majligheter att bade
undervisa och lara kemi. Hur kombinationen av tillgdnglighet och flexibilitet

i larares undervisningsupplagg, samt utveckling av elevers forstéelse skapas
da Augmented Reality (AR) involveras i konkreta undervisningssituationer ar

daremot inte val kéant.
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Vad ville vi vetai projektet?

Intresset for utveckling av kemiundervisning ér en drivande faktor i detta
praktikndra och praktikutvecklande samverkansprojekt. Utvecklingen
ligger i linje med de utmaningar rérande digitalisering som upplevs bade
pa ett samhilleligt plan, med till exempel anvisningar i styrdokument, och
pa ett pedagogiskt plan, vad som faktiskt skulle kunna ga att genomfora i
undervisningen.

Projektet har inledningsvis drivits av en ldrare och under det sista aret har en
forskare knutits an. Detta har medfort att de verksamhetsnéra utgangspunk-
terna har kunnat omformuleras tillsammans och dirigenom har en plan for
vidare genomforande formulerats. I projektets borjan har ett antal forarbeten
genomforts. Eftersom samtliga fragor utgar fran den undervisning som bedrivs
har gymnasieskolans kurs Kemi 1 blivit utgangspunkt och sedermera éven bi-
dragit med avgrinsningiprojektet.

En inledande férstudie och omvérldsanalys kunde visa férdelar med tillamp-
ning av Augmented Reality eller forstérkt verklighet (AR) framfor Virtual
Reality eller virtuell verklighet (VR), dir framforallt tillgéingligheten var den
avgorande faktorn. Nér det giller tillimpningar dr det framforallt olika app-
likationer, eller appar, som har varit i fokus. Det har visat sig att det finns en
stor mingd att vdlja pa som gar att anvinda med olika enheter. For att fa stod i
undersokning av tillginglighet har det skett externt samarbete med Research
Institutes of Sweden (RISE), division digital systems —RISE interactive. Hir tes-
tades savdl AR som VR som foreteelse och diverse applikationer kunde disku-
teras vilket ledde fram till ett antal rekommendationer som skulle kunna an-
viandas vidare i projektet. Foretaget Educhem, som framforallt dr riktade mot
hogre kemistudier, har varit en inspirationskélla och kom med viardefulla tips
om hur VR kan bidra som ett komplement i undervisningen. Forarbetet kunde
bidra med vissa utgangspunkter for fortsittningen. Framforallt visade det sig
att tillgéingligheten och flexibiliteten i lirmiljon dr viktiga parametrar.

For att en app skulle kunna anses vara tillgiinglig sa beh6ver den kunna hiimtas
via vil invanda véigar som finns tillgdngliga i de digitala enheter som anvinds,
till exempel via Appstore fran en Apple-mobil eller via Play-butikfér Android.
Flexibilitet innebar att det ar fordelaktigt om olika sorters digitala enheter kan
anvindas, men dven att valda applikationer skulle kunna anvéindas vid flera
undervisningstillfillen. De begrinsande faktorer som identifierades var att
tillgdingliga resurser i undervisningsmiljon inte alltid lankade samman med de
applikationer som rekommenderades. Det fanns inte de digitala verktyg som be-
hovdes i den utstrickning som var énskvird.

Nir det kommer till de forkunskaper som behovs av de som ska anvinda
applikationerna behover dven teknisk komplexitet beaktas. Det &r inte
sjilvklart att en app kan bidra med det som efterfragas bara for att den an-
vands. Genom forarbetena kunde praktiskt relaterade fragor i lyftas i syfte
att komma runt hinder, till exempel att undersoka om eleverna dels hade



egna digitala enheter som skulle kunna anvindas och om eleverna sjilva
kunde ténka sig att gora det. Som ett led i detta genomférdes en marknads-
undersokning i form av ett elevarbete dir en enkit anvéindes for att under-
soka elevers perspektiv pa och erfarenheter av tillginglig digital teknik och
applikationer.

Genom att knyta an en forskare med bade dmnesdidaktiska kompetenser
som &r relevanta fér undervisning i kemi pa gymnasiet och intresse for di-
gitalisering kunde projektet ta ytterligare steg. Da férarbetet riktat in sig
pa mojligheter via infallsvinklar fran omgivande samhille och &ven internt
genom elevernas perspektiv, kunde en tydligare forskningsbaserad inrikt-
ning utvecklas. Diskussioner om sadant som kunde erhallas ur forsknings-
litteratur blev ett sitt att komma fram till gemensamma forutsiattningar for
fortsatt samarbete.

I forskningsoversikter om anvindning av AR i undervisning framkommer
ett flertal faktorer som anses vara betydelsefulla (Akc¢ayir& Akcayir, 2017;
Radu, 2014). AR medfor till exempel att innehall presenteras pa nya sétt, att
flera representationer upptréider i ritt tid och sammanhangochatt &mnes-
specifika begrepp visualiseras. Dessutom verkar AR gynna elevers lirande.
Samtidigt papekas att det kan vara svart for elever att lidra sig anvéinda AR,
sdrskilt i mobila enheter sasom smarta telefoner. Detta pekar pa att valet av
ritt digitalt verktyg for undervisningen behover ske med omsorg. Nir digi-
tal teknik, sasom AR, lyfts in i kemiundervisningen stélls savil lirare som
elever infér utmaningar. Ur lirares perspektiv medfor det att &mnesdidak-
tiska stéllningstaganden behover tas. En framtridande aspekt dr att kunna
forhalla undervisningen till en begrinsad del inom kemin, da utfallet av den
digitala teknikens inférande dr beroende av hur den kommer till anvand-
ningiundervisningen.

Ett verktyg som utvecklats for indamalet att avgrinsa och precisera under-
visning kallas Content Representations (CoRe) och presenteras av forskarna
Loughran, Mullhall och Berry (2004). Det har en teoretisk utgangspunkt i
dmnesdidaktisk kunskap (PCK) och har visat sig virdefullt i forskning vid
Hogskolan i Halmstad (Nilsson & Elm, 2017). Kortfattat forklarat kan larare
med hjélp av CoRe sammanfatta specifika pastdenden om ett visst natur-
vetenskapligt &mnesinnehall som &r i fokus, vilket bendmns Big Ideas, och
sedan relatera detta till vad som ska ske i undervisningen. Pa sa vis efterlik-
nar CoRe bade ett planeringsverktyg och ett reflektionsverktyg. Da CoRe
inte har digitalisering i fokus kunde istillet en variant av denna aterfinnas i
Skolverkets modul for digitalisering i naturvetenskap (Skolverket, 2018). Dar
presenteras ett motsvarande verktyg som #ven innefattar digitala aspekter
pa undervisning i naturvetenskap, Technological Content Representations
(T-CoRe). For den fortsatta studien valdes verktyget T-CoRe for att fanga l4-
rarnas dmnesdidaktiska stédllningstaganden.
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Syfte och fragestillningar

Syftet med projektet dr att undersoka hur AR kan tillimpas i reella under-
visningssituationer i gymnasieskolans kemiundervisning och pa vilket sétt
det har betydelse for elevers lirande om kemiska modeller. Projektet syftar
dven till att vidareutveckla didaktiska tillampningar fér AR i kemiundervis-
ning. De fragestillningar som vigleder studien dr:
¢ Hurkan AR anviindas i gymnasieskolans kemiundervisning?
e Pavilkasitt bidrar AR till mojligheter att gora abstrakta
kemiska modeller konkreta i kemiundervisningen?
e Vilkautmaningar, méjligheter eller idéer uttrycker elever och larare
vid anvindningen av digitala hjdlpmedel (AR) i kemiundervisning?

Vad gjorde vi?

Under projektet har en lirare och en forskare deltagit. Dessutom har elever
fran arskurs tre och arskurs tva pa gymnasieskolans teknikprogram varit ak-
tivaiprojektets olika delar. Totalt antal elever har varit 35. Da elever ska delta
ir det viktigt att de far kinnedom om projektet och vad de kan téinkas behova
stélla upp pa, samt att de forstar att allt deltagande ir frivilligt enligt gidllande
forskningsetiska regler (Vetenskapsradet, 2017). Darfor sammanstélldes en
samtyckesblankett som samtliga deltagande elever har skrivit under innan
nagon aktivitet genomférdes.

Projektet har innefattat flera olika sétt att samla in information eller
datamaterial dir elever varit delaktiga, sdisom kunskapstester, videoinspe-
lade laborationer och intervjuer. Alla genomférda aktiviteter har blivit in-
slag i den undervisning som édnda ska bedrivas i kursen, vilket gynnat den
efterstrivade autenticiteten.

Lararens T-CoRe

Som ett led i den planerade studien upprittade ldraren tillsammans med
forskaren en foérsta T-CoRe. Denna T-CoRe hade utgangspunkt i undervis-
ning for elever i arskurs 2, med hinsyn tagen till den period av kursen som
var aktuell. Utifran denna gjordes en lektionsplanering dar AR-appar skulle
kunna bli en aktiv del i elevernas laboration. Da studien sedermera flyttades
till en ny elevgrupp gjordes en revidering av T-CoRe och av lektionsplane-
ringen. En T-CoRe kan anses vara omfattande och behover preciseras for
den undervisning som ér tankt att bedrivas.

I detta projekt var en Big Idea att: 3D-strukturen fér en molekyl beskriver
atomernas ordning i molekylen. For eleverna var det viktigt att férsta detta
for att kunna férsta molekylers uppbyggnad och kopplingen till kemiska
formler. I lirarens T-CoRe preciserades éven anledningen till varfor just AR
valts som digital undervisningsmetod: En AR app skulle erbjuda mgjlighet
for eleverna studera molekyler i 3D.

Pilotstudie AR appar
En pilotstudie genomfordes tillsammans med femelever fran en mot-
svarande klass pa gymnasiet. Under arbetet med eleverna testades olika



AR-appar och ett specifikt lektionsupplédgg. Utvirdering av appar och till-
horande undervisning baseras pa lirarens forsta T-CoRe samt de perspektiv
gillande flexibilitet, tillgdnglighet och teknisk komplexitet som identifierats
igenomfort forarbete. Nedan féljer ldrarens reflektioner fran pilotstudien:

Vi testade tre appar i pilotstudien; ARVR Molecules, Molecular AR och VSEPR
AR. ARVR Molecules kostade 25 kronor for Iphone och 20 kronor for Android,
de dvriga tva apparna var gratis. Det var enbart ARVR Molecules som fung-
erade pd Iphone och pd Android. Eleverna ansdg att Molecular AR var bést, dd
den var enkel att anvinda. Appen ARVR Molecules var enklast att tillimpa i
VR. Det fanns dven majlighet att bygga molekyler i den aktuella appen men da
krévdes VR glaségon. Elevernas spontana kommentar var att ARVR Molecules
skulle fungera bra i borjan av kemikursen for att snabbt ldra sig nagra vanliga
molekyler.

Det var cirka 60 procent av eleverna i arskurs tva som hade Iphone och ovriga
Android. Valet av appen Molecular AR skulle ha krédvt en omarbetning av upp-
giften eftersom koldioxid ej ingick. Appen var gratis men tyvdrr fanns den ej pa
Android. For att alla elever skulle fa tillgang till appen behévde de arbeta i par.
Appen Molecular AR inneholl dven fler enkla molekyler.

Utifran pilotstudien och rekommendationer fran elever gjordes en ny rese-
arch fér att hitta en app som ir tillgéinglig for sa manga som mojligt samti-
digt som den inkluderar 6nskvirda representationer av molekyler. Valet {611
pa appen Chemistry AR+ som &r en gratisapp for Iphone dir molekylerna
metan, koldioxid, vatten och ammoniak ingar. Exempel fér ammoniak il-
lustreras i figur 1. Justeringar
av T-CoRe, av tillhérande lek-

Back To Molecule Menu Figur1.
tionsplanering och av elevernas Molekylen fér ammo-

niak atergiven i appen
Chemistry AR+.

arbetsmaterial genomfordes av Ammonia
ldraren for att efterstrédva att
det naturvetenskapliga inne-
hallet skulle inkluderas sa au-
tentiskt som mgjligt i kursens
undervisning.

Genomfoérande av
huvudstudien

Genomforandets utformning
baseras pa ett systematiskt
forskningsuppligg, med en mix
av metoder dir savil mojlighe-
ter till kontroll av variabler som
kvalitativ analys inkluderats.
Datainsamling har skett paral-

lellt i en unders6kningsgrupp
och i en kontrollgrupp. Elevers Start/Stop Animation
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kunskaper har synliggjorts med hjilp av skriftliga individuellatester fore
och efter genomford laboration, samt tva manader efterat. Laborationer i
bada grupperna har blivit videoinspelade. Elever fran bada grupperna har
blivit intervjuade med videoinspelat material som stod.

Sammanhang och deltagare

I samband med gymnasieskolans terminsstart blev det faststéllt att den
elevgrupp som skulle fa delta i projektet bestod av 31 elever fran teknik-
programmets arskurs 2. Under de inledande veckorna av kursen Kemi 1 ge-
nomfordes reguljiar undervisning, dar inledande delar bearbetades i enlig-
het med kursens planering. Pa sa vis var eleverna och liararen bekanta med
varandra, med kursens upplidgg och dven med den litteratur som tillh6rde
kursen. Kursens laborativa moment genomfordes enligt ordinarie planering
i tva grupper och det beslutades att samma gruppindelning skulle gélla for
studien. Projektets syfte presenterades for eleverna och undertecknad sam-
tyckesblankett insamlades. For att sikerstilla att det fanns mojlighet att ge-
nomféra laborationer med samma forutsidttningar i bada grupperna genom-
fordes en inventering av tillgang till Iphone bland eleverna.

Datainsamling

Dakursen Kemi 1 pagatt tre veckor genomfordes ett individuellt fortest (F1), det
forsta skriftliga testet. Detta inneholl fragor om de utvalda molekylerna som
kunde relateras till det planerade lektionsinnehallet. Efter foljande vecka ge-
nomférdes de tva planerade lektionerna under ordinarie pass for laborationer.
Den ena gruppen (B, undersékningsgrupp) fick undervisning med AR och den
andra gruppen (A, kontrollgrupp) fick undervisning utan AR. I kontrollgruppen
anvindes istiillet fysiska molekylmodeller, sa kallad Kul och Pinn, vilka bestar
av olikfargade kulor som representerar specifika atomer samt pinnar for att
sittaihop kulorna. De tva grupperna fick darfor tva separata, men liknande, ar-
betsmaterial relaterade till undervisningens innehall och form.

Elevernas arbetsmaterial med losningar samlades in bade for underséknings-
grupp och for kontrollgrupp. Vid bada tillfdllena spelades laborationerna in
med tva stationira videokameror. I direkt anslutning till avslutade laborationer
genomfordes ett individuellt eftertest (E2), det andra skriftliga testet. Bade for-
och eftertest var identiska.

Tva veckor efter laborationerna genomférdes atta intervjuer med elever.
Fyra intervjuer fran grupp A respektive grupp B. Vid varje intervju deltog tva
elever och ett antal intervjufragor lag till grund fér samtalet. Det videoinspelade
materialet fran laborationerna anvindes ocksa vid intervjuerna for att ge moj-
lighet for eleverna att se och hora sig sjilva och for att stimulera sadant de skulle
kunnakomma ihag. Samtliga intervjuer spelades in.

Ytterligare atta veckor efter laborationernagenomfordes ett tredje individu-
elltkunskapstest (E2). Avsikten var att kunna f6lja upp eventuella langvariga ef-
fekter i relation till elevernas lidrande, ett s kallat post-retention test. Aven detta
test var identiskt med de 6vriga tva testen. Forst efter detta tredje test fick elev-
erna aterkoppling pa det som kunde uttolkas fran resultaten.



Vad har vi sett och lart oss?

Det material som samlats in under studiens gang har bearbetats dels var for
sig men dven gemensamt av bade ldrare och forskare. I f6ljande avsnitt pre-
senteras ldrarperspektiv pa genomférd undervisning med eller utan AR, vad
som kan utlésas fran tester av elevers kunskaper fore och efter undervisning
och hur elever beskriver sina erfarenheter.

Perspektiv pd undervisning med eller utan AR

Den undervisning som bedrivits med olika utgangspunkter for undersok-
ningsgrupp (B) respektive kontrollgrupp (A) har synliggjort vad som be-
hover uppmirksammas av ldrare. Lirarens och elevernas samtal och age-
rande uppvisar bade likheter och skillnader mellan de tva grupperna. Savil
i relation till undervisningens innehall som till de uppgifter som skulle
genomforas.

Undersokningsgrupp (B) - undervisning med AR

Under laborationen arbetade eleverna i par dir minst en elev hade tillgang
till en Iphone. Eleverna hade innan laborationen fatt information om att
ladda ner appen Chemistry AR+ vilket de ocksa gjort. En viktig forutséttning
for genomfoérandet var att allt som behover finnas pa plats ocksa gor det. Vi
detta tillfille stéilldes krav pa att eleverna kom férberedda med personlig
utrustning, vilket pekar pa att vl forberedd planering &dr viktig. Sarskilt om
det stélls krav pa att eleverna ska bidra for att mojliggéra laborationen.

Lektionsplaneringen inneholl ett flertal uppgifter som skulle vigleda elev-
ernaiarbetet under laborationen. Uppgiften dir strukturformlerna fér mo-
lekylen skulle ritas genomfordes snabbt. Eleverna identifierade molekylerna
med hjilp av appen. Uppgifter som berorde elektronformel, placering av
elektronpar och fria elektroner krivde ett fértydligande fran undervisande
ldrare. Det upplevdes som en utmaning for liraren att med hjélp av appen
forklara de kemiska begreppen for eleverna bade i en-till-en-situationer och
i helgrupp. Saledes visade upprepade undervisningssituationer att ldraren
behovde ta stillning till vilket hjdlpmedel som var ldmpligast for att askad-
liggora fragor som berorde specifika fragor, som till exempel placering av fria
elektroner. AR-appen visade sig vara begrinsad da den inte inkluderade ej
fria elektroner. Detta var kiint innan men krévde ett fértydligande i under-
visningssituationen. Nir eleverna fatt ett inledande fortydligande av ldra-
ren angaende elektronformler, valenselektroner, bundna och obundna elek-
troner for vattenmolekylen var det enklare att tillimpa denna kiinnedom pa
ovriga molekyler.

Begreppet symmetri upplevdes svart for eleverna. De refererar till nagot
annat, sisom spegelbilder, vilket visar att nya begrepp ofta uppfattas i lju-
set av de erfarenheter eleverna bir med sig. Under laborationen fortydliga-
des orsakerna till varfér en molekyl dr symmetrisk eller osymmetrisk. For
detta krivdes en forklaring angaende fria elektroner, elektronmoln samt
negativ laddning och positiv laddning. Liraren upplevde att det krivs mer
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Figur2

Ett exempel pd elevsvar
pa dppna fragor om
koldioxidmolekylen fran
fortestet och frén efter-
testet. Resultatet fran
fortestet presenteras till
vénster och fran eftertes-
tet till héger.
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forkunskaper hos eleverna for att avgéra symmetrin hos molekylerna vilket
synliggjorde vad det fortsatta arbetet under kursen skulle behéva fanga in.

Kontrollgrupp (A) -undervisning med Kul och Pinn

I denna undervisningssituation upplevdes det mer traditionella verktyget
Kul och Pinn enklare att tillimpa vilket dven kan vara kopplat till tradition
och vana. Med hjélp av Kul och Pinn modeller kan exempelvis placering av
fria elektroner enkelt visas genom att med handen peka ut aktuella omraden
i 3D-modellen. Uppgiften dir eleverna skulle rita strukturformler krivde
ldngre tid da 6verfoéringen av 3D-modeller till skisser pa papper upplevdes
komplex for eleverna. En anledning var att eleverna inte sparade de firdig-
byggda molekylerna under évningen vilket var en nackdel nar molekylerna
senare skulle studeras vidare och jaimforas. Eleverna lade saledes fokus och tid
paatt konstruera och taiséir modeller vilket riktade viss del av deras uppmirk-
samhet fran uppgifterna. Aven i kontrollgruppen upplevdes begreppet sym-
metri svart for eleverna. Liraren behovde &ven hér utveckla forklaringar och
exemplifiera hur symmetri uppstar eller inte. Till sin hjélp anvénde liraren da
modeller konstruerade av kulor och pinnar. Aven om dessa tog tid fér liraren
att sittaihop kunde begreppen visualiseras fysiskt istillet for digitalt.

Elevers kunskaper utvecklas

Vid analysen av resultaten fran elevernas fortest (F1), eftertest (E1) och
andra eftertest (E2) har vissa trender kunnat urskiljas. I testerna visas ingen
signifikant férdel for elever i undersokningsgrupp, som anvint AR-appen,
jamfort med dem i kontrollgrupp. Didremot kan, vid en jimforelse av resul-
taten fore och efter laborationen, en tydlig progression av kunskaper ses gél-
lande samtliga molekyler som tagits upp under lektionen. Detta &r sérskilt
mérkbart i de 6ppna fragor som berér ammoniakmolekylen och koldioxid-
molekylen (se exempel i figur 2).

'7) Rita en bild/modell av koldioxidmolekylen 7) Rita ea bild/moranin by 4
D ’

© O=c =0

Fortestet visade pa bittre forkunskaper om vattenmolekylen. Forkunskaperna
giillande vattenmolekylen ligger &ven pa en jimnare kunskapsniva for hela elev-
gruppen &n vad resultaten visar for ammoniak-och koldioxidmolekylen (figur
3). De fragor i kunskapstesterna dér elevernas svar visar pa den storsta progres-
sionen och darmed indikerar faktisk kunskapsutveckling ér for koldioxidmole-
kylen och for ammoniakmolekylen. Vid en jimforelse av svar pa fragor om dessa
molekyler med svar pa fragor om vattenmolekylen visar svaren nagot ligre re-
sultati ElochiE2 (figur 3).

For att ytterligare jamfora progressionen studerades ett urval av de fler-
valsfragor som beror kemiska bindningar och fria elektroner dér resul-
taten visade pa en tydlig progression mellan fortestet och eftertest (ED).
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Progressionen var dock ej lika tydlig for flervalsfragor gillande obundna
elektroner. Vidare indikerarresultatenatt elever tva manader efter labora-
tionen inte har bevarat samma kunskaper som de hade direkt efter labora-
tionen. Detta giller for bada grupperna och ir intressant att félja upp och ta
hénsyn till i ldirarens kommande undervisning.

Elevers upplevelser samvarierar

I de intervjuer som genomforts framkommer att eleverna i undersoknings-
gruppen uppskattar mgjligheter med AR i kemiundervisningen. De ser det
som ett intressant sétt att arbeta da det tillfér annat dn sadant de vanligtvis
moter. I deras reguljira undervisning ér det inte ovanligt att olika former av
digital teknik anvinds av ldrare, framforallt i forevisande syfte. Den upp-
levda skillnaden handlar om att de sjélva “enkelt kan kolla i appen”. 1 ett par
av intervjuerna framkom att eleverna hade liknande erfarenheter fran labo-
rationen som kunde observeras under genomfoérandet. Det fanns begriins-
ningar i appens anvindningsomrade och innehallet som var problematiskt
kunde specificeras. I f6ljande utdrag illustreras detta:

Forskare: Har ni upplevt att ni har haft anvéindning av det hdr sdttet att arbeta
med digitala verktyg?

Elev: Mm, jag vet inte. Lite kanske. Det var mest att man sdg den i 3D, man sdg
hur den var uppbyggd. Det svdra sen det var det hir med fria elektroner och det
syntes inte riktigt ddr [i appen]. Det man sdg var det som var lite littare att be-
gripa, dn om de var poldra och sa. Det sdg man inte riktigt ddr. Det dr det jag
tycker dr svart. Eller svarare.

Forskare: Sd det fanns lite begrinsningar i vad man kunde se?

Elev: Ja, det var ju lite fragor om elektronformeln och da tror jag vi var tvungna
att stidlla lite fragor och googla for att se vad det var. Jag tror inte vi hade gatt
igenom det da [under laborationen]. Vi gick igenom det efterat och dd blev det
lite ldttare.
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Gemensamt for elever i bada grupperna var att de var inriktade pa att 16sa
sin uppgift, oavsett vilken metod lararen anvint for att bearbeta innehallet.
Eleverna beskrev liknande problem som relaterade till vad de behévde lara
sig. Oavsett AR eller Kul och Pinn beskrev flera elever att de sjdlva anvinde
ytterligare hjdlpmedel som stod for 16sa uppgifterna. Till exempel anviindes
s6kning via internet eller den egna kemiboken. Detta ger insikt om att sa-
dana hjilpmedel som eleverna har upparbetat en vana med kan hjilpa dem
att ta egna initiativ. Ett par elever fran kontrollgruppen féreslog en kombi-
nation av de metoder som anvints, det vill sdga att AR-appen skulle kunna
anvindas tillsammans med Kul och Pinn. Om ldraren inte anvént sig av AR-
appen uppger flera av eleverna att de skulle klarat uppgifterna dnda. Detta
pekar i sin tur pa att elever inte spontant séker AR som stdd, liraren beho-
ver introducera denna digitala teknik. A andra sidan beskriver elever att de
girna jobbat mer med AR, nu nir de fatt prova och tror att det skulle kunna
fungera som stéd dven i andra skolsammanhang.

Vad tar vi med oss fran projektet?

Studiens resultat lyfter att samarbete mellan lirare och forskare har gett bi-
drag som visar hur teori och praktik nirmar sig varandra. Samarbetet mel-
lan ldrare och forskare har gett goda inblickar i varandras sétt resonera och
bidraget till verksamhetens praktik dr virdefullt. Projektet har dven synlig-
gjort var fler insatser behévs och uppmirksammat nya fragor och infalls-
vinklar pa digitala verktyg i undervisningen.

Lararens roll

Lirarens formaga att 16sa problem som uppstar under lektionen var tydlig
i bada grupperna, vilket pekar pa lirarens betydelse oavsett om digital tek-
nik anvinds eller inte. Varken digital teknik eller praktiska hjilpmedel kan
ersitta ldrarens roll i undervisningen. I planeringen av undervisningen
kan ddremot sirskild uppmérksamhet riktas till betydelsen av inférandet
av specifika metoder, vilket planeringsverktyget T-CoRe har bidragit till.
Genom erfarenheter fran projektet har vi skapat ett flertal utgangspunkter.
En handlar om att utveckla processer for att méta behov av digitalisering och
mojligheter att anviinda digital teknik i undervisningen.

Genom projektet har virdet av T-CoRe uppmirksammats. Om dven andra l4-
rare dr motiverade att genomféra forindringar och bearbeta planering av un-
dervisning pa sitt som driver pa digitalisering, kan beldgg fran denna studie
bidra till lokal spridning i verksamhet och pa sikt d&ven utanfor aktuell skolen-
het. I alla undervisningssammanhang behéver justeringar goras for att uppna
de mal som undervisningen strévar efter. Da dr det ocksa nédvéndigt att pro-
blematisera om digitala anpassningar ér virda att efterstrdva om det innebar
mer arbete én det ger i form av alternativt eller utvecklat larande for eleverna.

Om AR i undervisning
AR-appar finns i stor variation, det dr inte alltid sa att de stimmer 6verens
med det innehall som undervisningen har som mal att bearbeta. Appar tar



dven tid att ldra sig och det gar inte att veta i forviig om det nagon lér sig om
en specifik app ger virdefulla mojligheter. Pa det viset dr utbudet av AR-
appar som utvecklats av leverantorer inte med sjalvklarhet passande for
undervisningen. Det dr upp till ldraren att ta stéllning till vad, hur och var-
for en specifik AR-app ska inkluderas. Utifran de resultat som framkommit
genom projektet kan foljande lyftas fram:
e ARbidrar till snabb tillgang till korrekta molekyler
e AR-appar harbegrinsningar inom vissa illampningar

(exempelvis for att visa elektroner)
. Bland de metoder som ldraren har, kan AR ses som ett

komplement, framforallt gdllande tillgdnglighet
. Anvind AR dir det bidrar med skillnad, elever foreslar

en kombination av de tva provade versionerna
e Elever sokerinte spontant AR som st6d,

ldraren beho6ver introducera dem

Det ér dven vért att uppmirksamma att det finns flera omraden senare i
kursen Kemi 1 ddr AR-appen ar tillaimpbar for att studera molekylernas geo-
metri, bindningar och bindningsvinklar. AR-appen kan &ven fungera som
ett kompletterande verktyg i annan undervisning dn vid laborationer, bade
i klassrumsundervisning och digital distansundervisning. Flexibiliteten att
kunna visa firdigbyggda modeller hade kunnat tillimpas med AR pa ett enk-
lare sitt med hjilp av en kompletterande teknisk utrustning. I lektionssalen
hade det varit vardefullt om mobilen varit tradlost kopplad till en projektor.

Enligt lararens upplevelse av undervisningen som genomférdes var AR-
appen enklare dn Kul och Pinn da det snabbt gick att leta upp molekylerna
iappen for att de skulle kunna studeras i ett senare skede. Det behover dér-
emot inte vara en nackdel att fortydligande gors med hjélp av Kul-och Pinn-
modeller parallellt som eleverna arbetar med AR. Det finns majligheter att
dirmed utveckla och utmana den spatiala férméagan ytterligare, vilket krivs
for att forsta 3D modeller av molekyler.

Genom mdten skapas nya méjligheter

Utifran det arbete som genomforts har delar funnits som kan linkas sam-
man till en fortsittning. Det finns mojligheter att vidareutveckla analysen
av datamaterial som samlats in i detta projekt. En sadan fortsidttning har
mdgjlighet att, genom samforfattande, potential att bidra till en vetenskaplig
artikel inom forskningsdmnet naturvetenskapernas didaktik. En inbjudan
att forfatta en artikel under varen 2021 har limnats av en redaktion fran tid-
skriften Nordic Studies in Science Education (NorDiNa).

Genom samarbetet har det framkommit att AR kan fungera som ett
komplement till den undervisning som genomfors, men AR kan inte ses
som ett ersittande verktyg till redan befintliga metoder i undervisningen.
Ytterligare behov har identifierats. Ett exempel ér att utveckla kunskap om
hur AR, men dven liknande digitala resurser, skulle kunna inkluderas som
forstarkning i en omformad undervisningsmiljo. De krav som stills pa 14-
rare i och med omstéllning till allt mer undervisning online ér for manga
ldrare nya. Ett sérskilt intresse finns pa undervisning som bedrivs i en
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hybridversion, dir digital och reell miljo blandas, sa kallad blended learning
(Harasim, 2012). I ett sdidant scenario, som ér aktuellt att inféra idag, befin-
ner sig nagra elever pa plats med ldraren, medan andra ir online.

Hur bidrar projektet till forskningen inom omrédet?

Aven om férutsittningar verkar lovande for elever ska lira sig med hjilp av
AR (Akcayir & Akcayir, 2017; Radu, 2014) i kemi sa finns fa studier som utgar
fran ett helhetsperspektiv. Ddremot finns det flera studier som fokuserar pa
tillaimpningar av den digitala tekniken AR. Dessa visar till exempel att AR
kan vara enkelt att introducera (Plunkett, 2019). Var studie har utgatt fran
att AR kan paverka pa flera plan och genom vara resultat har ldrares och
elevers relationer till undervisning, till kemidmnet och till digitala verktyg
blivit betydelsefulla. Detta har gett nya insikter rorande effekter av info-
rande av det digitala hjdlpmedlet AR i form av en app i elevernas mobiltelefo-
ner. For en lirare som vill utveckla sin undervisning behéver sjélva inféran-
det av AR bearbetas systematiskt, for vilket planeringsverktyget T-CoRe har
visat sig vara virdefullt. Aven om utforlig planering finns har det som sker i
sjdlva undervisningen betydelse for utfallet. Detta ir i sig vil beforskat i det
imnesdidaktiska forskningsfiltet (ex. Loughran, m.fl., 2004), men inte da
den digitala tekniken AR ger forutséttningar for planeringen.

Inom kemiimnet kan det vara svart att visualisera molekyler tredimen-
sionellt (3D). Det beror pa att elever som arbetar med kemi behover viixla
tinkande snabbt mellan makro-niva (experiment och erfarenheter), sub-
mikro-niva (atomer och molekyler) och symbolisk niva (formler och model-
ler). Kemifdmnet kan alltsa upplevas abstrakt (Taber, 2013). For att stotta
eleverna kan AR fungera som en brygga mellan det reella och det visuella.
I flera forskningsstudier visas exempel fran tillimpningar i undervisning
visas att AR intresserar elever och att det ar littillgdngligt for eleverna
(t.ex. Bernholt, m.fl., 2019; Eriksen, m.fl., 2020). Resultat fran denna studie
ger liknande inblick, men kan éven pavisa att inférande av AR inte medfor
en storre eller mindre utveckling av elevers kunskaper. Snarare 4r det sa
att oavsett vilka metoder som anvinds (AR eller Kul och Pinn) sa har lara-
rens mal med undervisningen stor betydelse da det formas av hur innehall
bearbetas.

I detta projekt har vi anvint oss av en komplett AR-app, Denna form av AR
applikation kan fungera vil da en sadan, enligt var studie, varit enkel att in-
troducera i undervisningen och har mgjlighet att bredda anviindningsomra-
det. Ett exempel dr att eleverna sjilva kan vilja nér de vill, oavsett tid och
plats, ta fram den information de vill ha. Vid val av digitalt verktyg AR kan
det vara viardefullt att beakta hur utformningen beaktar tillginglighet och
flexibilitet. Med det stora utbud av digital teknik som finns, kan darfér kom-
pletta AR appar vara att féredra.



Projektets resultat har under hésten 2020 presenterats pa en forsknings-
konferens for naturvetenskapernas didaktik (Hogstrom & Holm, 2020).
Vid denna konferens, som leddes digitalt av G6teborgs universitet, deltog
svenska och internationella forskare samt ett flertal lidrare. I samband med
konferensen gavs mojlighet att skicka in ett utvecklat manuskript for att
bidratill ett temanummer i tidskriften NorDiNa. Den redaktion som bedomt
relevans av dessa bidrag har erbjudit oss mgjlighet att sinda in en utvecklad
artikel for vetenskaplig granskning. Var avsikt dr att fullflja detta med am-
bitionen att ytterligare bidra till forskningsfiltet.
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Kapitel 5

Gransoverskridande programmering

Patrik Lilja Skdnberg, Martin Petersson,
Christian Hanke, Henrik Widaeus

Kan programmering bli ett meningsfullt och viktigt innehall i skolan? | och med
laroplansforandringarna som tradde i kraft hosten 2018 fordes programmering
in i grundskolans laroplan. Detta har kravt omfattande kompetens- och under-
visningsutveckling i Sveriges skolor och kommuner. | detta FDLIS-projekt har
utveckling av programmeringsundervisning genomforts pa ett systematiskt
satt vid Vaxtorpsskolan i Laholms kommun, i samarbete med kvalitetsutveck-
lare och forskare fran Hogskolan i Halmstad. Projektets primara syfte har varit
att utveckla en undervisningsmiljé i vilken programmering integreras pa ett
utvecklat satt inom teknikdmnet for k 7-9. Ett sekundért syfte har varit att
bidra till kunskapen om vilka 6vervdganden som behdvs for att programmering

ska kunna féras in pa ett fruktbart sétt i grundskolans undervisning.

Utvecklingsarbetet har drivits av tva larare som ingar i ett storre lararlag kring
teknik, matematik och NO. En forskare och en kvalitetsutvecklare har kontinu-
erligt foljt och stottat projektets utveckling under tva ar. | projektet har ocksé
elever pa olika satt deltagit i utvarderingen av undervisningen.

| rapporten beskrivs den undervisningsmiljo som utvecklats inom teknikdmnet
pa Vaxtorpsskolan i termer av en social och materiell ekologi med fem olika
huvudkomponenter som alla spelar en viktig roll for helheten: material, digital
kompetensutveckling, meningsskapande, pedagogiska ramar och bedémning. |
denna ekologi dr programmering en integrerad del, genom vilket det forsta syf-
tet uppnétts. For att uppné dven det andra syftet har en modell (kallad P3) som
kan anvandas som utgangspunkt for perspektivtriangulering vid utveckling av

programmeringsundervisning tagits fram.
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Bakgrund

Det finns flera argument for varfor alla elever bor fa nagon form av kunska-
per om programmering. Idag vixer barn upp i en virld dér digitaliseringen
sétter sin préagel pa en vildigt stor del av vardagen, bade direkt och indirekt.
Samtidigt blir teknikens bakomliggande uppbyggnad och funktion ofta mer
och mer dold, en utveckling som tycks fortsitta. Programmering kan bidra
till att ge en forstaelse av hur tekniken fungerar under ytan och bidra till
att 6ka barn och ungas handlingsmojligheter samt féorhoppningsvis minska
kinslan av alienation infér var allt mer teknikdrivna virld.

Under 2018 fordes programmering in i liroplanen fér grundskolan. Detta
foregicks av ett omfattande, offentligt finansierat utredningsarbete' som
involverade bland annat Skolverket, branschrepresentanter for mjukvaru-
industrin, lirare och forskare. Projektet resulterade i ett forslag till ldro-
planstilligg genom vilka inslag av programmering skulle féras in i ett antal
olika &@mnen med en progression. Tyngdpunkten hamnade pa &mnena ma-
tematik och teknik, men dven i imnen som svenska och slgjd har fatt foréind-

ringaricentraltinnehall som kan knytas till programmering.

En grundlidggande idé som drevs av bland annat datavetare under utrednings-
arbetet var att inforandet av programmering skulle bottna i datalogiskt téink-
ande (Heintz med flera, 2017). Datalogiskt tdnkande, som har sitt ursprung i
datavetenskapen, dr en oversittning fran engelskans computational thinking
och beskrivs i kommentarmaterialet till liroplanen som bland annat pro-
bleml6sning, logiskt tdnkande, att se monster och skapa algoritmer som kan
anvindas vid programmering” (Skolverket 2017, s. 9). Grundtanken bakom
denna formulering dr férmagan att formulera problem pa sitt som gor dem
mojliga att 16sa med hjélp av berékningar, vilka i sin tur kan utféras av datorer.
Det framstar som att utformningen av progressionen i liroplanen, i vilken for-
delningen av kunskapsinnehall relaterade till instruktioner, problemlésning,
monster, algoritmer och programmering fordelats mellan olika &mnen och i
olika arskurser, bygger pa idén om att elever ska trinas i datalogiskt tinkande
(for en ndrmare beskrivning av ldroplanen i dettaljus, se Lilja, 2019).

Nir ldroplanen faststilldes hade dock begreppet datalogiskt tinkande lyfts
ut. Skolverket ansag att begreppet var for otydligt for att fungera i ett styrdo-
kument med juridisk funktion. Det finns ocksa en viss kontrovers inom data-
vetenskapen om begreppets betydelse och status®. Foljden blev att liroplanen
tappade den utgangspunkt utifran vilken den formulerats, nagot som vickte
stark kritik fran de datavetare som varit drivande i formuleringsarbetet.
Dessa hade velat se ett mer generellt formulerat datavetenskapligt kunskaps-
innehall i liroplanen, snarare dn begriinsade tillimpningar inom matematisk
problemlésning och kontroll och styrning av artefakter i teknikdmnet (Heintz
med flera, 2017).

1 https://www.vinnova.se/p/trippel-helix---nationell-samling-for-skolans-digitalisering/

2 SeTedre och Denning (2016) for en utvecklad diskussion.



Denna kontrovers kring syftet med programmering skaparisin tur en utma-
ning for skolor och lirare eftersom det limnar de didaktiska fragorna kring
vad som ska ldras ut, hur det ska ga till och varfor limnas mer eller mindre
Oppna. Det krévs alltsa att ldrare ska kunna navigera och utforma dmnes-
overskridande undervisning med progression i ett kunskapsomrade dir
dven experter har olika uppfattningar, ofta utan att ha egen relevant grund-
utbildning. Detta ir den utmaning som FDLIS-projektet Grdnsdverskridande
programmering tar sin utgangspunkt i.

Vad ville vi veta i projektet?

I och med att programmering tydliggjorts som innehall i grundskolans
laroplan finns ett stort behov av att utveckla nya modeller for hur det kan
integreras i undervisningen. Vaxtorpsskolan i Vaxtorp beldget i Laholms
kommun, var tidigt ute med att ta initiativ kring programmering och digi-
tal kompetens. Lirarna Martin Petersson och Christian Hanke tog, redan
innan ldroplanen triddde i kraft, initiativ kring att féra in nya arbetssitt
kopplade till digitala teknologier i undervisningen i flera &mnen. Under slu-
tet av 2018 kopplades Vaxtorpsskolan till projektet FDLIS och under tva ar
har ett samarbete skett mellan ldrarna och Patrik Lilja Skanberg, univer-
sitetslektor i utbildningsvetenskap vid Hogskolan i Halmstad, och Henrik
Widaeus, kvalitetsutvecklare pa Laholms kommun.

Projektet tar sin utgangspunkt i ldroplanen, som #r skriven pa ett sitt
som pekar ut programmering pa ett relativt snévt sitt i teknikdmnet.
Programmering kopplas hir till elektronik samt till styrning och reglering.
I detta projekt har vi provat att se mojligheterna med programmering i rela-
tion till ldroplanen i ett betydligt bredare perspektiv. Enligt kunskapskra-
ven for (betyget A) i slutet av arskurs 9 ska eleven exempelvis kunna “ge-
nomfora enkla teknikutvecklings- och konstruktionsarbeten genom att
undersoka och systematiskt prova och omprova mojliga idéer till 16sningar
samt utforma vilutvecklade och genomarbetade fysiska eller digitala mo-
deller”. I en sadan systematisk provning och utveckling av digitala modeller
kan programmering passa in mycket vil. Programmering kan ocksa anvén-
das som ett led i elevers utveckling av digital kompetens och férhallnings-
sdtt som frimjar entreprendrskap, det vill siiga mer allméinna mal som i l4-
roplanen formuleras under rubriken skolans uppdrag. Det finns alltsa stod
ildroplanen till att anvinda programmering for att iscensétta en rad delar i
innehallet i kursplanen for teknik savil som aktiviteter med av relevans for
skolans mer 6vergripande uppdrag.

Samtidigt uppstar fragor kring hur ett sadant bredare perspektiv pa pro-
grammering ska kunna realiseras i praktiken. Vilka tekniska losningar ar
ldmpliga? Hur tillgodoser man behovet av kompetensutveckling av perso-
nal? Hur kan uppgifter for elever utformas? Detta projekts forsta syfte ir,
ilinje med dessa fragor, att utforska hur programmering kan féras in i tek-
nikundervisningen i ett bredare perspektiv, givet skrivningarna i kurspla-
nen for teknikéimnet samt i liroplanen mer generellt. Ett andra syfte med
projektet ar att mer generellt bidra till kunskapen om vilka 6verviganden
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som behovs for att programmering ska kunna foras in pa ett fruktbart sétt i
grundskolans undervisning. Detta dr i sin tur tinkt att visa pa mojliga vigar
framat i den utmanande situation dir skolan idag befinner sig i relation till

programmering som kunskapsinnehall.

Vad gjorde vi?

For att ge forutsiattningar att uppfylla projektets forsta syfte, att fora in
programmering i teknikdmnet i ett bredare perspektiv, har en rad aktivi-
teter genomforts:

. Ett flertal tekniska

Raspberry Pi 2, modell B. losningar har provats i projektet.

Bild: Evan Amos (Public

Domain) En utgangspunkt for var

att kopain en uppsittning
Raspberry Pienkortsdatorer
(se bild 1). Till dessa har olika
operativsystem anvints
(Rasbpian och Kano). Vidare
har 3D-skrivare och spelmiljon

Minecraft varit viktiga.

. En uppsdttning

med uppgifter inom teknikimnet fér ar 7--9 har utvecklats
(sebild 2, 3 och 4 for exempel samt appendix A for en ndrmare
beskrivningar). Dessa har distribuerats genom Google Classroom,
vilket innebér att eleverna i egen takt och utifran egna val kunnat

tadel avuppgifter och limna in rapporter nér de dr klara.

Tvé olika elevlésningar pa
uppgiften "programmera
en katt” i Kano MakeArt
(3k7)

eotor black
O 6.5
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¢ Enbedémningsmatris for uppgifter teknikimnet
har utvecklats (se appendix B).
. Arbete med alternativa former for dokumentation (video och
dokumentkamera) och beddmning av elevers arbete pagar.
¢ Enutvirdering avundervisningen med
elevernaiar 7 och 8 har genomforts.
e Enavklassernahar under projektet framgangsrikt deltagit i tivlingen
iteknikattan, nagot som ocksa redovisats online i form av en blogg®.
e Vissainslaghar gjorts i matematikédmnet.
e Isamhillsplaneringsuppgifteniék 9 (se appendix A)
gors kopplingar till Samhillskunskap och NO.

Vad har vi sett och lart oss?

I foregaende avsnitt beskrev vi kortfattat hur en komplett undervisningsmiljo
med tydliga inslag av programmering inom teknikdmnet for arskurs 7-9 ut-
vecklats i projektet. I detta avsnitt beskriver vi mer utvecklat de observationer
och lirdomar som vi gjort under utvecklingens gang.

Ett resultat av projektet ar att undervisningsmiljon 1ampligen kan beskrivas
i termer av en social och materiell ekologi. Innan vi gar in pa beskrivningen for-
tjainar dock termen ekologi en forklaring. Termen avser i projektet systemiska
relationer mellan de ingdende elementen (bade sociala och tekniska/materiella).
Allabidrar till en miljé med vissa egenskaper, genom samspel eller konflikter och

Material L
i
o
Digital
kompetens-
utveckling
v

N—
|

spanningar med de andra elemen-
ten. Termen ekologi pekar alltsa ut
vaxelverkan mellan olika element.
Termen anvinds dven i litteratu-
ren for att betona diversitet och

—

Pedagogiska Menings-
ramar skapande
S 4

1 https://vaxtorpsskolan.wordpress.com/2020/05/15/teknikattan-vaxtorpsskolan-8a/

kontinuerlig férandring och ut-

-

veckling, snarare dn stabilitet.

Vi har valt att analytiskt be-
skriva ekologin och de lirdomar
vi gjort genom att dela upp den

i fem olika komponenter, som
samtidigt hinger samman (se

Elevldsning pa uppgiften
"Rita hus i tinkercad och
bygg av tandsticksask”™-
inklusive lysdiod och
koppling med annat hus
(parvis s& att tva kretsar
skapas till ett batteri).

Den sociala och materi-
ella ekologin som utveck-
lats inom teknikundervis-
ningen inom projektet.
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figur 1). Man kan vélja olika sitt att dela upp beskrivningen. De fem kompo-
nenter som beskrivs nedan har alla framstatt som centrala for en balanserad

undervisningsmiljo.
Material

Till elementet material har vi riknat de olika materiella och tekniska in-
slagen i undervisningsmiljon. DiSessa (2000) menar att det ar viktigt att
erbjuda magjligheten att gestalta kunskapsinnehall i meningsfulla samman-
hang, nagot han kallar enrichment frame, inramningar som berikar. En grun-
didé bakom valet av tekniska l6sningar har, i linje med diSessas tankar, varit
att introducera elever till olika teknologier, och samtidigt ge dem menings-
fulla aktivitetskontexter som gor det mojligt fér dem att pa olika sétt tinka
med tekniken. Detta mojliggor i sin tur for dem att gora egna kopplingar och
se nya mojligheter.

Det visade sig tidigt i projektet att det inte var tillriickligt med ett sprak eller
system for att skapa en vil fungerande undervisningsmiljé for att uppna
detta. Raspberry Pi-enheter anvindes mycket i borjan, men for att skapa en
variation fordes olika teknologier, appar och digitala miljoer in i undervis-
ningen. Det tycks finnas en poiéing i att det finns olika méojligheter for olika
elever att skapa olika kopplingar mellan relevanta kunskapsinnehall och
aktivitetskontexter. Detta pekar mot att epistemologisk rikedom, en term
ldnad fran diSessa (2018), dr viktig och att det i detta fall (inom ramen for
teknikédmnet) finns en poiang i att i att erbjuda olika system och miljéer som
ger forutsittningar att realisera olika typer av idéer och uppgifter, bade ur
ldrar- och elevperspektiv.

Under projektet visade det sig vidare att de tekniska 16sningar som fung-
erade vil i undervisningen var de som inte ér allt for specialiserade. De var
troskeln att komma igang med dem relativt 1lag for elever och lirare (de kri-
ver inte specialistkunskaper) och dels dr de ofta mojliga att kombinera med
andra teknologier i arbetsfloden. Nagra exempel pa vad denna ansats lett till
iprojektet dr en grupp tjejer som skapade smycken med hjélp av 3D-skrivare
och en kille som utvecklade en app med ett fragespel kring Harry Potter.

Digital kompetensutveckling

Ett biarande element i ekologin har varit att skapa utrymme for utveckling
av digital kompetens, bade for lirare och elever. Behovet av kompetensut-
veckling dr ett direkt svar pa den snabba tekniska utvecklingen men ocksa av
den kontinuerliga utvirderingen av vilken typ av uppgifter som fungerar vél
for eleverna. Exempelvis startade projektet som ovan nimnts med inkop av
Raspberry Pi-enheter, vilka var en nédviandig materiell bas for att etablera
en ny undervisningspraktik. Under projektets férskots fokus pa Raspberry
Pimot for andra teknologier och applikationer som visade sig passa in. Utan
utrymme fér kompetensutveckling hos ldrarna hade det varit svart att kon-
tinuerligt utvirdera nya tekniskalosningar.



Kompetensutvecklingen hinger dven ihop med den typ av uppgifter som
utformats for eleverna. Genom att vélja uppgifter med lag troskel, speciellt
i arskurs 7, kan lidrare savil som elever lidra sig om teknikens egenskaper
under tiden uppgifterna genomfors. Behovet av att ldgga tid pa kompetensut-
veckling innan undervisningen genomfors minskar ddrmed. Hér ér det vik-
tigt att betona att detta larande handlar om att uppdatera och férfina redan
befintliga kunskaper, snarare én att utveckla nagot fran grunden. Det forut-
sitter goda grundliggande tekniska kunskaper hos ldrarna och att en stabil
ekologi med genomtinkta strukturer for undervisning och bedémning.

En sista komponent i kompetensutvecklingen ror lirarnas samarbete. I
projektet har detta varit helt grundliggande for att driva utvecklingsarbe-
tet eftersom det gjort det mojligt for dem att specialisera sig pa olika saker
att bidra med i den kontinuerliga reflektionen kring undervisningen. Ett
vil fungerande samarbete mellan ldrarna har dven varit en nédviandig for-
utsittning for att fa projektet Griansoverskridande programmering som
helhet att fungera. Bemanningsaspekten &r alltsa pa manga sitt central for
att lyckas med denna typ av utvecklingsprojekt samtidigt som den ir svar att
helt styra 6ver.

Meningsskapande

Nagot som under projektet blivit allt mer tydligt (och som diskuteras vidare
i slutet av rapporten) ar att teknikdmnet och dess undervisningstradition
formar forutsidttningarna fér hur programmering och relaterade kunska-
per om digitala teknologier kan ldras ut. I relation till matematikundervis-
ningen, dir ofta mer specifika kunskaper och fardigheter ligger i fokus, kan
man inom teknikundervisningen anvinda fler olika sétt att belysa och ex-
emplifiera det centrala innehallet. Det finns ddrmed fler frihetsgrader och
en storre oppenhet for att elevers egna intressen. En strivan i projektet har
varit att erbjuda vil genomtinkta uppgifter (vilka bidrar till att skapa de pe-
dagogiska ramarna i ekologin), samtidigt som elevers egna initiativ till pro-
jekt uppmuntras.

Vidare finns det inom teknikundervisningen, sa som den bedrivs pa
Vaxtorpsskolan, en tradition av att uppmuntra dialog bade mellan elever och
mellan elever och ldrare under problemlosning. Givet att elever sjélva kan
bestimma vilka uppgifter de vill arbeta med kommer ocksa genomforandet
av uppgiften i forgrunden. Fokus pa egna initiativ, dialog och process rim-
mar pa manga sétt vil med programmeringsundervisning, eftersom att lara
sig programmera ir en process som kraver att man provar sig fram och har
tid att férsta vad som fungerar och inte.

Vi har i detta sammanhang valt att kalla denna aspekt av ekologin for men-
ingsskapande eftersom den sammantaget gor det mojligt for eleverna att
bade viilja inriktning pa sitt arbete och utveckla det i dialog med andra,
under relativt fria former, vilket ligger fokus pa just mening och forsta-
else. Det &r aterigen viktigt att paminna om att detta arbetssétt maste pla-
ceras in i en storre ekologi som innehaller undervisningsmoment, skapar
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pedagogiska ramar och tydliggér bedomningskriterier — det handlar inte
om att undvika att stélla krav. Inom just teknikéimnet har det dock visat sig
att ramarna mojliggor att elever far utrymme att gora egna meningsfulla er-
farenheter av programmering och utveckla relaterade tekniska kunskaper.
Inom andra &mnen kan mer specifika begreppsliga aspekter lyftas, men
det har samtidigt i projektet visat sig svart att hitta utrymme for friare och
personligt meningsfulla aktiviteter kopplade till programmering utanfor
teknikundervisningen.

Pedagogiska ramar

I tidigare provade undervisningsuppligg inom teknikdmnet har ett ater-
kommande problem for ldrarna varit att halla ihop klassen. Olika elever har
olika arbetstempo, olika intressen och motiveras av olika saker. Detta inne-
bér att det varit svart att halla ett kontinuerligt gemensamt fokus i undervis-
ningen. Uppligget som hir utvecklats ger dirfor elever mojlighet att ”vika
av” och hitta sina egna nischer, samtidigt som uppgifterna sammantaget gor
att de far se en rad olika exempel pa redskap och programmeringsproblem
som de sjélva kan prova pa olika sitt.

Genom att anvinda Google Classroom far eleverna mojlighet att vilja bland
de olika uppgifter som tillhor deras egen arskurs. Olika uppgiftsbeskriv-
ningar presenteras (4-8 uppgifter har varit 6ppna och valbara samtidigt)
och mojligheter for att ldmna in dokumentation for bedomning finns i
samma system vilket underlittar hanteringen. Uppgifterna har en progres-
sion 6ver arskurserna (se Appendix A) och f6ljer en gemensam princip. Den
bygger pa att eleverna introduceras for ett redskap och ges en enkel uppgift
- exempelvis “rita en katt” (se bild 2 ovan). De enkla uppgifterna fyller funk-
tionen att snéva ner de manga mojligheter som redskapen innehaller och ge
ett fokus. Snarare dn att ga igenom ett strukturerat kunskapsstoff pa for-
hand som eleverna sedan ska tillimpa ligger fokus pa att skapa mojligheter
for eleverna att sjélva initiera aktiviteter.

Denna princip som kan beskrivas som “redskap + enkel uppgift” ser vid for-
sta anblick simpel ut. I sjidlva verket dr den ett sitt att engagera eleverna i
konkret arbete samtidigt som man hanterar behovet av kompetensutveck-
ling for ldrare inom ett komplext och snabbt forédnderligt kunskapsomrade.
Uppgifterna har visat sig ldtta att ta 6ver mellan ldrare. Varje ldrare kan dér-
for genomfora dem pa sitt sitt. Liraren kan ldra sig samtidigt som eleverna,
eller forst arbeta igenom uppgifterna for att ha mer kontroll, sa att liraren
vet vad eleverna kan stéta pa. Det finns alltsa en néra koppling mellan ut-
formningen av uppgifter och kompetensutvecklingsaspekten av ekologin
som beskrivs ovan.

Uppgifterna syftar inte till att lira eleverna systematiska begreppsliga kun-
skaper om programmering, utan forbereder dem snarare pa att kiinna igen
olika typer av problem som kan 16sas med hjidlp av programmering. Vissa



elever gar samtidigt djupare och dgnar mycket tid at att skriva kod. Ansatsen
att erbjuda olika vigar har ocksa fungerat bra for elever med som tende-
rar att géra annat 4n fokusera pa skolarbete. Elever som har haft svart att
fa uppgifter gjorda har kunnat gora dem i sin takt tack vare valfriheten och
upplégget i Google Classroom. Upplégget dr ocksa inkluderande, speciellt i
arskurs 7, da alla elever far samma grundvillkor men kan utféra uppgifterna
paolika sitt.

Bedomning

En av de mer utmanande delarna i projektet har varit att utveckla former
for bedomning. En av anledningarna till detta star att finna i teknikdmnets
forutsdttningar. For att ldrarna ska kunna bedéma om eleverna uppnar kun-
skapsmalen i liroplanen (och betygsitta dem) behover eleverna dokumen-
tera sina projekt. En forsta del i arbetet med bedémning var att utveckla en
beddomningsmatris som tydliggor olika bedomningsaspekter och elevarbe-
tets niva inom dessa (se appendix B). De fem aspekterna dr andamalsenlig-
het, konstruktionsférmaga/planering, arbetsgang/dokumentation, histo-
riskt sammanhang och samhéllpaverkan. Dessa olika aspekter visar tydligt
teknikdmnets komplexitet — eleverna behover bade kunna hitta l6sningar pa
tekniska problem, konstruera och genomféra planer, dokumentera arbetet
samt sitta detirelation till historiska och samhilleliga perspektiv.

En andra del i arbetet med bedémning initierades da det visat sig att kraven
pa dokumentation i teknikdimnet innebér att tva tydligt skilda rationaler
forts in i samma uppgifter. Eleverna behover & ena sidan genomfora arbetet
med projektet, l16sa de tekniska problem de stélls infér och utveckla de re-
levanta kunskaperna. A andra sidan ska de kunna sammanstilla text och bild
i en rapport som formedlar processen och samtidigt kunna gora kopplingar till
storre perspektiv och dven kommunicera med en ldsare. Detta leder till en f6ljd-
problematik i att vissa elever har mycket hogre motivation och formaga att ar-
beta hands-on med tekniken én att formulera sig i text kring processen. Forsok
pagar darfor med att lata elever anviinda dokumentkameror for att erbjuda al-
ternativa former for dokumentation. Vidare pagar férsok med att lata elever do-
kumentera sina uppgifter i form av instructables? som publiceras publikt online,
for att koppla arbetet i klassrummet till en kontext utanfor skolan.

En tredje utmanande aspekt med beddmning ar att det gar att 16sa uppgifter pa
olika sitt (se exempelvis kontrasten mellan de tva elevlosningarnaibild 2 ovan).
Detta dr en kiirnproblematik med beddmning pa sa sitt att det kriver att olika
l6sningar pa 6ppna uppgifter kvalitativt kan rangordnas. Att hitta fungerande
16sningar pa alla dessa tre utmaningar har varit centralt for att ekologin ska bli
balanserad. Arbetet med detta fortsétter.

2  https://lwww.instructables.com/
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Vad tar vi med oss fran projektet?

Efter att ha analyserat den ekologi som ovan beskrivits i relation till kun-
skapsldget om programmering i grundskolan framstar tva saker viktiga att
lyfta fram. Den forsta giller hur den ekologi som utvecklats i projektet kan
informera vidare utvecklingsarbete kring programmering. Den andra géller
genusaspekter.

For att borja i den forsta dr vart 6vergripande intryck dr att programme-
ring fungerat vél i ekologin som utvecklats i teknikimnet inom ramen for
detta projekt. Detta baserar sig bade pa ldrarnas uppfattningar och utvérde-
ringar som gjorts med elever. Aven om vi inte formellt miitt kunskapsnivan
hos eleverna kan vi ocksa konstatera att tva elever fran projektet som deltog
i den ovan nimnda tivlingen teknikattan svarade alla ritt pa uttagningstes-
ten, vilket dr mycket ovanligt. I projektet har vi samtidigt gjort iakttagelser
om matematikdmnet eftersom de ingaende lirarna ocksa undervisar i mate-
matik och har provat att féra in programmering dér.

En slutsats som har dragits i relation till matematikdmnet &4r att det finns
nagot motsigelsefullt i relationen mellan matematikundervisning och pro-
grammering. Om man ser programmering som ett sitt att férenkla problem-
16sning genom att utnyttja datorns berdkningskapacitet (i linje med syftet
med datalogiskt tinkande) dr det liatt att se tillimpningar inom teknik,
exempelvis i hallfasthetsberdkningar. I matematik blir relationen mellan
problemldsning och mekaniserade berikningar mindre uppenbar. En bra
programmeringsuppgift kan vara en dalig matematikuppgift (atminstone sa
ldnge fokus inte hamnar pa de matematiska principerna bakom koden). Ett
program som tar fram de 100 forsta primtalen ger exempelvis inte per au-
tomatik bittre matematisk forstaelse &ven om eleven med datorns hjilp kan
generera en korrekt talserie.

Ett resultat av projektet dr da att teknikimnet som sammanhang for inféran-
det av programmering ger mer fruktbara forutsdttningar 4n matematikam-
net, atminstone givet hur dessa &mnen dr uppbyggda i dag. Att jamféra med
just matematikdmnet ar relevant eftersom de mest centrala skrivningarna
kring programmering ir forlagda dit i l&roplanen. Matematikimnet ligger
ofta fokus pa mer specifika, begreppsliga kunskaper medan den ekologi som
utvecklats i detta projekt visar att teknikdmnet erbjuder eleverna majlighe-
ten att fa en bredare erfarenhet av programmering och olika tillimpningar i
tekniska system. Teknikdmnets undervisningstradition, som betonar pro-
bleml6sning, arbetsprocess och dialog, passar vil ihop med programmering
som aktivitet. I det undervisningsuppléigg som utvecklats i projektet finns
ocksa mojligheter for eleverna att skapa personligt meningsfulla programme-
ringsprojekt i en miljé som &r rik pa tekniska mojligheter. Vidare kan de er-
farenheter som elever utvecklar i teknikdmnet pa olika sétt knytas till andra
skoldmnen. Lite spekulativt kan vi dra slutsatsen att teknik, som &r ett betyd-
ligt nyare &mne med dppnare kunskapsinnehall och légre status &n matema-
tik, tycks habetydligt ldttare att harbédrgera programmering som aktivitet och
kunskapsinnehall, samtidigt som fokus ocksa blir annorlunda.



Hair ndrmar vi oss projektets andra syfte, att ta fram en modell f6r hur pro-
grammering kan foras in i undervisning i grundskolan. Det vi sett i projektet
dr att det kravts 6verviganden ur tre olika perspektiv for att utveckla den eko-
logi inom ramen for teknikimnet som ovan beskrivits (se figur 2). Dels har
det krévts 6verviaganden ur ett datalogiskt perspektiv, for att peka ut relevanta
begreppsliga kunskaper om programmering. Dels har det krévts dvervigan-
den ur dmnesperspektiv, for att de aspekter av programmering som pekas ut
i kursplanen for teknikdmnet (gillande styrning av system samt elektronik)
ska kunna integreras i undervisningen. Slutligen har det krivts 6vervigan-
den ur ett redskapsperspektiv for att hitta relevanta losningar nér det gél-
ler hardvara, operativsystem, programmeringssprak och grinssnitt. Detta
handlar bade om att det ar viktigt att hitta l6sningar som samspelar med
och styrker de andra perspektiven samt att vél valda redskap kan ge mervér-
den i undervisningen som gar utéver programmering, exempelvis genom att
bidra till digital kompetens och digitala arbetssitt i bredare bemérkelse. Det
finns ocksa exempel i litteraturen pa att littillgéingliga visuella programme-
ringssprak som Scratch kan vara mindre limpade for att liira ut begreppsliga
programmeringskunskaper (se Heintz och Manilla, 2018 samt Lilja, 2019).
Redskapsperspektivet kan alltsa bidra till att bidra till att undvika sadana
motsittningar mellan verktyg och undervisningsmal for att istéllet skapa sy-
nergierien vidare social och teknisk ekologi (se Scratchprogrammering av spel
med pocing i bilaga A for ett exempel pa hur Scratch anvints i detta projekt).

Under projektet har en triangulering, det vill siga en iterativ rorelse mellan
dessa perspektiv, dgt rum for att de ska kunna fungera ihop. Vi menar, med ut-
gangspunkt i den ekologi som utvecklats i projektet, att denna triangulering
ir en mycket viktig aspekt av inférandet av programmering i grundskolan.
Av denna anledning har vi valt att kalla modellen for P3, vilket star for just
perspektivtriangulering.

Undervisningsekologier som inkluderar programmering kan se ut pa (mycket)
olika sitt, men om man inte ser att alla tre perspektiven behover tas i beaktande
och att det krévs en process for att samordna dem. En vanlig idé nir programme-
ring fordes in tycks ha varit det tdmligen direkt skulle kunna stérka &mnesun-
dervisningen genom att 14gga till ett antal begrepp kopplade till programmering

En perspektivtriangu-
Datalogiskt perspektiv leringsmodell (P3) for
Kunskaper om utveckling av pro-

programmering och grammeringsinnehall i
datalogiskt tankande

grundskolan.

Programmering i
Grundskolan

Amnesperspektiv

o - Redskapsperspektiv
Innehalliskolamnen som

invoiverarprogrammering Redskapens m&jligheter och
begransningar i larandemiljoer
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inom exempelvis matematikdmnet. Man missar da att programmering ar ocksa
ett eget kunskapsomrade med en egen teori kopplad till datavetenskap och en
egen praktisk domén dér vissa arbetssiitt fungerar bittre d4n andra. Det kan
didrmed inte utan vidare integreras i befintlig undervisning. Innebér detta att
programmering inte kan foras in i matematikdmnet? I det avslutande avsnittet
nedan kommer vi diskutera dennaviktiga fraga, i relation till modellenifigur tva.

Slutligen é&r, enligt oss, ett underutforskat argument for att arbeta med
programmering i skolan att det kan fungera som en katalysator som mgj-
liggor nya arbetssitt i samspel med tekniken, vilka 6kar elevers handlings-
utrymme inom ramen for undervisningen. Undervisningen kan pa sa vis ges
en extra dimension genom programmering, utan att malet nodvéndigtvis ar
renodlade kunskaper i kodning. Genom att pa olika sétt programmera enhe-
ter (vare sig det ar elektronik, appar eller mer komplex mjukvara) kan elever
deltaiuppbyggnaden, utformning och utviirdering av system av manga olika
typer. Detta ar idag &r lattare &n nagonsin givet att det finns en rad olika
tjinster och billiga tekniska losningar fér skolbruk som stédjer sddana ar-
betssiitt. Programmering kan dirmed, i ett redskapsperspektiv, utnyttjas
for att skapa en mer mangfacetterad anvindning av digitala teknologier i
undervisningen och dirigenom samtidigt bidra till utvecklingen av en mer
kvalificerad digital kompetens.

Sa till den andra saken som &r viktig att ta med fran projektet. Denna var
ursprungligen inte en uttalad del av projektet, men har visat sig hogst cen-
tral for att na projektets forsta syfte. Den giller iakttagelser kring genus. I
en firsk svensk studie (som dven ingar i projektet Programmering i dmnes-
undervisningen, vilket tas upp i féljande avsnitt) visade resultaten ett signifi-
kant hogre intresse for programmering hos killar &n hos tjejer. Vidare kunde
inte 90 procent av tjejerna i arskurs 8 tinka sig att arbeta med programme-
ring efter skolan (Olsson & Martensson, 2020). Vi har inte genomf6rt nagon
motsvarande statistisk undersokning i Grinsoverskridande programme-
ring, men vi har samtidigt gjort observationer som &r intressantai samman-
hanget. Ingen tydlig genusskillnad i intresse for uppgifterna som utvecklats
har noterats av ldrarna (iiven om de elever som férdjupat sig mycket pa egen
hand i programmering varit killar). Vi har kopplat detta till att tematiken i
de huvuduppgifter som eleverna arbetat med i teknikdmnet (exempelvis hus
och materiell infrastruktur) inte varit tydligt kodade som maskulina eller
feminina. Vidare kom en tjej i en av klasserna med idén att skriva ut smycken
pa 3D-skrivare, en idé som sedan i samarbete med ldrarna utvecklades till
att inkludera lampor och elektronik som kunde programmeras. Detta ska-
pade stort intresse hos tjejerna (men i det fallet inte hos killarna) i klassen.
Sadana exempel pekar pa att det dr viktigt att kunna 6ppna for olika uttryck
av teknikintresse och dven kunskaper hos lirare att 1agga teknikperspektiv
pabade traditionellt maskulint och feminint kodade artefakter &ven kopplat
till programmeringsrelaterat innehall.

Vidare kan det konstateras att en del i det centrala innehallet i teknikdmnet
ror “hur kulturella forestéllningar om teknik paverkar kvinnors och méns



yrkesval och teknikanvindning”. Genusaspekten av teknikundervisningen ar
alltsa framlyftildroplanen. Parallellt med detta efterlyses en 6kad mangfald i
teknikutvecklingen internationellt sett. En av de senaste arens mest omtalade
bocker kring A, skriven av framtidsforskaren Amy Webb, pekar exempelvis
ut hur samtliga nio teknologijéttar i USA och Kina utvecklats och leds av mén
med examina i “harda”, teknikrelaterade discipliner. Webb menar att detta
riskerar att forma utvecklingen av AI for lang tid framover vilket kommer fa
stora konsekvenser for vilka perspektiv som sa att séiga byggs in i tekniken
(Webb, 2019). Det dr i detta hidnseende angeldget att rusta manga elever att pa
olika sétt delta i teknikutveckling — avdemokratiska skil.

Hur bidrar projektet till forskningen inom omradet?

Under projektets gang har en nationell diskussion kring programmerings-
innehallet i laroplanerna uppstatt. Ett viktigt inldgg i denna kommer fran
det tdmligen omfattande FoU-programmet Programmering i dmnesunder-
visningen, som finansierats och letts av Ifous. I detta projekt har 15 utveck-
lingsgrupper pa skolor i Stockholm, Tyres6, Astorp och Simrishamn kom-
muner samt Freinetskolan Hugin arbetat systematiskt med att utveckla
undervisningiprogrammering med utgangspunktimetoden lesson studies®.
Tyngdpunkten har legat pa matematikdmnet och dldersmiissigt har det fun-
nits en spridning 6ver grundskolans arskurser (det har darfor inkluderat
yngre elever én vad som varit i fokus i Grinsoverskridande programmering
vilket ér relevant vid en jaimforelse). I projektets slutrapport beskrivs bland
annat framgangar med elevers motivation och positiva effekter pa sprak-
liga férmagor, problemlosning och digital kompetens som konsekvens av
programmeringsundervisningen.

Samtidigt vicks i slutrapporten fran Programmering i &mnesundervis-
ningen fragan om det dr mojligt att ldra sig matematik genom programme-
ring i grundskolans tidigare arskurser (Jahnke, 2020, s. 8). Vidare beskrivs
utmaningar med hur man ska kombinera #zmnesinnehallet med program-
mering. Forskargruppen i projektet drar slutsatsen att begrinsade for-
kunskaper i datalogiska begrepp (som exempelvis variabler, slingor och
villkorssatser) hos ldrare och elever gjorde det utmanande att skapa under-
visningsuppldgg som utvecklade elevers matematiska kunskaper (Nouri
2020, s.39). De menar att programmering, givet svarigheterna, trots allt
kanske gor sig bist som ett eget &mne.

Dessa resultat dr relevanta att koppla till slutsatserna kring perspektivtri-
angulering och P3-modellen som beskrivs i figur tva i féregaende avsnitt. Att
gora programmering till ett eget &mne skulle innebéra att det datalogiska
perspektivet kunde renodlas. Samtidigt skulle det frikopplas fran andra
dmnen och mdgjligheten till kontextualisering och konkretisering inom
ramen for dessa skulle minska betydligt. Det dr ocksa intressant att koppla
de vinster man sett i Programmering i amnesundervisningen (inte minst

3  https:/lwww.ifous.se/programmering-i-amnesundervisningen/
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vad giller elevers utveckling av sprakliga formégor, kreativitet och digital
kompetens) till verktygsperspektivet och amnesperspektivet. I vilken man
uppstar dessa genom att programmering moter innehall fran olika &mnen
samtidigt som de arbetar med vil valda redskap som ger upphov till kreativa
arbetsprocesser? Detta dr 6ppna fragor som behover studeras mer, men ett
inlédgg i debatten baserat pa de slutsatser vi dragit i detta projekt ir att in-
forandet av programmering kréver en perspektivtriangulering som visat sig
vara fruktbar i teknikdmnet.

Istillet for att skapa ett eget amne for programmering skulle denna triang-
ulering kunna utvidgas till att 4&ven inkludera andra &mnen, som matematik
och NO, i en vidare, lokal undervisningsekologi. Detta &r en plan for framti-
den pa Vaxtorpsskolan. I férlingningen dr en tanke att bade matematik, NO-
dmnen, hemkunskap, samhéllskunskap och slgjd ska kunna anslutas till det
utvecklingsarbete som genomforts. Fordelen med detta ér att det kan goras
kopplingar mellan den rikare erfarenhet av programmering och digital tek-
nik som eleverna utvecklat i teknikdmnet och mer isolerade inslag som tas
upp i de andra &mnena. Pa sa vis kan olika delar i en vidare ekologi komplet-
tera varandra. Detta kriver givetvis en planering dir undervisningen i de
olika dmnena kan synkroniseras. Det kréver ocksa ett antal iterationer i en
perspektivtrianguleringsprocess. Vinsten med detta skulle samtidigt kunna
vara ett verkligt gransoverskridande perspektiv som leder till att program-
mering blir ett bade meningsfullt och viktigt innehall i grundskolan.

Ett sddant gransoverskridande perspektiv skulle ocksa ha potential att forena
idéer fran olika kunskapstraditioner inom omradet programmering i skolan.
Det finns en tydlig skiljelinje mellan den datavetenskapliga tradition som be-
tonar de mer abstrakta aspekterna av programmering och den s kallade kon-
struktionistiska traditionen, som istéllet betonar det konkreta och materiella.
Denna forstndmnda yttrar sig bland annat i begreppet datalogiskt tinkande
och ser programmering som en vig att utveckla formagor och begreppsliga
kunskaper som behovs for att formulera problem pa siitt sa att datorer kan
anvindas for att 16sa dem. Den sistndmnda betonar snarare elevernas men-
ingsskapande och mgjligheterna till olika ldrprocesser som uppstar i métet
med den digitala tekniken (se vidare Lilja, 2019). Den har ocksa under senare
ar dven inspirerat den sa kallade maker-rorelsen (Godhe, Lilja och Selwyn,
2019). Ett sitt att se pa P3-modellen dr att den bryggar 6ver mellan perspektiv
paprogrammering som historiskt statt i konflikt med varandra.



Appendix A

Forteckning 6ver uppgifter som utvecklats i projektet

I arskurs 7 r det 6vergripande temat att borja “titta bakom dérrarna” pa tekniken. Detta

gorsiféljande uppgifter:

1

Rita en katt. Introdukton till programmering med hjélp av verktyget make
art: https://art.kano.me/. (se exempelelevlosningibild 2, ovan).
Nyckelring i Tinkercad. Eleverna for en digital ritning/modell som

sedan skrivs uti3D (eleverna far med sig denna efterat).
Scratchprogrammering av spel med podng. I denna uppgift kommer
begrepp som loopar och variabler in. Variabler blir sedan en brygga till
andra dmnen, t ex matte eller midtningar i NO, vilket ger eleverna bredare
erfarenhet (denna uppgift idr ett exempel pa hur perspektivtriangulering
med P3-modellenifigur 2 kan fungera for att brygga 6ver dmnen).

Rita hus i tinkercad och bygg av tdndsticksask. Hir ror sig eleverna mellan
digitalaritningar och fysisk konstruktion. De lagger dven till en lysdiod
och kopplar ihop kretsen med annat hus (sd att tva kretsar kopplas till ett
batteri) Vissa elever lade édven till vatten och avlopp (se bild 3 ovan).

Gdr det att laga?I méan av tid (och i 8k 8 mer reguljirt) kan eleverna

tamed trasiga prylar hemifran och férsoka laga dem.

I arskurs 8 ér det dvergripande temat att ”Spendera mer tid bakom dérrarna”, i féljande

uppgifter:

1

SR

Bygga en bro av tdndstickor. Bron ritas férst i Tinkercad.
Programmering kommer in genom att relationen bérighet/
vikt testas genom ett program skapat i spraket Python.
Reaktionsspel programmerat i spraket Python (se bild 4 ovan).
Laga bilbana. Tinkercad och 3D-skrivare anvénds.

Bygga en viitgasbil.

Skapa en mobilapp (i App Inventor).

Egna programmeringsuppgifter (i Kano).

Iarskurs 9 fokuseras modellering, elektronik och programmering mer konextualiserat i fol-

jande uppgifter:

1

Framtidens hallbara stad- ett grupparbete. En stad planeras och detaljer byggs upp
ibland annat Minecraft. Energiforsérjning och hallbarhet lyfts i relation till detta.
Laga, skapaeller aterbruka? Utveckling av den tidigare uppgiften "Gar det att laga?”.
Skriva en instructable (pd instructables.com). Detta ger en alternativingang

till dokumentation i och med att resultatet publiceras 6ppet pa webben.
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Appendix B

Bedomningsmatris for teknik, ak 7-9'

Hur man redovisar i Teknik

Andamélsenligt saknas | Knapphandig beskrivning Beskriver saval funktion som Beskriver jamforande saval
Svarar pa fragan: material funktion som material och

Hur val fungerar I6sningen pa alternativ I6sning.

det givna problemet?

Konstruktionsférmaga/ saknas | Enkel konstruktion efter given | Egen konstruktion efter eget Avancerad funktionsduglig
Planering mall eller utan plan. forslag. konstruktion efter eget férslag.
Hur bra eleven &r pa att

konstruera med givna

material och folja en

planering.

Arbetsgang/Dokumentation | Saknas | Enkel dokumentation tex bara | Val 1| Val fi i
Hur vl eleven lyckas att med bilder. som beskriver arbetets gang. | som beskriver arbetets gang,
beskriva hur uppgiftens problem och hur dessa léstes.
arbetsgang och

utvérdera/férbéttra sin plan.

Historiskt sammanhang Saknas | Placerar in en lsning i Placerar in I6sningar i historien. | Placerar in 18sningar i historien
Hur val eleven lyckas folja historien men saknar som visar pa forstaelse.

olika Iésningar pa ett tekniskt utveckling.

problem genom historien.

Samhillspaverkan Saknas enkel Beskriver med Beskriver konsekvenser satter
Tekniska losningens eget sprak. in dessa | sammanhang dar
konsekvenser for individ, man visar effekier pa
samhélle och milfs. samhallet.
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Kapitel 6

Narmiljo som larmiljo - digitala fysiska
aktiviteteri forskolan

Kalle Jonasson, Anniga Lagergren och Johnny Stenberg

Den har rapporten handlar om hur n&gra férskolor arbetat med digital teknik

i rorelse och forflyttning i forskolans naromrade. Syftet med projektet var att
undersdka vilket larande, meningsskapande och kulturellt identitetsskapande
som kan uppsté i digitala fysiska aktiviteter i forskolans verksamhet och nar-
milj6. Det underlag i form av filmmaterial och samtal som ligger till grund for
projektets resultat har producerats av barn, férskollarare, IKT-utvecklare samt
av oss forskare. Resultaten fran projektet Narmiljé som larmiljo visar exempel
pa hur det didaktiska arbetet med digital teknologi i forskoleverksamhet kan
bedrivas dar barns vilméaende, kommunikations- och larandemdjligheter tas

tillvara utan att gora avkall pa leken.
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Digital teknik har under det nya artusendet tringt in i allt fler sfirer och
utbildning ir inget undantag. Det finns i samhillet en tilltro till att digita-
lisering kan 16sa manga organisatoriska, logistiska, och pedagogiska utma-
ningar. Det som nu rader dr en blomstrande marknad fér Edtech-branschen
med appar, system och plattformar som saluférs som oundgéngliga for kom-
munerna om de ska hinga med i utvecklingen och 6ka maluppfyllelsen for
sina elever. Forskolan ligger langt fram nir det giller digitalisering sett till
forskning, utbildning och pedagogiska traditioner.

I praktiken kan det dock finnas hinder for inférandet av digitala teknologier
iform av osikerhet och ridslor infér teknik. Denna osiikerhet och rédsla har
under de senaste aren debatterats livligt i savdl nyhetsmedier (DN, 2018-
12-06) som forskning (Hatzigianni och Kalaitzidis, 2018). Bland annat lyfts
farhagor med digital teknik fram som negativt fér barns hilsa grundad i oro
for stillasittande barn. Ofta férs argument fram som féresprakar mer fysisk
aktivitet i skolan men dessa debatter ir oftast separerade fran barns digitala
kompetens. Istéllet anvinds barn och ungas skirmtid som orsak till stilla-
sittande. Oron for skdrmtid och stillasittande smittar av sig till forskolans
personal och barnens forildrar.

I och med det utokade malet om digitalisering i forskolans ldroplan
(Skolverket, 2018) ar utgangspunkten for foreliggande projekt att fragan om
digital teknik ska implementeras i férskolan maste formuleras om till hur
detta ska ske. Det behovs saledes ny kunskap om relationen mellan digitali-
sering och forskola som orienterar sig forbi de mer stelnade positionerna som
uppstatt i de diskussioner och debatter som berdrt #mnet och i synnerhet de
som handlar om fysiska aspekter. Det 6vergripande syftet med projektet ér att
undersoka vilket lirande som kan uppsta i férskolans verksamhet nir larakti-
viteterna utformas med hiansyn tagen till bade digitalisering och rorelse.

Det som f6ljer i rapporten dr vad vi gjorde i de olika kommunerna, vad vi sag
och lirde oss under de olika aktiviteterna och vad vi tar med fran projek-
tet. Kommunprojekten redovisas ett och ett i bokstavsordning (Halmstad,
Varberg, Angelholm) och bygger pa bade materialet fran de digitala fysiska
aktiviteterna, produktionerna och pa samtal med forskolldrare och IKT-
ansvariga. I och med att projekten var praktiknira, det vill siga utformade
irelation till just de temaarbeten som pagick, kommer de foljande avsnitten
att skilja sig nagot fran varandra i hur de presenteras. Dessa skillnader i re-
sultaten fran de tre kommunerna kan ses som ett 6vergripande resultat dir
variationerna blivit mdjliga genom projektets forskningsdesign.

Vad ville vi veta i projektet?

Det praktiknira forskningsprojektet Ndrmiljé som lirmiljo utvecklades i
nira samverkan med forskolor i tre olika kommuner (Halmstad, Varberg
och Angelholm). Intresset for digitalisering och fér majliggérandet av barns
perspektiv och berittande forenar alla intressenter i detta delprojekt. Att
utveckla och understka nya former for detta ligger i intresset for samhillet i



stort, vilket i forskolans fall kan utlédsas i dess styrdokument diar den senaste
revideringen med emfas lagger vikt vid att barnen bereds mojligheter till att
utveckla digitala kompetenser. Forskolepedagogik och forskoleutbildning
praglas oavsett inriktning av ett starkt intresse for barns inflytande och
delaktighet i, samt perspektiv pa sitt eget ldrande. Praktiknira och prak-
tikutvecklande forskning i férskola bor dérfor ocksa ha en sadan riktning.
Delprojektet validerades under alla delar av processen gentemot forskolans
uppdrag, regionens mal, berérda kommuners inriktning, pedagogernas er-
farenheter, barnens berittelser samt den senaste forskningen.

De digitala dimensioner som vi var intresserade av att utforska i forhallande
till forskolan var dokumentation och lekfullt utforskande, bada med syft-
ning mot barns aktorskap, som vi gjorde verksamma pa tre nivaer: Barn som
medforskare, barn som medborgare, barn som producenter. Nirmiljon var
en arena som vi identifierade som fortjanstfull fér att mojliggora detta ak-
torskap. Vart ndrmilj6-begrepp ar samtidigt distinkt och brett: det 4r helt
enkelt omraden som ligger utanfor forskoleomradet dér férskoleverksamhet
dger rum. Hur stor den &r och blir hiinger helt enkelt samman med vilka fort-
skaffningsmedel man brukar for att ta sig runt i den samt vilken tid man har
till sitt forfogande. For att komma ut i ndrmiljén pa ett fér de medverkande
pedagogerna tillgiingligt och hanterbart vis behovde vi alltsa anpassa aktivi-
teterna som skulle ta form i férhéallande till rérelse och fortskaffning. Precis
som rorelse/forflyttning var den digitala tekniken oundgénglig for dessa ak-
tiviteter, men pa ett annat vis. Om rorelsen var igangsittningen av forflytt-
ningen ut i ndrmiljon stod digitalisering for forevigandet av denna rorelse.
Vi ser bada dessa aspekter som nédvéndiga for att mobilisera det specifika
aktorskap som projektet och studierna vill belysa och har darfér myntat
begreppet “digital fysisk aktivitet” som en beteckning for de pedagogiska
aktiviteter som bedrevs i de olika kommunerna. Denna for projektet unika
bendmning har flera fortjanster i forhallande till dagens debatt om barn och
digital teknik, framforallt i forhallande till onyanserade pastaenden i dis-
kussionen om stillasittande, asocialitet och andra risker.

Genom att knyta an tva forskare som fran sina gingse kunskapsomraden
estetiska uttrycksformer och rorelse hade utvecklat ett intresse for olika
aspekter av digitalisering kunde arbetet med att undersoka vad digitala fy-
siska aktiviteter skulle kunna bidra med i férskolors utbildningserbjudan-
den ta vid. Inom ramen for FDLIS formulerades darfoér projektet Ndrmiljo
som ldrmiljo som syftade till att generera ny kunskap om riktningar kring
digitalisering i forskola som var alstrad avanvéindarna sjilva.

Narmiljo som larmiljo

En viktig utgangspunkt i projektet Ndarmiljo som lirmiljé ar att tillsam-
mans med forskolans barn och personal utforska aktiviteter riktade mot
ett ldrande dir digital teknologi ingar samtidigt som aktiviteten gynnar
kunskapsmal som verksamheten redan arbetar med utan att barnen blir
stillasittande. Digital teknologi skiljer sig fran analog teknologi i det att den
forra kan processa information i digital form. Det innebér att digitaliserad
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information kan sparas, ateranvindas och kommuniceras av vuxna och
barn for multipla syften, sociala interaktioner och dela kunskap. Inom for-
skolepedagogiken anvinds dven andra benimningar pa digital teknologi till
exempel digitala verktyg och digitala resurser. Dessa bendmningar syftar
till att skapa ett pedagogiskt forhallningssitt dir de digitala verktygen inte
anvinds som sjilvindamal utan som ytterligare pedagogiska verktyg i verk-
samheten. Digitala verktyg ar pa det viset ytterligare ett sitt att ge barn mdoj-
lighet att uttrycka sig men ocksa att skapa upplevelser som inte varit mojliga
annars. Digitala verktyg ersitter dirmed inte andra uttrycks- och upplevel-
seformer utan adderar bara ytterligare pedagogiska verktyg och former till
verksamheten.

De barn som fods nu har populirt omndmnts som digitala infodingar
(Prensky 2012) och dven hir finns anledning att nyansera diskussionen, sa
till vida att man inte tar for givet att dagens unga har en naturlig fallenhet for
att anviinda informationsteknik. Alla barn har inte samma forutséttningar
att ldra sig kritiska firdigheter och utveckla de kritiska formagor, som krivs
idet allt mer digitaliserade samhaillet. Detta &r kopplat till livsvillkor, soci-
oekonomi och tillgangen till information. I projektet behaller vi intresset for
barn som kunniga, nyfikna och kapabla att paverka sitt lirande och sina liv
genom att betrakta dem som medforskare, medborgare och producenter.

Syfte och fragestillningar

Syftet med projektet dr att undersoka vilket lirande, meningsskapande
och kulturellt identitetsskapande som kan uppsta i digitala fysiska aktivi-
teter i forskolans verksamhet och narmiljo. De fragestédllningar som vigle-
der studien &r:
e Huriscensitter forskolldrare digitala fysiska aktiviteter i nirmiljon?
e Vilketlirande mojliggors i digitala fysiska aktiviteter i ndrmiljon?
e Vilken mening tillskriver barn olika miljoer och

platser under digitala fysiska aktiviteter?
e Hurberittar forskolebarn om sin narmiljo i produktioner

baserade pa dokumentation fran digitala fysiska aktiviteter?
e Hur kommer barn som medborgare, producenter och

medforskare till uttryckidigitala fysiska aktiviteter?

Fragalbesvarasiforstadelen avvarje kommunrapport under rubrikerna”Vad
gjorde vi? (Kommunnamn)”. Fraga 2 besvaras delvis i den gemensamma ana-
lysen som foljer efter kommunprojektet under rubriken *Vad har vi sett och
lart oss? (Alla tre kommuner)”. Fraga 2, 3 och 4 besvaras i andra delen av varje
kommun under rubrikerna ”Vad har vi sett och lirt oss? (Kommunnamn)”.
Fraga 5 besvaras i alla kommunrapporter och i slutet av rapporten under rub-
riken ”Hur bidrar projektet till forskningen inom omradet?”



Tidigare forskning

Att barn ska lira sig hantera och virdera digital teknologi ar en del av for-
skolans uppdrag. Hur detta ska ske ter sig emellertid olika. Férutom ovana
att hantera teknik 4r medvetenheten om och upplevelsen av dess mentala,
sociala och fysiska risker hinder for en effektiv digitalisering av férskolan.

Rorelse och forflyttning

Samtida forskning undersoker villkoren for (Anggérd, 2016; Eriksson, 2020;
Hodgins, 2019) och fortjinsterna med forskoleutbildning ute i det omgi-
vande samhillet i allehanda omgivningar. Om offentliga miljoer figurerar i
forskoleverksamhet dr det just som riskabla zoner som ska passeras fér att na
fram till en eller annan institution sasom bibliotek. Forskning pa dldre skol-
barn pekar pa att dels forflyttning i (Ivinson & Renold, 2013), dels bruket av
digitala dokumentationer av offentliga miljoer (Rotas, 2014) kan vara goda
verktyg for att knyta barn ndrmare de sammanhang och omgivningar deras
pedagogiska institutioner och familjer ar situerade i. Vad forflyttning i dessa
miljoer framstar som fér barn och vad digital dokumentation av densamma
skulle kunna bidra med till forskolepedagogik ér ringa utforskat. Vi har dock
funnit en studie av Olsson (2014) som sammantaget visar att rérelse och for-
flyttning kan ses som en generell forutséittning fér barn att férhalla sig till
omgivningen eller omvirlden. Detta i bemirkelsen bilda kunskap om den
och genom det bidra med kunskap om den.

Berittelse som form for barns beridttande blir dirmed intressant i projek-
tet Ndrmiljé som ldrmiljo och da framforallt berdttande genom digital me-
diaproduktion. Digital mediaproduktion erbjuder pedagogiska mojligheter
i forskolans verksamhet visar resultaten fran flera internationella studier.
Framforallt i forskning inom literacy, lds och skrivldrande dar syftet ofta &r
att undersoka pa vilket sitt digital teknik kan anvindas och bidra till barns
literacy. Gemensamt for flera av dessa studier ir att de aktiviteter som under-
sOkts dr nar barn ar stillasittande. Ett exempel pa en sadan studie &r en studie
av Sakr, Connely, och Wild (2016a, 2016b) som jamforde barns analoga och di-
gitala berittelser. Med observationer som metod analyserades resultatet fram
som visade att det var en skillnad mellan de analoga och digitala beréttelserna.
De analogaberittelserna med papper och pennabestod av teckningar vilkare-
presenterade barnens erfarenheter som till exempel att promenera till parken.
De digitala berittelserna bestod av nya fantasifulla eller fiktiva scenarios som
inte var praglade avbarnens erfarenheter vilket kan tolkas som att barnen fick
storre utrymme for sin fantasi med stod av den digitala teknologin.

I en annan studie i omradet lirande, kultur och sociala interaktioner under-
soks barns lek och ldrande i kombination med digitalt berédttande. Resultatet
i denna studie visar att barn ror sig mellan leken och det digitala beréttandet,
mellan kollektiva och individuella aktiviteter, mellan lek och lirande samt
gar i och ur fantasifulla/fiktiva situationer (Fleer, 2014). I relation till stilla-
sittande kan vi se att Fleers unders6kning inbegriper bade stillasittande vid
pekplattor och fysisk rorelse i lek.
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Forskning som kan relateras mer direkt till projektet Ndrmiljo som ldrmiljo
hittar vi inom omradet hallbar utveckling. Det dr en studie fran Grekland
dir barns digitala beridttande och ndrmiljon undersoks. Den aktivitet som
ligger till grund for resultatet ar rérelse och forflyttning i narmiljon med
mobila digitala teknologier och de digitala berittelser som aktiviteten myn-
nade ut i. En myt i form av en lokal traditionell berittelse kring traktens
vattenkvarnar valdes som tema for aktiviteten i ndrmiljon i syfte att skapa
intresse hos barnen. Resultatet visar att de digitala berittelser som barnen
sedan skapade kring vattenkvarnar var ett effektivt och motiverande peda-
gogiskt verktyg. Aktiviteten som helhet mojliggjorde for barnen att skapa ny
kunskap och intresse for sitt kulturella arv vilket i detta fall var vattenkvar-
nar (Tzima, Styliaras, Bassounas & Tzima, 2020). Ovan redovisade studier
medfor for oss att forflyttning i ndrmiljé ses som en kunskapsgenererande
aktivitet vilket dérfor blir en del av projektets design.

Barn och digital teknik

En stor del av den forskning som handlar om barns anvidndande av digital
teknologi visar att barn dr kompetenta anvindare avdensamma men mycket
handlar om pekplattor och den media som strommar déir i form av olika app-
likationer. Nagra exempel pa denna typ av forskning lyfter vi fram vildigt
overgripande och kortfattat. Barn ldr sig hantera ny teknologi relativt fort
visare flera studier (Cascales, Laguna, Perez-Lopez, Perona & Contero 2013).
Digital teknik som pekplattor visar sig enligt forskning ha positiva effekter
pa tidig litteracitet, barns lds och skrivlirande (Agelii Genlott & Grénlund,
2013; Neumann & Neumann, 2013). Dessutom har forskningsstudier kom-
mit fram till att pekplattor bidrar till barns utveckling av olika motoriska
och kognitiva fardigheter (Beschorner & Hutchison, 2013). Aven barns
matematiska fardigheter har visat sig 6ka med stod av digitala aktiviteter
(Fessakis, Gouli & Mavroudi, 2013). Ytterligare forskning vars resultat visar
att digitala aktiviteter gynnar barns samlarande och sociala kompetens har
genomforts av till exempel Kjédllander (2014) och Kjillander och Moinian
(2014). Sammantaget visar denna forskning att barn dr kompetenta i att lira
sig anvianda digital teknologi och att det finns pedagogiska vinster att hamta
genom anvindandet av den.

Ytterligare studier som pekar pa fordelar med barns anvindande av di-
gitala verktyg i forskolan har sammanstéllts av Mantilla och Edwards
(2019). De har genomfort en litteraturdversikt av artiklar om digital tek-
nologi i barndomen publicerade mellan 2007 och 2017. De fyra huvuddrag
de (Mantilla och Edwards 2019) identifierar i de analyserade artiklarna ar
forskningsansprak om hélsa, relationer, pedagogik och (digital) lek. Dessa
kategorier forhaller de sedan till rad till forskoleverksamhet i form av di-
daktiska implikationer med det centrala budskapet att bruket av digital
teknologi i forskoleverksamhet bor ske "av och med barn”. Slutsatsen &r att
hur detta bruk sker och i vilken utstrickning barnen dr med i processen far
stora konsekvenser for barns vilmaende, trygghet, kommunikations- och
lirandemojligheter.



Forutom den kritik som riktats mot anvindandet av digital teknik i relation
till skdarmar och stillasittande har dven kritik mot digital teknik i férskolan
lyfts fram som himmande for barns lek. En av de forskare som intresserat
sig for detta dr Susan Edwards (2014) som jaimfort styrdokument for forsko-
lan i flera ldinder. Med utgangspunkt i detta problematiseras avsaknaden av
lek i de skrivningar som handlar om digital teknologi. Da lek &r grunden for
barns larande lyfter hon diarfor fram att barns ldrande i, med och genom di-
gitala teknologier bor anvindas och ses i ljuset av leken, sa kallad digital lek.
Tillsammans med nagra andra forskare som ocksa intresserat sig for digital
lek har Susan Edwards skapat ett teoretiskt ramverk i syfte att forsta barns
digitala ldrande i leken. Det teoretiska ramverket grundas i digital tekno-
logi som kulturella verktyg vilket hjilper ménniskor att uppna ett mal i en
aktivitet (Vygotskij, 1997). Det innebér att digitala teknologier kan forstas
som verktyg vilka barn bemistrar genom lekbegreppen “epistemic play”
(utforskande lek) och ”ludic play” (symbolisk lek) (Bird & Edwards, 2014). I
leken skapas ofta mal i barns aktiviteter och nér det géller utforskande lek
och digital teknik utforskar barn ofta ett material som till exempel en di-
gitalkamera tills de lirt sig hur den fungerar. Barnens aktivitet forindras
sedan till symbolisk lek vilket tar sig uttryck i att barnen istéllet for att for-
soka ldra sig funktionerna pa till exempel en kamera anvinder kameran pa
mer innovativa sittisyfte att realisera sina egna mal. Barn lir sig ddrmed att
anvinda digital teknik genom att rora sig fran utforskande lek till symbolisk
lek (Bird & Edwards, 2014). Barnen anvinder pa det viset den digitala tekni-
ken som ett verktyg fram tills de beméstrar den for att sedan anvéinda den for
att realisera sin lek. Det teoretiska ramverket innefattar darfér handlingar
som utforskande, problemlosning och forvirvande av kompetens vilka ses
som tecken pa nir barn lir sig anvinda digital teknik genom utforskande
handlingar och lek vilken dr en av de teorier vi anvénder i vara analyser.

Visuella digitala metoder i forskning med barn i rorelse och forflyttning
Forskning om och med barn som medforskare dr inget unikt for projektet
nirmiljo som larmiljo. Forskning dér barn tar foton, filmar med videokame-
ror, Ipad-plattor och Gopro-kameror har forekommit inom flera forsknings-
omraden (se tex. Shoecraft & Fliickiger, 2018).

I vissa studier saknas dock barns visuella roster vilket blir problema-
tiskt utifran ett etiskt och demokratiskt perspektiv (Magnusson, 2018). I
andra studier deltar barn som aktiva forskare genom att dokumentera sina
upplevelser i sin ndrmiljé med bérbara kameror sasom till exempel Gopro-
kameror. I en studie av Green (2016) undersoktes barns anvindande av bar-
bara kameror i sin ndrmiljo. Enligt férfattaren fangar denna form av digital
aktivitet i rorelse in barns perspektiv av att vara i virlden. Det innebér det
barnen ser, hor, sidger, beror och interaktioner med andra. I studien fick barn
samla in data utan vuxnas ingripande. Barnen fick pa detta sitt kontroll
over vilken data de ville samla in. Med barnens egna dokumentationer som
grund ordnades video-stimulerade gruppdiskussioner och andra interak-
tiva aktiviteter i syfte att berika forstaelsen av barns upplevelser. Studien
visar att denna metod ger barnen verktyg att analysera, rekonstruera och
tolka aspekter av sina upplevelser i diskussioner med andra barn och vuxna
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(Green, 2016). Ytterligare forskning visar att digital visuell teknologi &r
lamplig for datainhdmtning vid forskning med yngre barn. De fordelar det
innebér dr att det datamaterial som produceras av barnen inte bara utgar
fran sprak.

Nir barnen far vara medforskare med tillgang till digital visuell teknologi
tillférs engagemang, tillginglighet, komplexitet, dynamik, lekfullhet och
experimentlusta, rorlighet och forflyttning, sammanhang och omvirld. I
en antologi (Hodgins, 2019) med koppling till sa kallade Common Worlds-
forskning (vilken utgar fran idén att barn redan ir nyfikna upptickare av
den virld de delar med andra arter) introduceras en rad analytiska linser
och tillvigagangssiitt med praktiknidra prigel som varit vigledande for
bade designen av och de diskussioner som forts i projektet. Med begrep-
pet ’GoProing’ (Clement 2019) avsags att mobila digitala dokumentations-
verktyg skapar speciella sétt att forflytta sig, som att man inte skulle ga for
snabbt och att man talade om tekniken medan man forflyttade sig. Detta var
utifran en studie av hur barn och vuxna i en och samma familj forflyttade
sig. Nelson (2019) anvinder termen ‘tracking’ for att beskriva ett siitt att
bilda kunskap om andra arter som kompletterar ett renodlat vetenskapligt
forhallningssitt som ar kopplat till férflyttning i nirmiljén. Barnen som del-
tog i aktiviteterna vigleddes av fragor sasom: Vad far djuren att vilja stanna
just hir? Ifraga om producentskap och behandling av digitala data talar
Rotas (2019) om ‘'mashing’ som ett sétt att fa syn pa och skapa rorelse i data-
bearbetning genom att lata barnen kombinera sina dokumentationer genom
digital redigering i multimodala produktioner.

Jarvis et al (2017) kombinerar i sin studie om barns bruk av GPS-teknologis
olika kunskapsfilt. Detta resulterar i en syntes mellan miljokognition och
barndomsgeografi. Frimst gor man detta genom att introducera begreppet
rumslig litteracitet i barndomsgeografisk forskningsdesign. De mer barn-
domsgeografiska begreppen mobilitet och vardagsliv anvinds salunda som
vigledande for datainsamling. Digital teknologi baserat pa position och
forflyttning (GPS) anvindes i artikeln som ett slags brygga for att forena
dessa ansprak och perspektiv pa kunskap om barns uppfattning av rum-
met. Pa detta sitt kan de komma at savil larande- som sociala aspekter av
bruket av digital teknologi i barndomen och hur dessa tva dimensioner ar

sammanflitade.

Digitala fysiska aktiviteter - en praktiknara forskningsdesign

Ndrmiljé som ldrmiljo ingar i Framtidens digitala ldrande i skolan (FDLIS)
och handlar pa sa sitt om olika dimensioner av digitalisering. Den dimension
som vi var intresserade av att utforska i férhallande till forskolan var doku-
mentation och lekfullt utforskande. Framforallt 4r Ndrmiljé ett forsknings-
projekt vars viktigaste idé dr att lata barnen vara i centrum, med vilket vi
avser bade syfte och metod. Syftet ar att forldna ett storre aktorskap till barnen
genom att lata dem vara i centrum och metoden for det ér att lata dem vara i
centrum genom att gora dem till aktorer i forskningsprocessen. Det finns tre



aspekter av detta aktdrskap som vi viljer att belysa lite extra noga i utgangs-
punkterna: Barn som medforskare, barn som medborgare, barn som producen-
ter. Dessa dr markerade i modellen i figur 1 med de horisontella bla filten.

De orange, bla och gula delarna av modellen mojliggjorde for verksamhe-
terna att nirma sig
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banderoll). Vad de dér- & - Digital
. ) .V 013 Producenter teknik

med i de olika kommu- nng

nerna och forskolorna

larde sig (féorutom att
hantera den digitala
teknik de valt, samt
de logistiska utma-

Hallbar
ningar de stéllts infor) utveckling, Den lilla “Hmtil mej’—
varierade siledes (de demokr.at[ Varbergaren B?rattelser i
och sprak i — barn som rérelse och
rosa cirklarna). Ett Angelholm medborgare via digital

tillvigagangssitt for teknik

att skapa spinstiga

forgreningar pa kommunniva i Ndrmiljé som ldrmiljé var att géra det moj-
ligt fér de intresserade att haka pa utan att avvika sa mycket fran sin exis-
terande verksamhet. Detta bade for att inte fresta pa pedagogerna och for
att (ddrmed) skapa sa goda mojligheter for barn att utéva aktérskapet enligt
modellen ovan. I Varberg lag fokus pa medborgarskap och stadsutveckling, i
Halmstad pa barns berdittelser och i Angelholm pa hallbarhet och sprdk.

Den kroppsliga aspekten av modellen och projektet har vi bendmnt fy-
sisk. Detta dr inget oproblematiskt val, vare sig det ror styrdokument eller
forskningstraditioner. Fysiska aktiviteter nimns i Ldroplan for forskolan
(Skolverket 2018) i anknytning till begrepp som “hélsa”, ”vilbefinnande”,
“allsidig rorelseférmaga”, “rorelseglidje”, “hallbar utveckling” och “vistelse
inaturmiljéer”. Innehallet i vart och ett av dessa begrepp skulle kunna vara
foremal for utforliga diskussioner och dr nagot som varje forskola maste ta
stillning till.

Andra kroppsliga aspekter som namns i ldroplanen ir rorelse som es-
tetiskt uttryck (och dess nirbesliktade former sasom dans, rytmik och
drama), samt den motoriska dimensionen av enskilda barns utveckling (vil-
ken ocksa kopplas samman med hilsa i styrdokumentet), vilken férskolan
skall tillgodose. Detta ger vid handen ett komplext arbete for var och en for-
skola ifraga om didaktiska stillningstaganden vid fysiska aktiviteter.

”Fysisk aktivitet” dr en sprakligt smidig och i pedagogiska sammanhang van
term som kan bredda forstaelsen av det digitala uppdraget i férskolan. Det
sitt vi anvinder termen pa dr dock alltid i férhallande till det digitala. Detta
aterspeglas i det 6vergripande syftet att se vilket lirande som uppstar nir

Modell fér delprojektets

utgéngspunkter.
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det digitala och rorelse kombineras i aktiviteter i forskolans undervisning.
Ett exempel pa detta dr niar barn dokumenterar sin ndrmiljo med Gopro-
kameror vilket inbegriper en kroppslig dimension pa nagot sitt.

Pa sa vis kan ldroplanens hilsomissiga och estetiska dimensioner av det
kroppsliga bli tillgingliga i en och samma aktivitet. Vi avser ocksa med be-
greppet knyta an till det som i Tidigare forskning namns som “férflyttning”,
men #ven till nidrbesldktade ord som “mobilitet” och ”rorlighet”. Det finns
alltsa bade praktikmissiga och forskningsmissiga skél till valet av denna
term, vilket vi ser som fo6ljdriktigt i ett praktiknira och praktikutvecklande
forskningsprojekt.

Etiska stallningstaganden

Vi har f6ljt Vetenskapsradets (2017) riktlinjer kring god forskningssed vil-
ket innebar ett sdkert forfaringssitt kring inhdmtande av information och
skydd av de medverkande barnens integritet och personuppgifter. Ndrmiljo
som ldrmiljo ar ett forskningsprojekt dar barn deltar i sjdlva forskningspro-
cessen och genererandet av data vilket i sig dr ett tillvigagangssiitt som sker
i enlighet med idéer om barns inflytande, delaktighet och perspektiv i savil
forskolepedagogik och forskningsfilten den bygger pa som radande styrdo-
kument, lagar och férordningar.

jo i Halmstad

I Halmstad fick vi kontakt med en forskolldrare som var IKT-ansvarig for
fem forskolor i Fyllinge. Han blev intresserad av projektet och skrev fram en
planering om hur man kunde koppla det till det pagaende temat i omradet
som rorde barnens berittande. Detta tema kom sig av att barnen just hade
visat ett stort intresse fér och behov av att uttrycka sig, formedla, beritta
och dela.

Vad gjorde vi?
Med barnens berittande som tema vilket passade bra i projektet ndrmiljo
som ldrmilj6 hade omradet precis inférskaffat tva ladcyklar med plats for
sex barn som gjorde att aktiviteterna snabbt kunde ga igang. De aktiviteter
som sedan genomfordes var utforska Gopro-kameran, ladcykel, vigen hem
till mig, redigering och vernissage.

Rapporten ir till stor del samforfattad med den IKT-ansvariga forskolldraren.

Deltagare

I Halmstad var det 19 barn i aldern 4-6 ar som deltog i projektet, 12 flickor
och 7 pojkar. Dessutom deltog tva forskolldrare, tva forskare samt kommu-
nens IKT-samordnare.

Digital teknologi och material som anvandes i projektet

Den digitala teknologi som anvéndes i projektet var foljande:

e Gopro-kameror med tillhérande selar for fastséttning pa brostet.

¢ Hjialmar dir Gopro-kameran sitts fast, Ipads, Imovie, projektor och
externa harddiskar.



Aven ladcyklar anviindes vilket beskrivi avsnittet aktivitet 1adcykel.

Hur har data samlats in

Data samlades in genom att barnen filmade med Gopro-kamerorna, for-
skolldrare filmade barnens datainsamling med en Gopro-kamera i sele.
Momenten redigering och visning av film pa projektor filmades ocksa av
forskolldraren med hjilp av en Gopro-kamera som stod pa ett stativ utpla-
cerad av forskolldraren. Forskarna och IKT-samordnaren fotograferade och
filmade.

Aktivitet: Utforska Gopro-kameran

Den forsta aktiviteten handlar om att barnen skulle f& mgjlighet att ut-
forska de digitala verktygen. Vi hade valt att anvinda oss av Gopro-kameror.
Barnen hade fatt ta del av vad projektet skulle handla om och var ivriga att
sdtta igang darfor sa tjuvstartade vi med de digitalkameror som fanns till-
gingliga pa forskolan innan vi fatt tillgang till Gopro-kamerorna. Barnen an-
vande digitalkamerorna for att filma bade inomhus och utomhus. Filmerna
tittade barn och forskollarare tillsammans pa. Det gjorde att nér vl Gopro-
kamerorna anlidnde sa hade barnen redan en viss forforstaelse av att filma
sin ndrmiljo. Gopro-kamerorna var ett digitalt verktyg som var nytt for bade
barn och foérskollidrare darfor sa var ett viktigt forsta steg att tillsammans fa
utforska detta nya verktyg. Gopro-kameran anvinds tillsammans med olika
hjilpmedel som vi fick ihop samtidigt med kamerorna. Barnen var nyfikna
pa dessa olika hjilpmedel och vi valde tillsammans ut tre olika hjidlpmedel
som fick vara i centrum for vart utforskande. De tre hjilpmedel som vi valde
ut var kroppssele, huvudsele samt ett hjidlpmedel som gjorde enklare for
barnen att halla kameran i handen. Vi fick med tva kameror som barnen tu-
rades om att anvinda med de olika hjdlpmedlen. Nér barnen anvinde sig av
kroppssele och huvudsele upplevde vi att de hade en tendens glomma bort
att de hade kameran vilket inte var fallet i samma utstriackning nir de an-
vande hjdlpmedlet som gjorde de enkelt fér dem att halla kameran i handen.
Da vi ville att barnens beréttande skulle vara i centrum sa valde vi darfor
att huvudsakligen fokusera pa handhjilpmedlet nér barnen skulle utforska
GoPro-kameran. Denna aktivitet var aterkommande under hela projektet
och barnens stindiga utforskande skapade mojligheter for barnen att ut-
veckla sin formaga att anviinda kameran pa nya sétt vilket paverkade det ma-
terial som skapades i de andra aktiviteterna.

Aktivitet: Ladcykel

Foérutom Gopro-kamerorna sa var ladcyklarna en av forutsittningarna for
projektet. Ladcyklarna koptes in under bérjan av projektet och var ocksa ett
verktyg som var nytt for bade barn och forskolldrare. Det medforde att dven
dettaverktyg var nagot som barn och férskollidrare behévde utforska tillsam-
mans. Barnen fick testa att aka ladcykel under kortare rundor i ndromradet.
Utflykterna blev efterhand allt 1angre och vi anvidnde ladcyklarna for att tas
oss till Hogskolan i Halmstad, dér vi skulle delta i naturvetenskapliga pro-
jekt under ledning av férskolldrarstudenter. Det var ocksa det forsta tillfal-
let dér vi provade att lata barnen filma med digitalkameran under en tur med
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Bilden visar hur barnen
tar plats i ladcykeln och
far hjélp av vuxna med
sdkerhetsbailten.
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ladcykeln. Detta foljdes av
flera turer med ladcykeln
for att alla barnen skulle
fa mojlighet att filma med
Gopro-kameran under
fiarden. En konsekvens av
detta blev att barnen ville
och fick mojlighet att filma
varje gang vi anvinde 1ad-
cykeln under denna peri-
oden. Bilden nedan visar
hurbarnen sitteriladan pa
cykeln. Har hjélps vi at att
sétta pa barnen bélten, en
forskollarare, forskare och
kommunens pedagogiska
utvecklare.

Aktivitet: Vagen hem till mig

Nir barnen hade fatt mojlighet att bekanta sig med verktygen och anvénda
dem tillsammans var det dags fér barnen att fa filma viigen fran férskolan till
deras hem. Till att borja med hade vi en tanke om att lata de barn som bodde
inom gangavstand fran forskolan filma vigen fran forskolan bade till fots
och med ladcykeln. Vi insag dock att det inte skulle vara mgjligt inom den
tidsrymd som vi hade for projektet diarfor valde vi att lata dem som bodde
inom gangavstand filma till fots. De barn som bodde pa langre avstand till
forskolan fick saledes filma vigen fran férskolan till hemmet. Vi valde att
i aktiviteten ta med fler barn én det barnet som filmade. Detta gjorde vi av
flera skél. Det forsta skilet var att vi tror pa samldrande och att barnen till-
sammans skapar forutsittningar for lirande pa ett annat sitt &n om bara
ett barn och en forskolldrare hade utfort aktiviteten. Ett andra skil vara att
skapa forutséttningar for barnen att ta del avvarandras historier under akti-
viteten. Dels sa gjorde vi det av praktiska skél da det inte var mojligt att som
forskolldrare ga ivig med endast ett barn och limna hela 6vriga barngrup-
pen med de tva andra forskolldrarna. Vi hade ocksa tva barn som bodde sa
langt ifran forskolan att det inte var mojligt att ta sig dit med ladcykel. De
barnen fick med sig den dldre digitalkameran hem for att filma sitt hem. Nir
allabarnen pa nagot sitt hade fatt filma sa fick de mojlighet att visa filmen pa
avdelningens projektor fér de andra barnen pa avdelningen. I samband med
visningen fick barnen méjlighet att beritta om sin film. Dérefter var det dags
for nista aktivitet som var redigering av filmerna.

Aktivitet: Redigering

Forskollararen flyttade barnens filmer till pekplatta dar barnen fick majlig-
het att arbeta med att redigera filmerna i programmet Imovie. Barnen fick
arbetaigrupper av 3-4 barn tillsammans med en forskollirare.



Bilden férestiller 2 barn
vid ett bord som redigerar
sinfilmpaenlpadi
Imovie.

Vivalde att anvinda oss av programmet Imovie for att en av forskolldrarna
var bekant med programmet och ansag att det var ett program som skulle
vara anvindbart for barnen. Barnen lade till den text de 6nskade att ha med
isina filmer. I de fall barnen ville ha hjédlp med stavning sa fick de antingen
hjdlp av varandra eller forskolldraren. Det fanns ocksa mojlighet for bar-
nen att ldgga till musik och ljudeffekter till sin film. I det stadiet pagick det
mycket beridttande, ndstan mer beridttande under redigering 4n under tidi-
gare aktiviteter. De hittade pa historier och *fantasifickor” i de faktiska be-
rittelserna genom att skapa historier kring musiken och ljudeffekterna som
de lagt till i filmerna. Nér alla barn hade fatt redigera sin film och kénde sig
fardiga med den sa fick de visa upp den for de andra barnen pa avdelningen.
Barnen fick agera vird under uppvisningen och fick i samband med det be-
ritta vad de ville om sin film.

Aktivitet: Vernissage

Tillsammans med barnen bérjade vi planera for att bjuda in de andra forsko-
lornai Fyllinge och forédldrarna till ett antal vernissager. Barnen fick skriva
inbjudningar till de olika férskolorna i brevform. Dessa inbjudningar cyk-
lade barnen och forskolldrarna med till de olika férskolorna och limnade
over till barnen och personalen dir. Forédldrarna blev inbjudna via inldgg
som barnen sjilva skrev i larportalen Unikum. Innan det var dags for ver-
nissage for fordldrar och andra forskolor sa ordnade vi ett ”prov-vernissage”
for de andra avdelningarna pa forskolan. Barnen pa de andra avdelningarna
fick komma och titta pa barnens filmer som visades pa avdelningens projek-
tor. De 6vriga vernissagerna blev direfter instéllda pa grund av pandemin.
Barnen fick istdllet mojlighet att visa sina filmer for férdldrarna i samband
med utvecklingssamtal.
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Bild fran ett barns redige-
rade film, hem till mig.
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Vad har vi sett och lart oss?
"Hmtil mej” - Berattelser i rorelse och via digital teknik

Har vill vi lyfta fram de berittelser och skapelser som tog form i aktiviteten
“min vig hem”. Forst gor vi detta med koppling till literacy-begreppet som i
och med sprak- och berittelseorienteringen i projektet som helhet framstatt
som ett intressant perspektiv. De foreteelser som barnen lir sig och uppvi-
sar sig ldsa av och skapa forstaelse kring dr filmskapande och forflyttning i
ndrmiljon. Barn intog under processens gang manga olika forhallningssatt
till produktionen, beréttelsen och narmiljén. Dessa forhallningssétt presen-
teras i detta avsnitt genom att likna dem vid olika yrkesroller kopplade till
filmskapande och upptickande. Dessa roller betecknas kursivt i avsnittet
och dr téinkta att kunna anvindas av férskollirare som vill géra nagot lik-
nande i sina verksamheter for att kunna urskilja olika sitt pa vilka barnen
utvecklar fardigheter kring att beritta genom film. Alla nedan redovisade
sétt att skapa berittelsen dr mojliga positioner att inta i ett sdidant hér pro-
jekt som kan anpassas beroende pa deltagande barn och det aktuella temat

Filmskaparliteracy i de digitala fysiska aktiviteterna

Nir aktiviteten borjade planeras att barnen skulle vara med i bild och be-
ritta om vad de sag och kiinde till om sin ndrmiljo, ungefir som nér sa kall-
lade influencers - ett slags samtida opinionsbildare som med ett personligt
anslag sprider sina standpunkter och sin livsstil via olika sociala media. Men
ioch med att Gopro-kamerorna blev centrala i filmskapandet férsvann idén
med att barnen sjilva skulle figurera i sina filmer. Det som vissa av barnen
beholl fran influencer-rollen var att de berittade direkt och pratade samti-
digt som de filmade.

Andragjorde inte det. Fér dem var det viktigare att beritta efter filmandet
det vill séga sitta tillsammans och da beritta fran filmen. Berdttandet blir
i det senare fallet en efterproduktion utfort av vad man skulle kunna kalla
en redigerare och/eller voice over. Berittelsen byggs upp genom redigering
av filmen och i samspel med andra som nérvarar vid denna efterbehandling.

Det fanns en annan skillnad mellan innehallet i berdttandet om det skedde
medan filmen filmades eller nir den redigerades. Detta tog sig uttryck i



berittandet i det forsta fallet fick karaktiren av dokumentdr vilket da gjorde
filmaren/barnet till ett slags dokumentdrfilmare, medan detidet andra fallet
fick karaktdren fiktion framfort aven manusforfattare. Dokumentdrfilmaren
dok med storre sannolikhet upp nér barnen filmade vid cykling och medan
manusforfattarens fiktioner lades till promenadberittelserna. De dokumen-
téra beréttelserna inneholl de enskilda barnens biografier vilket uttrycktes
genom till exempel hdnvisningar till platser dar barnet upplevt och gjort
nagot tillsammans med nagon familjemedlem.

En anledning till att vissa av barnen inte talade nir de filmade viagen kan
vara att forskolldraren hade inramat aktiviteten just sa: *Vdgen hem”. En
god bildkvalitet framstod hir som det viktiga varfor denna del av skapan-
det av en berittelse att vara stolt 6ver krivde sin kameraman. Barn agerade
vidare i denna aktivitet som Steadicams (alltsa som tekniken sjilv), vilket
innebir en mekanisk 16sning som gor att bilden blir sa stadig som mojligt.
Detta kan vara nagot barnen tagit med sig fran nir de lirde kinna kameran
genom att promenera runt i ndrmiljén da barn och férskolldrare filmade.
Efterat foljde en diskussion kring vem som filmar och hur, den som har ka-
meran ska ga forst och styra. Pa det séttet blev ocksa kameramannen/steadi-
camen ett slags regissér som hade kontroll pa vad som visades i bild. Det var
nagot barnen sjilva kom fram till. Det var viktigt att ingen gick i vigen for
det som filmades.

De fiktiva beréttelserna bestod av att barnen lade till spAnnande inslag som
till exempel hir kommer en racerbil. Hir var det specialeffektstekniker som
tog kontrollen 6ver berittandet. En tolkning av att dennaroll aktualiserades
ar att barnen lade till fiktiva inslag i *Végen hem” for att den inte var sa spin-
nande (i och med att de promenerade och dirmed skapade bilder utan sa
mycket hindelser). Lades fiktionens spianning till av specialeffektsteknikern
for att filmerna skulle kvalificera som berittelser. Ett sétt att férsta denna
skillnad &r att det handlar om rorelsens fart. En snabbare forflyttning som
deniladcykel sker i hogre tempo och lockar till beridttande som inte behover
fyllas av fiktion medan gangens langsammare tempo behover bli mer spin-
nande och fyllas med fiktion. Dessa fiktiva inslag tillagda i efterhand i de
langsamma promenadfilmerna skulle kunna ses som ett slags augmented re-
ality (Det vill siga forstarkt verklighet). Ett annat sitt att forsta detta skulle
kunna vara som ett sitt for barnen att ta kontroll 6ver sin ndrmilj6 genom
att l4gga till saker i syfte att forma den pa ett som gor den mer till min”. I
cykeln satt barnen ocksa sa att det uppmuntrade till samtal tre mot tre viinda
ansikte mot ansikte vilket kan ha bidragit till beréttarlusten.

Nirmiljon blir storre nir man tar tillbaka den via filmen och skapar en digi-
tal produktion samt delar den med andra barn och vuxna. Ljudspar lades in
efter att barnen lyssnat igenom de ljud som fanns att tillga vilket gjorde att
de kunde inta positionen som Judeffektstekniker. Ett barn kunde forsta bok-
staven i nagot barns eller mammans namn och kopplade till ljudeffekternas
namn. Borjade ljudet paA samma bokstav som mamman var det mammans ljud.
Dettavar exempel pa det tekniska kunnande som utvecklades i férhallande till
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Imovie (i vilken det finns tre ljudspar). Det fanns de barn som hade hogtfly-
gande visioner, vad man skulle kunna kalla auteurer, och kom med specifika
idéer, medan andra anpassade sig till de begrédnsningar som appen hade.

Forflyttningsliteracy i digitala fysiska aktiviteter

Att uppticka ndrmiljon till fots och i ladcykel erbjod méanga tillfillen i real-
tid, och med medvetenhet om att kameran rullade, fér barnen att var med
att paverka vart man skulle, vad man behévde se upp med samt vad som av
olika anledningar var virt att 1dgga méirke till. I avsnittet ovan om filmska-
parliteracy nimnde vi reportern och dokumentdrfilmaren som bada var roller
med kunskaper om omgivningarna. En liknade roll kan kopplas till sjdlva
forflyttningen och aterfanns i uttalanden som *Vi ska svdnga ditat och sedan
ditdat och sedan ser ni mitt hus!” vilken vi hér kallar vdgvisaren. En sadan ar
bra att ha med sig for att skapa relevant logistik kring vart man bor aka for
att skapa en sa relevant och sammanhallen berittelse som mgjligt. Detta
var en roll som barnen intog med stolthet. Sa var &ven fallet med den nér-
besldktade ledsagarens funktion. En ledsagare vet vart man ska, men ocksa
var riskerna finns ldngs den tdnkta rutten. Nir ett barn pastod att ”Vi ska
ditdt, sen ska vi 6ver den gatan” var detta inte en enskild hindelse. Over viigen
var nigot som var aterkommande i barnens berittelser. *Over vigen/gatan”
gavs av barnen en sérskild betydelse som identifierandet samt avkodning av
farliga/betydelsefulla passager, vilket kan ses som en omistlig fardighet i
barns forflyttnings-literacy, men ocksa som faktiskt innehall i beréttelserna
iform av riskmoment och som villkor att ta hansyn till i filmandet av stoffet
till produktionerna.

Precis som ledsagaren ville att uppméarksamhet skulle riktas mot farliga
passager, kunde guiden be sina medresenirer varna for smirre risker pa ett
mer lattsamt vis sdsom “Nu kommer det bli lite guppigt vet jag,” men ocksa
ifriga om mer beskedliga och angenima ting, sasom “Hor ni hur faglarna
sjunger sin sang?”. Guiden gav berédttandet mening under tiden som firden
skedde men ocksa i form av verbala minnesanteckningar som dok upp under
redigeringen av det slag som hir nimnts. Annu en berittarroll inom i de di-
gitala fysiska aktiviteterna som pekade mot vart uppmérksamhet skulle rik-
tas—vare sig detta rorde sig om barn som var med under firden och under
den kommande redigeringen eller om de som sa smaningom skulle ta del av
den slutliga produkten, sasom forildrar, pedagoger, och andra férskolebarn
som inte kénde till projektet—var upptdckaren/detektiven. Hen pekade pa av-
vikelser i miljon som sedan formulerades om till nyfikna fragor fér gruppen
att fundera 6ver, sdsom nér ett barn uttryckte *Titta skrdp, vem har slingt det
ddr?”. 1 forskoleomradet hade man sedan tidigare haft ett projekt om skrip
och sopor i vilket en fiktiv figur vid namn Bengt pastods std bakom mycket
avnedskriapningen i Fyllinge. Det dr inte omgjligt att detta var ett tolknings-
raster for barnen nér de firdades runt i sin narmiljo.

Meningsskapande och medborgarskapande

Alla dessa berittelseroller bidrog starkt till det relationsskapande som ut-
veckladesiprojektet mellan barnen vilket visade sig genom att gemenskapen
byggdes in i de gemensamma aktiviteterna, nirmiljon. Barnen delade med



sig av sina berittelser som sedan blev gruppens gemensamma berittelse.
Genom att beritta om sig sjilva stiirker barnen pa det viset relationerna
till varandra genom att de far ta del av varandras berittelser. Det visade sig
genom att ju lingre barnen bodde fran forskolan desto viktigare var berit-
telsen for att skapa samhorighet. Sammantaget gjorde det att avstandet mel-
lan hem och foérskola minskade.

Som en forutsittning for detta relationsskapande framstod barnens egna
relationer till platsen vilka dryftades under promenaderna, férhandlades
och jimférdes sinsemellan. Under ladcykelaktiviteten uppmirksammar
och pekar barnen ut landmérken som ”Hallarna!” ”Leos lekland!”, “Skolan!”
och “Lekplatsen”. Genom att forflytta sig tillsammans skapades i aktiviteten
mdojlighet for barnen att uppticka dessa gemensamma platser som de inte
visste att de delade. Forflyttningen i rorelse skapade ddrmed en gemenskap
som tog sig uttryck i att barnen sade

-Denna lekplatsen har jag varit pa!
-Ocksajag!
-Ochjag ocksa! Hela forskolan leker.”

De utflykter som gors med familjen och de utflykter som gors pa forsko-
lan i ndrmiljon skapar forutsédttningar fér de beréttelser som blir majliga.
Barnens sitt att orientera sig blir dirmed nagot barnen kan kommunicera
med varandra om. Ibland krockar det, ett exempel pa det dr néir nagot barn
visar sitt hus. D har nagot barn en kompis som bor dér och séiger: “Det dr inte
ditt hus det dr min kompis hus.”

I och med de digitala fysiska aktiviteterna fick barnen chans att fordjupa
sin forstaelse av och samhérighet med narmiljén och hemtrakten och detta
genom att tillsammans dokumentera, beritta, fraga, dela, préva och for-
handla mening kring vad gruppen sag. Detta ser vi som ett exempel pa med-
borgarskap(ande) nir dven yngre personer i sammanslutning moéts kring
och i de miljéer man bor och vistas i. Men de digitala fysiska aktiviteterna
gav ocksa upphov till ett nytt slags medborgarskap, ett dir barn fran olika
familjer tillsammans gav sig ut pa exkursioner ofta iklidda hjdlmar och fast-
spianda i en ladcykel som i full fart passerade genom sémniga bostadsom-
raden. Utifran barnens perspektiv kan det handla om det dventyrliga i att
“digifysiskt” utforska sin miljo i skyddsutrustning och mérkliga fordon.

Som en avslutning pa vad vi (forskare och forskollidrare) sag i de digitala
fysiska aktiviteterna i Fyllinge vill vi dela nagra observationer som vi gjorde
ivart gemensamma analysarbete

av filmerna fran utflykterna. I Bilden forestiller en

2 e vig som filmas av ett
barn under cykeltur med
ladcykel.

filmerna syns ofta skuggor pa
marken, vilket dels kommer sig
av att barnen, som ovan nimnt,
kommit Overens om att ingen
skulle vara framfor kameran nir
man filmade, dels att man sitter i

cykeln nér man filmar.
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Bilden visar en av
Fyllinges nya medborgare.
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Dessa silhuetter framtrider
som sillsamma visen i
stadsmiljon. I bilden ovan
som har forsetts med digi-
tala donut-vimplar avbarnen
ser vi silhuetten av ladcyke-
lekipaget pa cykelbanan. Att
vara en medborgare ir inte
bara att assimileras och
smilta in i det existerande
utan ocksa att préva nya siitt att vara nagon eller nagot pa just denna plats.
Dessa mirkliga existenser med hjdlmar och kameror i sina forbisusande fyr-
kantiga farkoster ar Fyllinges nya medborgare som hittar sin mening tillsam-
mans med varandra. De dyker upp i samhéllet dir man minst anar det en mol-
nig dagien vattenpuss.

Vad tar vi med oss fran projektet?
Samverkansprojektet rénte stort intresse bade i skolomrade och kommun som i
kommunenistort. De digitala fysiska aktiviteterna gav upphov till en méngd be-
rittelser och dokumentationstekniker. Férutom att barnen fick med sig kritiska
digitala kompetenser blev man i skolomradet intresserad av att férdjupa samar-
betet med Hogskolan och berérda forskare. Samplanerandet och samskrivandet
mellan forskola och hogskola skapade forutséttningar for ett dynamiskt projekt.
Samarbetet med Fyllinge forskolor kommer att fortsétta in i ett annat prak-
tiknéra forskningsprojekt inom ramen for den nationella samverkansmodellen
ULF, som har en forgrening i Halmstad med Hogskolan, vilken i sig ér en del av
den sa kallade Karlstadnoden som bestar av flera lidrositen i Véstsverige.

En aspekt som man vill fordjupa i det vidare samarbetet 4r dimensionen av
var man bor i férhallande till férskolan och vilken hemkultur man har och hur
detta paverkar berittandet. Det ér inte alla barn som bor i omradet utan i an-
grinsande miljonprogramomraden. Dessa barn hade inte samma tillgang till
det gemensamma beriittande som tog plats i Fyllinge da de inte hade samma
erfarenheter avde som var boende néra forskolan. De kunde bidra till de fanti-
serande aspekterna av berittandet (och ibland med extra kraft, och da eventu-
ellt for att kompensera for den forankring de sjélva saknade till platsen).

Projektets betydelse for barnen ér ytterligare en aspekt att tamed. De digitala
fysiska aktiviteterna, vigen hem till mig innebar ett annat slags engagemang
fran barnens sida. De har fatt mojligheter att jobba med sprak och kommunika-
tion pa ett meningsfullt siitt. Spraket har inte hanterats bara for sakens skulle
utan en utvecklades i aktiviteten som betydelsefull fér barnen. Spridningen av
aktiviteterna dessutom spridit sig till andra yngre barn som nu forvintar sig att
det blir deras tur nésta gang. En positiv bild har fiven spridit sig till féréildrarna.
Forédldrar som tidigare varit skeptiska till digital teknik har blivit positiva, det
vill séiga édndrat sin instéllning till digital teknik i férskolan. Exempel pa det dr
utsagor fran foérildrar dr att barnet nu gor andra saker dn att bara spela spel och
titta pa Youtube. Barnen gor mer skapande aktiviteter med tekniken.



Nagot som Halmstad lyfter att ta med fran projektet ar att inkludera dven
de yngsta barnen. Det dr dven viktigt for de yngre barnens nérmiljo, att dven
de yngsta barnen far vara med och filma samt fa aterkoppling pa sina filmer.
Aktiviteter med de yngsta barnen skulle kunna vara att titta pa sin lirmiljé
inomhus och undersoka vilka mojligheter det kan ge, till vilka aktiviteter,
berittelser, estetiska aktiviteter som musik och dans? Pa en forskolldrarniva
har manga fatt upp 6gonen for att det inte behover vara sa svart och avance-
rat att anviinda sig av digitala verktyg och ddrmed tillfora nagot till den pe-
dagogiska verksamheten.

Avslutningsvis har projektet i sig ocksa varit en positiv upplevelse som bar-
nen och férdldrarna pratat om som det mest uppskattade och ihagkomna
ifran tiden pa foérskolan.

Narmiljé som larmilj6 i Varberg

Varberg gar under de kommande aren in i ett stort stadsutvecklingsprojekt
dir bland annat en aktiv medborgardialog dr en del av detta. I utvecklings-
projektet ir alla invanares perspektiv viktiga och i det hir projektet dr det
sarskilt forskolebarns upplevelser av platser i staden som blir ett viktigt bi-
drag till stadsutvecklingsprojektet.

Vad gjorde vi?

I kontakten med Varberg var kommunikationen och samarbetet med kommu-
nens utvecklare i IT och ldrande central och avgorande for delprojektet. Via
dessa tjainsteméin kunde vi komma i kontakt med flera forskolor samtidigt,
och mycket av informationen fran oss kunde spridas av dessa centrala funk-
tioner via intranét och dylikt. Till f6ljd av detta formulerades det ett gemen-
samt projekt for kommunen som sedan fick férgreningar bland de 10-12 for-
skolor som forst visade intresse. Detta projekt kallade vi inledningsvis "Att bli
varbergare” eftersom det handlade om de olika méten med narmiljon som de
olika forskolorna hade forutsittningar for, kunde ga till pa sa méanga olika sétt
beroende pa placering, omgivningens karaktir och skolomrade. Alla férskolor
blev inte kvar i projektet och hir nedan kommer en férskola och deras moéte
med olika offentliga utomhusmiljéer i staden beskrivas och analyseras mer
grundligt. Andra foérskolor i kommunen har ocksa genomfort digitala aktivi-
teter i rorelse men dir har vi inte fatt tillgang till sadant datamaterial att det
blivit mgjligt att genomfora nagra djupare analyser. Ddremot har vi emottagit
beskrivningar och reflektioner fran tre forskolor via epost formulerade av tre
forskollarare som har relevanta bidrag att ge till den hér rapporten och darfor
fortjanar att fa utrymme i den man det 4r mojligt.

Deltagare i projektet

I det projekt som till storst del redovisas i rapporten deltog en forskola i Varberg
med en barngrupp bestaende av 15 barn i aldrarna 4 och 5 ar, tva férskolldrare,
tre pedagogiska utvecklare i IT och ldrande samt tva forskare och en férskolld-
rare fran Halmstad. Vi redovisar dven tre forskolldrares skriftliga berattelser

fran tre andra forskolor i kommunen.
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Digital teknologi som anvandes i projektet

e Dendigitala teknologi som anvindes i projektet var f6ljande:

e Gopro-kameror med tillhérande selar for fastséttning pa brostet.
e Hjidlmar dir Gopro-kameran sitts fast.

e Ipads, projektor och externa harddiskar.

Hur har data samlats in

I projektet har det empiriska materialet producerats av samtliga deltagare i
projektet. De deltagande barnen har filmat med Gopro-kameror, forskollé-
rarna har filmat och tagit bilder med Ipad, den pedagogiska IT-utvecklaren
har filmat med digitalkamera och vi forskare har filmat och tagit bilder med
Ipad samt genomfo6rt samtal/intervjuer med férskolldrarna och en pedago-
gisk IT-utvecklare.

Genomfdrda digitala fysiska aktiviteter

Vissa delar av detta avsnitt har skrivits fram med utgangspunkt fran sam-
tal med en av de deltagande forskolldrarna och kommunens IKT-utvecklare

samt skriftlig kommunikation fran tre férskollarare. Andra delar har skri-
vits fram utifran ett forskningsperspektiv grundat i projektets empiri och
vetenskapliga utgangspunkter.

Projektets aktiviteter har delats upp i fyra i varandra paféljande aktivi-
teter. I foljande avsnitt beskriver vi forst hur aktiviteten har forberetts
och dérefter hur den genomfordes. Den forsta aktiviteten &r en utflykt till
barnens badstrand, den andra en utflykt till tunnelbygget, den tredje ar en
konstruktionslek och den fjérde dr digitala produktioner.

Utforskning av kameran

Infor utflykten till barnens badstrand i Varberg fick barnen lira kéinna ka-
merorna inne pa forskolan, ute pa forskolans gardar och utanfér forskolan
indrmiljon.

Forskolldraren berdttar: Vi birjade med att ta fram kamerorna och barnen
fick kédnna och kldmma och titta pa dem. Gopro-kamerorna var ett material som
var okdnt bade for barnen och forskolldrarna. Vi hade en genomgang av kame-
rorna men ddr man inte filmade med dem. Man kunde till exempel titta pa Tv:n
och utforska den fordréjning som blir ndr kameran dr kopplad till Tv:n och man
kan se bilden pd skdrmen. Barnen kunde se att helt plotsligt dr den som har ka-
meran tillbaka men bilden finns fortfarande pa skdrmen och ddrmed kunde bar-
nen bli uppmdrksammade pd fordrijningen.

Inomhus hade barnen pa sig kamerorna och filmade bland annat nir de ma-
lade. Sedan visades dessa filmsnuttar for barnen pa det méte som férskolan
har pa morgonen varje dag. Barnen fick da majlighet att reflektera kring det
som hint dagen innan. En del barn vagade ndrma sig kameran ganska fort
medan andra barn beh6vde lingre tid pa sig att nirma sig och lidra kiinna

Gopro-kameran.



Visar ett barn som filmar
16v och gris.

Utforskandet av kamerorna fortsatte sedan pa garden for att barnen skulle
lira kiinna kamerorna i miljon. Hur det var att fa pa sig selen med kameran.
Det var viktigt att barnen skulle kiinna sig trygga bade i miljon och med ka-
merorna. Barnen lekte med kamerorna och letade till exempel skatter. Ovan
bild visar hur barnen filmar 16v och gris som var mat i leken.

Utflykt till barnens badstrand

Utflykten till barnens badstrand inleddes med att barnen fick lira kinna
Gopro-kamerorna under en treveckorsperiod. Det var viktigt for forskollé-
rarna att barnen fick gott om tid att lira kéinna det nya materialet, Gopro-
kameran. Barnen fick kidnna och klimma pa kamerorna, observera hur
nagon annan haller den i handen och upptiicka hur kameran kan anvéndas.
Barnen fick dven lidra kinna kameran genom att filma inne pa férskolan, pa
forskolans gard och i nirmiljén utanfor férskolans omrade genom att ha
Gopro-kameran pa sig pa brostet i en sele eller pa huvudet pa en hjalm.

Ytterligare en forberedelse som genomférdes infor utflykten var att sam-
tala med barnen kring hur de skulle ta sig till barnens badstrand. Barnen
anviande Internet tillsammans med forskolldrarna och sokte fram barnens
badstrand pa “Google Maps” och "Google Earth”. I samtalet upptickte bar-
nen att det var alldeles for langt till barnens badstrand fran férskolan for
att de skulle kunna promenera och att de dirfor skulle ta bussen istéllet.
En busstidtabell soktes fram som projicerades upp pa storskirm for att alla
barn skulle kunna se vilka tider bussen gick fran den nidrmaste busshall-
platsen. Samtal mellan barn och forskolldrare skedde éven kring hantering
av Gopro-kamerorna som skulle séttas fast pa brostet i en sele pa tva barn
i taget. Det var viktigt for férskolldrarna att alla barn skulle fa ta plats och
kidnna sigbekvima.

En kall hostdag i november var det dags for den forsta utflykten till barnens
badstrand och kallbadhuset i Varberg. De akte buss till centrum och prome-
nerade sedan till barnens badstrand som ligger en liten bit bort vister om
jarnvigsstationen. Forutom de tva foérskolldrarna och barnen var éven tre
IKT-utvecklare med. Utflykten filmades av tva barn med Gopro-kameror
och av forskolldrare samt IK T-utvecklare. Barnen utforskade savil viigen till
som fran barnens badstrand men ocksa stranden och omgivningarna dér.
Nér de promenerade till och fran barnens badstrand fastnade barnen
vid det tunnelbygge som pagar i Varberg dir det ska bli ett dubbelspar fér
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Tunnelbyggen med
klossar.
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tagtrafik. Nagra barn visste sedan tidigare att det skulle byggas en tunnel i
Varberg vilket de fann spdnnande. Forskollirarna uppméirksammade bar-
nens intresse for tunnelbygget och bestdmde sig for att gora ytterligare en
utflykt med tunnelbygget som mal.

Utflykt till tunnelbygget

Inf6r utflykten till tunnelbygget kontaktades kommunens kommunikator av
IKT-utvecklaren. Eftersom intresset for tunnelbygget var sa stort hos barnen
var det viktigt att ge barnen forutsédttningar att fortsétta sitt utforskande av
tunnelbygget. IKT-utvecklaren besokte forskolan fore tunnelbesoket for att
samtala kring vad barnen ville veta och vad de ville se. Barnen férbereddes pa
detta sitt att besoka tunnelbygget och mota kommunens kommunikatér.

Med buss bar det ivig ner till centrum och tunnelbygget. Det var inte bara
barnen som var intresserade av tunnelbygget. Férutom de tva forskolldrarna
och IKT-utvecklaren var dven en forskollirare fran Halmstad som ocksa
deltari projektet med samt en forskare. Vid denna utflykt anvindes forutom
kameror i sele pa brostet dven hjdlmkameror. Tva barn i taget filmade, en
med hjilmkamera och en med sele.

Under utflykten utforskade barnen tunnelbygget med Gopro-kamerorna pa
flera siitt. De triaffade kommunikatoren som beréttade for barnen om tun-
nelbygget men ocksa om utbyggnaden av den nya stadsdelen Visterport.
Barnen utforskade tunnelbygget genom att ga sa nira bygget som var till-
latet for att titta pa alla maskiner och de jobb som pagick samtidigt som de
filmade. Bygget dr inhéignat vilket innebar att barnens utforskande blev be-
grinsat. De besokte diarfor ett nédrliggande hotell med flera vaningar. Dir,
nagravaningar upp kunde barnen se och filma bygget ovanifran.

Konstruktionslek pa
forskolan
Barnen hade manga idéer
efter tunnelbesoket hur
de skulle kunna gora en
egen tunnel. Med gips
och honsnit, utomhus
med plankor och annat.
Tunnelprojektet levde vi-
dare i alla miljder dir barnen utforskade tunnlar av alla de slag som de ocksa
filmade i olika vinklar. Till sist skapades en stor tunnel dir slutmalet var en
tunnelfest. Utifran barnens fragor som handlar om hur de skulle fa plats i
tunneln mittes tunnlarna som var i olika storlekar.

Byggen pagar med bade stora och sma klossar. Hiir med stora klossar.

Digital produktion

Med barnens alla filmer fran de olika aktiviteterna som utgangspunkt ska-
pades en gemensam film. IKT-utvecklaren hjilpte till att klippa ihop filmen



och genomférde de sista redigeringarna tillsammans med barnen som var
med och bestdmde ljud och text.

Den fardiga filmen blev barnen vildigt glada och stolta 6ver och den visades
sedan for andra barngrupper.

Aktiviteter fran forskolldrares skriftliga beskrivningar

I foljande avsnitt beskriver vi de digitala aktiviteter som vi fatt till oss via
epost fran forskolldrare vid andra férskolor. Vi har valt att endast beskriva
de aktiviteter som faller inom ramen for projektet Ndarmiljé som ldrmiljo.

En sadan aktivitet kommer fran en forskola som ligger utanfoér centrum

Vi har satt en Gopro-kamera pd barn mellan 1 och 4 ar, med placering pd bréstet,
sen har vi gatt pa promenad. Vi pedagoger hade planerat upp en skattjakt ddr
barnen hittade en skattkista som innehéll en karta. Sen skulle vi hitta vart X lag.
Vi ville att barnen skulle upptdcka sin ndrmiljo och forsoka forsta att det finns
en vdarld utanfor forskolans grindar.

Vi fick ga pa manga promenader och ta hjdlp av fler teknologiska hjdlpmedel:
telefon med Googles Maps och Ipad ddr vi dterberdttade var vi hade varit och
vart vi skulle ga och barnen filmade. Ndr barnen kom till insikt att det var for
langt for att ga fick de klura pa hur vi skulle kunna ta oss till X. Det slutade med
att vi anvdnde oss av tva elcyklar for att komma fram till X. Till barnens stora
forvaning fanns det en annan forskola pa X som ligger bara en bit bort fran deras
och ddr fanns det nya kompisar som de inte hade trdffat innan..

Ytterligare en beskrivning fran en forskola utanfér centrum vill vi lyfta
fram hér.

Vi arbetade med ett projekt om vatten. Vi dkte buss och utforskade var ndrmiljo
med fokus pd vatten. Vi hade med oss Gopro-kameran som barnen turades om
att ha pa sig. Vi var bland annat vid stranden 1 Ldjet, vallgraven, barnens bad-
strand, svarta havet och vid Himlean. Barnen fick dven anvénda Ipads och tele-
foner att dokumentera med. Vi anvinde sedan filmerna och reflekterade kring
med barnen. Vivisade dven filmer for fordldrarna pa fordldramdétet.

"Go-Proing” Varberg

I foljande avsnitt presenteras ett urval av resultaten fran det insamlade
materialet. Urvalet har gjorts utifran barn som medborgare vilket sticker ut
och ér specifikt for just Varberg jdmfort med de andra deltagande kommu-
nerna. Av etiska skil har vi valt att beskriva deltagarna som barn nér det ar
barn som inte filmar och filmare nir det ar barn som filmarisyfte att skydda
framforallt de deltagande barnens identitet. Vi har av samma anledning valt
ut bilder dir barns ansikten inte syns och i fall dér det varit omgjligt har vi
redigerat bilden sa de ansikten som syns dr suddiga.

Den lilla Varbergaren — barn som medborgare

Barn som medborgare, fran badhus till tunnel var i projektet en gemen-
sam produkt mellan alla nivaer i FDLIS vilket genomférdes tack vare tva
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Barnistarten av
promenad.

Bild fran barnens doku-
mentation med kameran
pa bryggan utanfér
kallbadhuset.

Bild frdn barnens doku-
mentation med kameran
som filmar uppifrén bryg-
gan pé kallbadhuset.
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engagerade forskolldrare. Tillsammans och med stod av kommunens pedago-
giska IKT- utvecklare beskrivs nedan hur barn som medborgare kan organise-
ras och ta sig uttryck. Vad hénder nér forskolan flyttar ut i staden och vem ar
det som definierar vilka platser som utgor kiinslan att vara en medborgare. I
det insamlade materialet ser vi att det inledningsvis dr de vuxna som pekar ut
lokala platser. I det hér fallet kallbadhuset och barnens badstrand som kan ses
som viktiga landmérken for just Varberg.

Forflyttningen fran forskolan till staden kriver organisation och planering.
Inte minst utifran siikerhet. Pa bilden nedan ser vi hur barnen gar pa rad dir
snéret anvinds som ett sitt att halla reda pa barnen sa ingen kommer efter
eller pa avvigar.

Likt en slingrande orm haller barnen i snoret fér att paborja sin promenad
och busstur till Barnens badstrand. Lingst fram gar ett barn med kameran

pa huvudet och filmar.

Kallbadhuset och barnens badstrand
Det var stingt pa kallbadhuset idag. Filmaren soker mening fér kameran,
matar kameran, och séger, “titta vatten, vatten, vatten”. Forskolldraren
séger ”ah kolla fiskmésen”. Hir ser man att barnen och férskolldraren ska-
par mening genom att uppmirksamma varandra pa omgivningen.
Kompisarna ldngre fram &r i blickfanget samtidigt som kameran kommer
nirmare och nirmare.
Fran bryggan pa kall-
badhuset far man en fin
utsikt vilket filmaren vill
mata kameran med. Pa
bilden syns en av férskol-
lararna och en skymt av
tva av de pedagogiska
IT-utvecklarna.




Det som hiinder under férflyttningarna mellan busshallplatsen och Barnens
badstrand ar att barnens aktorskap tar 6ver och definierar vad i staden som
dr viktigt for dem genom att tydligt uttrycka intresse for det tunnelbygge
som pagar. De vuxna dr lyhérda for barnen och skapar mojligheter for bar-
nen att utforska sitt medborgarskap genom att tillsammans med pedago-
giska utvecklare och kommunens kommunikator skapa utrymme for barnen
att utforska tunnelbygget.

Kénslan av att vara en
medborgare, att bli tagen
pa allvar fast man &r ett
barn blir tydlig genom
den satsning som gjordes
fran kommunens sida.
Det st6d som barnen far
utifran intresset for tun-
nelbygget tar sig uttryck
istort engagemang fran framforallt forskollirarna men dven de pedagogiska
IT-utvecklarna och kommunens kommunikator. Sammantaget gor detta att
barnen blir delaktiga i utvecklingen av staden.

Med bilden ovan vill vi visa barnens méte med kommunikatéren som pa
stort allvar berittar och beskriver stadens pagaende utvecklingsprojekt.
Genom berittelser, beskrivningar och med bilder som illustrerar hur det
kommer se ut i framtiden inkluderas barnen i stadens utveckling vilket &r
tecken pa barnens medborgarskap, att vara en Varbergare.

Tunnelbygget - barnens val

Det blir tydligt for oss att barnens val av plats i staden &r tunnelbygget. Niar
barnen passerar tunnelbygget pa sin vig till och fran kallbadhuset och bar-
nens badstrand visar de tydligt att de dr intresserade av tunnelbygget. Barnen
uttrycker detta genom att stanna till, peka och sprakligt uttrycka sitt intresse
genom till exempel interjektioner och fraser som wow, kolla déir och oh my god!

Barnens filmer fran tunnelbygget visar att det ir spinnande med alla ma-
skiner och material som finns pa bygget. Nedan ett exempel pa det fran en

filmare.
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Bilden visar kommunens
kommunikatér som
berdttar for barnen om
tunnelbygget och det nya
stadsomradet Visterport
som dr under utveckling.

Bilden visar bygg-
platsen framfor
jarnvéagsstationen.
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Bilden visar tunnel-
bygget och omradet
runtomkring.
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Barnen kikar nyfiket in genom sténgslet och kameran ackompanjeras av
barnens tal om allt pa bygget som fascinerar. Filmaren séger, “en lila grdv-
maskin”, lararen svarar, “ja, grdvmaskin”. Liraren riktar sig till alla barn
och séger, “kdnner ni igen er, ndr vi var hdr senast”. Barnen svarar, “ja”, 14-
raren fortsétter, “dd sdg det inte ut sahdr”. Filmaren pekar och utropar,
“en orm”, kommunikatoren svarar, “vet ni vad de gor hdr, de flyttar ror”.
Kommunikatoren fortsétter, “varfor tror ni det finns rér i marken”. Filmaren
svarar, “vattenledning”, kommunikatoren svarar, “precis, det ska komma vat-
ten till alla som bor hdr i huset” och pekar pa ett hus till viinster om sig, “och
sd ska det komma el sa dem som har den hdr restaurangen kan laga mat”, séiger
kommunikatdren och pekar pa restaurangen snett bakom sig.

Den mening kameran matas med i exemplet ovan handlar om att urskilja och
peka ut vad som &r en gravmaskin och vad som ar annat material som inte
ar kint for barnet. De vuxna hjélper till att skapa forstaelse fér materialet
genom att namnge och beritta om det. Det finns flera exempel pa nér bar-
nen uttrycker sitt intresse
for just grdvmaskinerna
A men ocksd vad som hinder
vilket blir tydligt med ut-
tryck som, “ah...nu gar de in i
grdvmaskinen”.

Aven andra vuxna i staden
hjélper till att stotta barnens

medborgarskap genom att
bjuda in barnen till ett hotell med flera vaningar med tillgang till en balkong
nagravaningar upp. Fran hotellets balkong far barnen en storre vy éver byg-
get vilket vi visar med bilden.

Pabilden ser vi trots mulet vider det omrade i Varberg som &r under utveck-
ling. For barnen som filmar &r det fortfarande byggplatsen som kameran
matas med och framforallt gravmaskiner. Det blir tydligt i det hir exemplet
dir filmaren med fascination utropar, ah kolla, titta ddr, en vit grivskopa typ
ndstan. Att vara medborgare handlar da inte bara om att besdka platser och
blir informerad. Det handlar ocksda om HUR utvecklingen av staden gar till
genom olika byggen.

Vad tar vi med oss fran projektet

Det hér avsnittet dr framskrivet utifrin samtal med den deltagande IT-
utvecklaren och en av forskolldrarna. De lyfter fram vad de tar med sig fran pro-
jektet utifran sig sjalva och sin verksamhet. Vi har dven valt att 14gga in skriftliga
reflektioner férskolldrare fran tre forskolor i Varberg delgivit oss.

Den digitala tekniken — viktigt for barnen att det ar god kvalitet
I foljande avsnitt beréttar den pedagogiska IT-utvecklaren om hur den digi-
tala tekniken anvints i projektet.

Tekniken med Gopro-kameran ir enkel men énda blir kvaliteten bra, “man



far inte géra avkall pa kvaliteten”, sdger han. De lirdomar som lyfts fram i
samtalet dr att Gopro-kameran &r bittre kvalitetsméssigt 4n andra kameror.
“Det dr viktigt for barnen att det dr god kvalitet avseende bade ljud och bild”.
Den pedagogiska IT-utvecklaren som varit med fran borjan och introduce-
rat Gopro-kamerorna pa férskolan siger att det var mycket tekniklarande for
bade vuxna och barn. Barn och personal lirde sig tillsammans till exempel att
man inte “kunde kéra kameran fran borjan till slut”. De larde sig att sitta pa
och stinga av kameran. Det var viktigt i projektet att halla nere méngden film
for att 6ka hanterbarheten. Ett sétt att gora detta pa ér att vélja ut vad som ska
filmas och inte filma allt och fylla pa Ipads som da blir fulla ganska fort vilket
blir svart att hantera och blir tidskrévande. I och med att filmdatan har hog
kvalitet maste man vilja ut sekvenser eftersom det blir for stor dataméngd att
spara ner. Tdnka efter fore vad som ska filmas, som en filminspelning. Skapa

ett manus och sedan filma.

Trots problem med fér mycket filmdata framkommer det i samtalet att det
finns fordelar med att dokumentera villdigt mycket i férskolan. “Barnen blir
vana vid att dokumentera och den digitala tekniken blir inte konstig dven om
nya prylar dr spdnnande”. Tekniken blir ett naturligt inslag i vardagen men
det dr viktigt att vara noga med hur tekniken benimns. Berétta vad det ar
och hur det anvinds. Det finns mycket tillbehor till tekniken. Till Gopro-
kamerorna finns selar for placering pa brost och axel och hjidlm for place-
ring pa huvudet. Den pedagogiska IT-utvecklaren berittar vidare att han
diskuterade med barnen om att det blir olika kameravinklar beroende pa om
kameran sitter pa brostet eller pa huvudet. Efter att barnen provat att filma
med kameran bade pa brostet och pa huvudet uppgav flera barn att de tyckte
det var tungt och obekvimt att ha kameran pa huvudet. Det som fungerade
bist var att placera kameran pa barnets brost. “Det dr ocksd enklare for barn
dn att halla en telefon eller Ipad och barnen glémde bort att de hade kameran
pa sig”. T och med att kameran sitter pa brostet blir hinderna fria vilket ger
storre frihet for barnen nir de ska utforska omgivningarna runt férskolan.

Digitala fysiska aktiviteter — lardomar fran férskolldrarnas perspektiv

Forskolldrarnas berittelser om vad de tar med sig fran projektet handlar om
kamerans betydelse i form av digital kompetens. *Vi har lért oss hur man kan
anvdnda en Gopro-kamera. Det kan dven handla om att vara 16sningsinrik-
tad nir det uppstar tekniska problem. Vi har dven ldrt oss att ibland krdang-
lar tekniken och man far hitta andra l6sningar”. En tilltro till barnens digitala
kompetens, lyfts ocksa fram som en ldrdom att ta med fran projektet. ”Vi har
fatt ldra oss att barn dr valdigt duktiga pd att hjdlpa varandra nér vi pedagoger
tar ett steg tillbaka och ser om barnen kan l6sa det sjilva”. De yngsta barnens
deltagande i digitala fysiska aktiviteter har inte varit sjilvklart i starten pa
projektet men dr en insikt som lyfts fram. Vi har ldrt oss att dven de minsta
barnen i forskolan vagar och kan”.

Anvindandet av Gopro-kameror har dven gett ett mervérde till verksam-
heten i form av nya insikter utifran barnens perspektiv som blivit till-
gingligt 1 hogre utstrickning for forskolldrarna. ”Vi har dven fatt ta del av
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sprakliga samtal mellan barnen som vi inte hade kunnat géra om vi inte haft
kameran. Vi har dven fatt en insyn 1 att pedagogtanken inte alltid dr barnens
tankar”. Barnens filmande med kameran har bidragit till nya sitt att forsta
barns ldrande. “Den fangar DET i barnens mdte med varandra, man far en
annan insyn i barnens lek och samtal, for vi dr ddr men dndd inte ddr. ”Det finns
oanade maojligheter att fa syn pd det vi visste, inte visste eller trodde vi visste”
En konsekvens av detta som lyfts fram ir att det “kan fordndra synen pa ld-
randet. Fa syn pa det ovdntade”. 1 dessa utsagor &r det tydligt att anvindan-
det av GoPro-kamerorna gett mersmak. Projektet har dirmed gett manga
pedagogiska vinster men ocksa insikter kring pedagogiska stillningstagan-
den och kunskaper som kan berika den forskolepedagogiska praktiken. Det
kollegialaldrandet &r ytterligare en lirdom som tagit med fran projektet. ” Vi
har dven fatt ldra vara kollegor att tekniken dr ett hjdlpmedel och beroende pd
hur vi anvdnder oss av den blir det pedagogiskt, och att kdllkritik behover dven
vuxna 6va pa”. En slutsats vi kan dra av dessa lirdomar som férskolldrarna
berittar dr att digital kompetens dr nagot som utvecklats hos bade barn och
personal savil enskilt som tillsammans.

Enviktig lirdom som tas upp handlar om de svarigheter det kan innebiira att
inkludera allabarn i den typ av digitala aktiviteter som genomforts i projek-
tet Narmiljo som larmiljo.

”Det dr inte ldtt att sdtta pa Gopro-kameran pa ett barn som sitter i rullstol.
Fungerade inte med hjdlmen eller nagot annat sdtt pa huvudet. Och satte vi den
pdmagen sa blev bara det filmat som vi valde eftersom vi styrde rullstolen. Synd
for det hade varit spdnnande. Ett annat barn utan verbalt sprak vigrade ha den

pasig”.

Tanken med att anvénda just Gopro-kameror i projektet var att barnen skulle
fa mer rorelsefrihet vilket i ovan exempel visar sig ga i stopet for barn med
funktionsvariationer. Det blir en fraga om inkludering dér dessa barn exklu-
deras pa grund av att den digitala tekniken inte dr anpassad for alla barn. Den
kunskapen ger vid handen att den digitala tekniken behover utvecklas tek-
niskt for att passa allabarn. En forhoppning dr dirmed att foretag som tillver-
kar denna typ av digital teknik tar till sig detta och att vi i framtiden far till-
gang till digital teknik som dr inkluderande och inte exkluderande.

Hur gar vi vidare utifran projektet?

Efter ett sa langt projekt som Narmiljé som larmiljo varit dr det av yttersta
vikt att fraga sig inte bara vilka lirdomar som utvecklats utan ocksa hur
respektive forskola tar de nya lirdomarna vidare i verksamheten. Det som
framkommer utifran forskolldrarnas beréttelser ar att de vill arbeta vidare
med Gopro-kameror och inforskaffa en egen kamera till férskolan. Barns
delaktighet i dokumentation dir barnen far vara med/styra innehallet i
dokumentationerna dr nagot som samtliga lyfter fram. Barns delaktighet i
dokumentationer ses dven av forskollirarna som framtida underlag for ge-
mensamma diskussioner och reflexioner i olika ldrprocesser. Slutligen tas
det kollegiala arbetet upp. Dela med sig av de erfarenheter projektet gett till
kollegor samt att det ar viktigt att l4ra tillsammans bade vuxna och barn. En



forskolldrare skriver foljande citat som passar fint att avsluta Varbergsdelen
med: “Det gor inget om det blir fel for da ldr vi oss ndgot nytt av det och att bar-
nen dr en kreativ tillgang ndr det kommer till att hitta losningar”.

N&rmiljo som larmiljé i Angelholm

I Angelholm kom vi under hésten 2018 i kontakt med Ekens férskola med
forskolldraren Camilla Burén som kontaktperson, via Per Pennegard, IKT-
samordnare pa kommunniva. Delprojektet som vi skisserade tillsammans
byggde Camillas tidigare arbetsplats, VillUt. Pa denna forskola hade man
kombinerat utomhusvistelse med teman sasom hallbar utveckling och
sprakutveckling. Forskolans egna tankar om hur det temat kunde utveck-
las rérde sig runt fragor om demokrati. Vi bedémde att detta tema skulle
kunna inlemmas fortjanstfullt i ett delprojekt inom ramen for Ndrmiljo
som ldrmiljo och i synnerhet i férhéallande till utgangspunkter om barn
som medborgare. I och med denna demokratiska dimension och VillUt-
erfarenheterna fran temaarbete med hallbar utveckling var det nagot den
deltagande forskolan ville fortsidtta med i projektet Narmiljo som larmiljo.
Projektets metodologiska inspiration hidmtades bland annat fran den sa
kallade Common worlds-approachen (se t.ex. Hodgins 2019), vilken férenar
intresset for barns perspektiv och medborgarskap med idéer om hallbar ut-
veckling och utomhuspedagogik.

Vad gjorde vi?
Den deltagande forskolan gjorde kontinuerligt utflykter till en dunge i
nérheten vilket det beslutades att de skulle fortséitta med dven i Narmiljo-
projektet. Vi var intresserade av hur undervisningen som utbildningen er-
bjod barnen skulle bli om de kombinerades med vara utgangspunkter och
fysiska digitala aktiviteter. Utrustade med Gopro-kameror skulle barnens
perspektiv pa omgivningarna kunna synliggoras samtidigt som teman och
innehall som hallbar utveckling, sprak och demokrati bereddes plats.
Deltagare i projektet i Angelholm var pedagoger och barn fran férsko-
lan Eken. Barnen i gruppen aterfanns pa forskolans dldrebarnsavdelning.
Sammanlagt deltog tio barn i fyra till femarsaldern dar hilften var flickor
och hilften pojkar.

GoPro-kamerorna lades till den redan existerande aktiviteten och introdu-
cerades som ett substitut for eller komplement till annan digital dokumen-
tationsteknik sasom pekplattor med fotoapplikationer. Tekniken introdu-
cerades inte i sig pa férskolan utan implementerades direkt i den planerade
aktiviteten. Planen var att barnen skulle bekanta sig med vigen till dungen,
sedan folja sitt eget intresse och dokumentera sina upplevelser av omgivning-
arna. Barns perspektiv inlemmades i aktiviteten genom ovannimnda val och
genom att folja och folja upp det barnen riktade sin uppmérksamhet mot. I en-
lighet med designen i det 6vergripande projektet att dessa beréttelser sedan
skulle omformas till nagot slags produkt som kunde visas upp nirmade man
sig materialet multimodalt (med teckning, videoredigering, rostinspelning,
etc) for att fordjupa beréttelsen och sprakandet kopplat till detta.
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En spannande liten larvi
handen pé ett barn.
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Filmerna som varje barn spelade in var 2 - 6 minuter langa och alla barn fick
testa nagon gang att ha den pa nir de gick till dungen samt nir de vistades
i densamma. Gopro-kamerorna monterades pa barnens brést med hjélp av
pedagogerna. Kameran bgjdes alltid framat 30 grader. Detta gjorde dels att
barnen kunde se vad de filmade nér de var i dungen, dels att filmerna fram-
forallt avbildar filmarens hinder och stdvlar, marknivaterringen marken
och andra barns underkroppar. Gopro-kamerans mikrofon fangade for-
tjanstfullt upp ljud, vilket gjorde att man kunde f6lja mikroskopiska skeen-
den under utflykterna. Man kunde héra samtal mellan och utrop fran savél
barn som pedagoger. Sammantaget med miljéljuden fran dungen (som ligger
ca 40 meter fran niirmaste trafikerade vig i ett parkomrade) kompletterade
den auditiva datan bilderna fran kameran ifraga om vad det var som fangade
barnens intresse. Ljudet fran prasslande 16v och snorvlingar frammanade
kinslan av savil nidrmiljé som av att man verkligen sag nagot fran barns
perspektiv.

Vad har vi sett och lart oss?

Pa forskolan hade man talat om aktiviteten med GoPro-dokumentationen
av ndrmiljon som att det var till for att hjilpa forskarna. Det uppdraget var
att filma i dungen och att samtidigt beréitta om vad de sag i dungen med om-
nejd. Detta byggde i sig pa den inramning av projektet som diskuterats fram
i forhallande till forskolldrarens erfarenheter av utomhuspedagogik. De
inledande diskussionerna mellan forskare och pedagoger kretsade kring
hallbar utveckling, demokrati och sprak. Aven under sjilva aktiviteten blev
denna inramning av uppdraget tydlig, vilket framgick av pedagogernas upp-
maningar att ga runt och filma och prata om vad du ser. Dessa instruktio-
ner kom med jimna mellanrum eftersom man bytte forare av kameran med
nagra minuters intervaller.

Pedagog till barn med kamera: Vi ska hitta och berdtta, titta hdr, kom lite, se
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vad som finns, nu far du prata om vad du ser. Glém nu inte att prata.

Aven nir barnen forflyttade sig tillsammans, men utan de vuxna i dungen fram-
gick “uppgiften” de fatt som central. “Uppgiften” var gemensam och miniatyr-
forhandlingar kan héras i filmerna nir barn gar tillsammans eller rakar korsa
den ensamme filmarens vig. Barn till barn med kamera: “Filma hdr, man ska
berdtta, det hdr har vi hittat!”

Barnen tog sitt narrativa
uppdrag pa stort allvar och
de gjorde det pa olika sitt.
Sikert kan denna variation i
berittandet vara kopplat till
att det roérde sig om barn av
olika kon, olika hemkultu-
rer, fran olika syskonskaror
och med olika socioekono-
misk bakgrund. Detta var




emellertid inget huvudfokus i projektet. Snarare var det hur intensiteten i
filmerna varierade sett till hur de pratade, om de hade séllskap for tillféllet,
samt i férhallande till deras férflyttning som hér belyses. I filmerna finns
manga exempel pa hur barnen kallar pa den som har kameran applicerad
pa kroppen i form av uppmaningar sdsom “filma bladen, de hér, kom!” och
”Filma det ddr”. Filmaren framstod pa sa vis som en central funktion for att
fullgora den uppgift som individernai forskolan gav uttryck fér att man hade
fatt av forskarna och projektet. Att filma nagot relevant var ett av tva viktiga
ansprak som barngruppen hade nidr Gopro-kameran var monterad pa nagot
avbarnen. Ett annat var att sjilva kameran fungerade.

Vid upprepade tillfdllen och nir kameran var monterad pa olika barn, ut-
tryckte den som filmade eller den som var bredvid att nagot hinde med ka-
meran. Det som barnen identifierade

var att displayen slutade visa bilden av Ett barn med kamera pa

bréstet och ett annat

det som filmades. Ibland genom att bara barn bredvid.

sakligt konstatera att den ”blev svart”,
vilket da gjorde att de inte kunde se vad
det var de filmade (ndgot som redan
var svart och kridvde en anstringande
framatrullning av nacken). Andra be-
skrev det som att den ”stingdes av”.
Det var framst till pedagogerna barnen
riktade sig nir displayen blev svart.
Pedagogerna anvinde samma fraser
nir de gav instruktioner om hur man
skulle gora for att atgarda det. Uppgiften
kunde da ater dgnas uppmirksamhet

vilket pedagogerna markerade med att f6lja upp instruktionerna om hur
bilden skulle framsta igen med vad de var dar for.

Pedagog tillbarn med kamera: *Tryck pd den!. Ok, prata samtidigt om vad du ser!”

Forflyttning mellan markvardigheter och sevardheter i dungen

Om uppgiften var att dokumentera dungen digitalt i rérelse, vad var det da
barnen sag och riktade uppmirksamheten mot? Sammantaget verkade det
inte finnas nagot som inte var intressant. Framst var barnen intresserade av
det de kunde urskilja, namnge, halla och peta i/pé, sasom épplen, pinnar, 16v,
barkbitar, insekter och gropar. Men dven tréden var intressanta for sin bark,
for sina klittererbjudanden och for sina dpplen. Uppgiften att ga runt och be-
ritta om vad de sag och vad som intresserade dem alstrade ett komplext mate-
rial, i vilket ett lirande som forefoll savil flyktigt och osaligt som stabilt och
drivet. For att fullgéra uppgiften maste de hitta nagot att berédtta om. Ett barn
med kamera monterad siger ut i luften, till sig sjilv, forskarna och kameran,
samt med anledning av uppgiften:

”Hadl, l6v, djur och l6v, Spindel och mask, Hdr finns det djur, nu ska vi titta ddr
borta, hdr finns det massor med taggar, med l6v och spindlar och maskor, Hdr
kan vi grdva med en pinne.”
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Ett barn grdaver med en
pinne i ett hal.
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Denna upprikning av objekt i
synfiltet hos ett barn i forflytt-
ning erbjuder en sillsam narra-
tiv genre, som vore berittaren
en rastlos botaniker eller zoolog.
Strovtagen i dungen hade ibland
karaktiren av ett slags safari dar
det géllde att hitta och dokumen-
tera sa mycket mirkvirdigt och

nimnbart som mgjligt som filmaren kunde hitta -”Bara om jag ser nat djur”.

Att folja riktningen i Gopro-bérarens forflyttning visade hur nirmiljon
tedde sig fran det barnets perspektiv pa ett fortjanstfullt vis. For det for-
sta visade filmerna pa olika strategier att férflytta sig i den ganska snariga
miljon; for det andra framstod det relativt tydligt vad som lockade just det
barnetiomgivningarna. Som produkter sett framstar dessa filmer samman-
taget somihog grad personligt priglade. Rorelsefriheten inom ett avgriansat
omrade med manga detaljer, sasom dungen, gav upphov till en mangfald av
forflyttningar.

I brynet av dungen fanns det ett runt sittméblemang med tak som de bru-
kade dta sin medhavda kost i. Niar barnen limnade dungen och kom dit,
riktade den som filmade uppmérksamheten frimst mot de andra barnen.
Uttalanden som “Ska jag filma dig? Sdg AAAA!” skulle kunna tolkas som att
uppgiften inte framstod som sa viktig nir inte dungen var i synfiltet. Den
jakt pa gensvar fran de andra barnen #gnade sig barnet med kameran i regel
inte at, med nagra fa undantag som nyss nimnda exempel.

Forflyttningen som uppstod hos filmaren skulle kunna ses (dven i det avvi-
kande exemplet) som en ”jakt pa mening” vilket blir logiskt i férhallande till
“uppgiften”. Ett barn som nyss fatt selen med kameran fastsatt pa sin kropp
sprang frenetiskt runt hela dungen kors och tvirs lings upptrampade stigar
och sadan hen sjilv gjorde.

”Ddr da? Ddir da? Nyckelpiga, mask (Springer) Ddr da? Pinne, pinne, ja, pinne,
Jjag ser pinne. Ddr da?”

Just dettabarn klampade omkring i hog hastighet och letade frenetiskt efter
saker att namnge och fanga pa bild 4ven om hen inte, som manga av de andra
filmarna, riktigt kunde titta ner pa skirmen pa grund av sin snabba fart. I
6vrigt var det inte manga av barnen som rorde sig sa pa det séitt som Gopro-
kameror dr anpassade till i olika actionsporter. Snarare var forflyttningen
flanerande till sin karaktir. Detta paverkade sjilvfallet berittandets tempo
och meningsbyggnad om #n inte dess innehall. En filmare som strévade sa
sakteliga omkring i dungen hade ett utvecklat sprak som forkunnades pa ett
niranog intimt vis, allt medan hen gick dar mellan sten och tuva och pratade
om “Jordens medelpunkt”. Som en miniatyrversion av David Attenborough
gick han runt och talade lagt till kameran:



“Det hdr lovet dr jdttefint.” (Viskar och visar for kameran.) ”Kolla vad fint!”
(Fortsdtter ga mot ett trdd,) “Alla vet vad trdd dr.” (Gar fram och pillar lite pa
barken). “Skalet.” (Far syn pd ndgonting lite lingre bort pa marken och gar dit
for att plocka upp en stérre lés barkbit,) “Ska vi kolla lite ndrmare?” (I kame-
rans display syns en liten string av mossa som filmaren forsoker fa att hamna i
fokus.)

I bildsekvensen som féljer har vi tagit skirmdumpar av filmen fran det att
filmaren i citatet ovan séiger “skalet” om barken. P4 s vis kan man fa en fing-
ervisning om hur en filmad forflyttning med berittarrost kunde te sigiden
hér forskolans insamlade material. Den roda cirkeln visar barkbiten som
fangat filmaren intresse. Den sista biten visar férsoket att fa en minimal de-
talj att framsta digitalt pa displayen.

De digitalt dokumenterade forflyttning-
arna med ackompanjerande berittarrost
utgjorde sérpriglade uttryck. Pa sa vis fram-
star den hir typen av digital fysisk aktivitet
som en intressant blandvariant av olika for
forskolan centrala estetiska uttrycksformer
sasom bild, film, drama och rérelse. De sma
filmsnuttarna som barnen skapade erbjod
mdojlighet for dem sjdlva att producera ett
ramaterial som, oavsett om det skulle bli
en del av en produktion i ett senare skede,
var specifika vittnesbord for just dem.
Kombinationen av det dokumenterandet av gaendet i och pratandet om ter-
ringen blev alltsa en konstform i sig, vilken da hade lika manga sitt att fram-
sta som det fanns barn i studien.

Spraket i berdttandet i digitala fysiska aktiviteter

Barnen rérde sig runt i dungen, pa egen hand och tillsammans, for att un-
dersdka och beskriva vad som fanns dér. Aven om ljudet var bra i upptag-
ningarna kunde dock inte allt som sades transkriberas. Flera av barnen
hade annat hemsprak én svenska och anvinde ibland sitt modersmal nir de
spelade in filmerna, ibland under hela sekvensen. Utan att ha 6versatt vad
som sades i dessa filmer riknar vi inda det materialet till en del av praktik-
utvecklingen i form av att det gav barn mdjlighet att uttrycka sig pa ett sitt
som kéndes relevant for dem.

Filmerna med tillhérande narrativ framstod 6verhuvudtaget och pa olika sitt
som rika vittnesbérd for barns sprakanvindning i de berorda aldrarna. Aven
om de inte pratade fritt i férhallande till den "uppgift” som alla inblandade
verkade ense om, det vill sdga att forse forskarna med rika beréttelser om vad
de sag i dungen, var berittandet relativt fritt om man ser till att de kunde réra
sig som de ville och rikta blick och uppmirksamhet at det de sjilva valde, samt
rama in narrativet pa det sétt som passade dem. Allt som allt, framstod desig-
nen pa datainsamlingen som ett rimligt férsok att nirma sig barns perspektiv.

Ett barn filmar en bit bark.

125



126

I féregaende avsnitt presenterades vad de pratade, berittade och samtalade
om ioch under sina sonderingar av dungen, vilket rérde det som de sag, klev,
tog och smakade pa (4pple, mossa, 16v, pinnar, bark, gegga, etc.). Detta avsnitt
kommer att titta ndrmre pa hur de pratade, berittade och samtalade om
vad de sag ur ett sprakligt perspektiv. Mer specifikt kommer vi att lyfta upp
en intressant aspekt av sprakandet som vi kopplar till sjilva sammansitt-
ningen av aktiviteten med alla dimensionerna digitalisering, forflyttning
och berittande jimt balanserade.

Fyndet som gjordes kring filmarnas sprakanvindning var att en skillnad
kunde skonjas i berdttandet mellan nir de var i roérelse respektive stillasta-
ende. I rorelse atergavs det som framstod for filmaren (det vill sdga det som
syns pa filmerna) som nagot det fanns mycket av eller som ett bland flera
andra, medan de stillastadende betraktelserna hade karaktiren av funde-

ringar 6ver och virderingar av enskilda objekt.

Nir filmaren var i rorelse och pratade var berittandet fyllt av upprikningar
av vad som motte kameran och filmaren blick. Dessa inventeringar av vad
som fanns i dungen mirks finns exemplifierade i foregaende avsnitt nir en
filmare listar f6ljande “Hadl, l6v, djur och l6v, Spindel och mask” och en annan
siger “Nyckelpiga, mask. Ddr da? Pinne, pinne, ja, pinne, jag ser pinne. Ddr
da?”. Sjélva farten verkar skapa villkor fér berdttandet ungefir som nir
man sitter i en bil pA motorvigen och ser saker passera férbi som berittar
for de medpassagerarna om. Forutom att rdknas upp jimte andra foremal
och foreteelser i dungen priglades den sprakliga uppbyggnaden i rorelsebe-
rittandet av att det fanns mycket av just nagot atergivet med den oprecisa
méngdbeskrivningar som “massor”/”mycket” eller egna pluralformer som
”16var”/”maskor”.

”Hdr finns det djur, nu ska vi titta ddr borta, hdr finns det massor med taggar,
med l6v och spindlar och maskor.”

Det pluralt orienterade rorelseberittandet kunde snabbt skifta till ett mer
grannlaga samt virderande beskrivande av det som de st6tte pa. De tillfdllen
nér forflyttningen avstannar for att filmaren ska fokusera pa nagot speciellt
atfoljs av en mening nir mingden/massan/mangfalden/det plurala 6vergar
till nagot mer specifikt som nir filmare siger “hdr finns det mycket gegga, det
dar dckligt med gegga” och en annan som beskriver det som att hen”ser l6v, fint,
dpple, man far inte dta sana [slanbér]!”. Det forekom ocksa en motsatt riktning
som nér en filmare bérjar ga och uttrycker foljande: “Titta vad fin l6v det dr,
massor av lovar”. Forflyttningen verkar alltsa tendera att aterge méngder i
spraket, medan att vara stillastaende, som vi nu ska vinda blicken mot, sprak-
ligtlockar fram kvalitativa virderingar av enskilda foreteelser i narmiljon.

Nir forflyttningen avstannar i filmerna ser man hor tydligare vad filmarna
sédger och gor, men de resonerar ocksa mer djuplodande sprakligt sett vid
dessa tillfillen. "Uppgiften” verkade vara nirmre en fortjanstfull 16sning
nér rérelsen avstannade, nér en komplex méngd forvandlas till nagot enskilt



som kan beskrivas i mera Mjuk och fin mossa pa

detalj, som nir ett barn ettrid,
som inte filmade sa till
den som filmade att ”vi
hittade en grej” vilket de
sedan tillsammans f6ljde
upp. Det dr som att den
intensifierade skédrpan i
filmerna vid stillasta-

ende filmning, tekniskt
sett, atfoljs av en hogre
upplosning, metaforiskt
sett, som gor att vi kommer nirmare enskilda ting. En filmare beskriver pa
detta vis att “det hdr trddet dr upprivet, fint och coolt” medan en annan foku-
serar pakinslan av att “mossan dr mjuk”, en fornimmelse som verkar bli moj-
lig nér forflyttningen avstannar.

Det dr nir hinderna kommer i kontakt med féremalen som de kvalitativa
omddémena uppstar, vilket i filmerna framkom i form av adjektiv som mjuk,
fin och sdt eller som interjektioner nir ett barn letar efter dtbart dpple pa
marken och ger uttryck for de blandade kénslor som dungens foreteelser
gav upphov till: Hitta dpple, yuck, yummy, ddr finns det en mask, omg, kolla
ddr, eouw, ork. jag hittar inte dpple. De digitala filmerna visar hur filmaren
fingrar pa sadant som taggar, dpplen, insekter, pinnar, mossa och bark och
uttalandena som atféljer detta ger uttryck for hur detta kroppsliga underso-
kande och utforskande erfars och upplevs.

Som en avslutning pa vad vi gjorde i Angelholm #r det intressant att notera
att ordet digitalisering etymologiskt anspelar pa nagot som har med fing-
rarna att gora. Detta oviintade semantiska sammantréffande ger ytterligare
en dimension till den kroppsliga aspekten av berittelserna i de digitala fy-
siska aktiviteterna som Ndrmiljo som ldrmiljo iscensatte. Nir beréttandet
nadde en hogre uppldsning i form av virderingar och beskrivningar var detta
en effekt av att filmarens fingrar stott pa nagot att reagera pa vilket ger vid
handen enisanning digital beréttelse.

Vad tar vi med oss fran projektet?

Projektet utgjorde ett spinnande och utmanande inslag for bade barn och
pedagoger. Framforallt ir det tekniken, spraket, upplevelserna och berét-
tandet som lararen vill lyfta upp som viktiga i den berérda barngruppens la-
rande i de fysiska digitala aktiviteterna.

Den digitala tekniken skapade enligt forskolldraren pedagogiska vinster men
ocksa utmaningar. En pedagogisk vinst som tas upp ir barnens utforskande av
Gopro-kameran. “De blev medvetna om den ddr kameran, om hur man fick halla
och kolla. Det skapar ju sammanhang for dem, och lite sd tekniskt”. En utmaning
som lyfts fram &r hur barnens inspelade filmer skulle redigeras. “Sedan var det
Jju for svart tekniskt att redigera.” Forskolldraren lyfter fram sina egna tekniska
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begrénsningar bade avseende kameran men ocksa filmredigering. “Jag hade
behovt forbereda mig mer, kunna det hér med kameran lite mer sa att jag snabb-
are skulle kunna komma vidare och jobba. Ddr fastnade jag lite, eftersom jag inte
kunde tillrdckligt om det. Och sedan likadant med filmningen. Jag fastnade lite ddr
eftersom jag inte kunde allting innan. Sa man skulle behiovt forbereda sig pa det tek-
niska”. Den osiikerhet som forskolldraren berittar om och som infann sig under
projektet kring sin egen digitala kompetens &r viktig att ta med fran projektet.
Tekniskt stod vid den hir typen av digitala aktiviteter blir utifran forskolldra-
rens perspektiv en forutsiattning for organiserandet av digitala fysiska aktivite-
teriforskolan.

Sprak och sammanhang tas upp av férskolldraren som nagot meningsfullt.
Platsen, dungen skapade sammanhang fér barnen. ”"Det skapar ju samman-
hang for dem, med allting ddr nere samlat och pa olika sdtt. Att rita om det, att
se det pd film, att ta foton. Kameran gav ju ett annat perspektiv dn dd ndr vi hade
bilderna. Ja, det tyckte jag var berikande for dem. Jag-stdrkande eftersom att det
var verkligen den som hade filmat hade kanske gdtt in néra pa nagot och att den
visste att det var detta jag hittade. Dungen och majligheten for barnen att sjélva
filma men ocksé pa andra sitt bearbeta utforskandet av de insekter och viixter
som fanns dér lyfts fram som pedagogiska vinster for barnen. Utforskandet av
dungen med kameran lyfts dven fram som stirkande for just den deltagande
barngruppen. “Just for dessa var det vdldigt bra med sammanhanget och spra-
ket, kdnde jag med Det dr ju kul for dem. Vad kul vi hade ddr... sedan ndr vi tittar
pd det tillsammans”. Aven den slutprodukt som i form av en film som innehdll
barnens filmer, teckningar och foton lyfts fram som viktig i att barnen dgde
den tillsammans. “Sedan gjorde vi ju en slutprodukt som var allas som de ocksd
kunde titta pd. ... Vi hade den hdr filmsnutten att visa pa en fordldratrdff, sa den
rullade hela tiden. Sa de fick ju se den, men de fick inte den sjilv”.

Det som framkommer &r att projektet inte lett till nagra nimnvérda férind-
ringar i praktiken utom de erfarenheter projektet gett. Gopro-kamerorna
anvinds inte lingre men besoken till dungen gors fortfarande vilken doku-
menteras med digitalkameror. Intresset for insekter och vixter giller dven
for den nya barngruppen. Manga faktorer spelade enligt férskolldraren och
IKT-utvecklaren in pa att projektet inte fordndrade praktiken i nagon vidare
utstrackning: Omorganisationer, kommunikation, tid, kunskap, barngrupp,
personalbyte och nya lokaler dr nagra hinder som kan ndmnas.

Vad har vi sett och lart oss? (Alla tre kommuner)

I detta avsnitt presenterar vi en syntes av alla delstudierna i Narmiljé som
ldrmiljo. 1 projektet har vi valt att analysera materialet fran alla tre kommu-
nerna utifran ett lekteoretiskt ramverk (digital play framework) utvecklat
av Bird, Colliver och Edwards (2014). Digital play framework utgar fran tva
lekbegrepp epistemic play och ludic play vars teoretiska grund redogjorts
for i den gemensamma inledningen. Analyserna utifran epistemic play har
genomforts utifran vad den digitala tekniken kan gora och ludic play utifran
vad man kan gora med det digitala verktyget.



Utforskande av kameran

Gemensamt for samtliga kommuner i projektet Ndrmiljé som ldrmiljo ir den
forsta inledande aktiviteten som handlade om att lira kdnna den digitala
tekniken. Framforallt Gopro-kamerorna. Det vi forst uppmérksammade i
materialet var att den andakt som uppstéar hos barnet som far det drofyllda
uppdraget att bli den som dokumenterar med Gopro-kamera ér pataglig. Detta
mérks bland annat i dels ett forsiktigare sétt att rora sig, dels i ett stort fokus
paatt hallakoll pa det som syns pé skirmen men éven den lekfullhet som prig-
lade utforskandet av kameran. Vi ser det darfor som betydelsefullt att spegla
utforskandet av kameran utifran lek.

Nedan har vi valt ut resultat bestaende av beskrivningar, bilder och ana-
lyser i syfte att illustrera hur det kan se ut nér barn ldr kiinna kameran.
Inledningsvis tva bilder som visar hur det ser ut nér barnen har kameran pa
sig. Direfter lyfter vi fram barnens digitala lek med kamerorna utifran forst

utforskande lek och sedan symbolisk lek.

VANSTER

Bilden forestiller ett
barn som har en hjdlm
med en Gopro-kamera pa
huvudet.

HOGER

Forestiller ett barn som
har en Gopro-kameraien
sele pé brostet.

Hjdlmkamera och kamera i en sele pa brostet skapar olika mojligheter for
barn att lira kéinna kameran. Med hjilmkameran begrinsas mojligheten
att se vad kameran filmar. Med kameran i en sele pa brostet diremot &r det
mojligt att se vad kameran filmar i displayen pa ovansidan av kameran vilket
illustreras i bilden ovan. Barnet som har kameran i en sele kikar ner for att
utforska hur det ser ut.

Utforskande digital lek

Det finns manga exempel pa att barnen i projektet dgnar sig at att utforska
kameran. Ibland blir den lilla skdirmen pa ovansidan av kameran svart trots
att den filmar vilket skapar en osidkerhet hos barnen om kameran verkligen
filmar. Det blir tydligt i materialet dér det 4r manga barn som pekar ut och
fragar om detta. Ibland &r det vuxna och ibland andra barn som beréttar for
det filmande barnet att kameran visst filmar dven om den lilla skirmen ar
svart. Ett exempel pa nér skirmen pa ovansidan kameran blir svart ar fran
Angelholm dir barn diskuterar huruvida de vagar fortsitta prata nir inte
kameran ger tecken pa att fortsitta filma.

Vid upprepade tillfillen och nir kameran var monterad pa olika barn i
Angelholm, uttryckte den som filmade eller den som var bredvid att nagot
hénde med kameran. Det som barnen identifierade var att displayen slutade
visa bilden av det som filmades. Ibland genom att bara sakligt konstatera att
den ”blev svart”, vilket da gjorde att de inte kunde se vad de var de filmade
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Bilden visar tunnelbygge
med klossar.
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(nagot som redan var svart och krivde en anstringande framatrullning av
nacken). Andra beskrev det som att den ”stingdes av”. Det var framst till
pedagogerna barnen riktade sig nir displayen blev svart. Pedagogerna an-
vinde samma fraser nir de gav instruktioner om hur man skulle gora for
att atgiirda det. Uppgiften kunde da ater dgnas uppméirksamhet vilket peda-
gogerna markerade med att f6lja upp instruktionerna om hur bilden skulle
framsta igen med vad de var dér for.

Forskollirare till barn med kamera: ”Tryck pa den. Ok, prata samtidigt om
vad du ser.”

Ett annat exempel pa barns digitala utforskande av kamerans grundfunktioner
noterade vi i en av barnens filmer i Varberg. Med kameran fangar filmaren en
diskussion mellan sig sjdlv och en annan pojke dar det finns osékerhet kring om
kameran filmar. De kikar ner i den lilla skirmen pa ovansidan av kameran och
konstaterar att, jo den filmar “det finns smd ménniskor i den”.

Ytterligare ett exempel ar nir en filmare provar vad som hander om han
sviinger pa kroppen hit och dit samtidigt som kameran pa brostet filmar. Den
fysiskarorelsen blir en forutsittning att utforska kameran vilket inte hade varit
mojligt om det varit ett annat digitalt verktyg som inte medger fysisk rorelse.

Symbolisk lek
Observationer av lekldrande med kameran som kan relateras till symbolisk
lek finns det flera exempel pa i materialet. Vi har valt att lyfta fram exempel
fran konstruktionsleken i Varberg eftersom dessa ir tydliga.

Under konstruktionsleken ér det flera barn som bygger tunnlar med stora
klossar medan ett barn gar runt och filmar.

En pojke uppmirksammar att han blir filmad, da siger filmaren, “men
vinka till den sd kan den se dig”, den andra pojken vinkar och siger “hej, hej”,
da séger filmaren, “hej da Goroen”. I det hir exemplet har filmaren gett ka-
meran agens. Kameran ir den som kan se och blivit néstan som en figur,
Goproen som ingar i leken.

Filmaren siger, “nu filmar den” och filmar tre barn som sitter pa golvet och
bygger. Ett av barnen pekar pa filmaren och siiger, utomjording, alla skrattar,
en pojke siger, det ser ut som du har robotgrejer. Aven i detta exempel finns




Bilden visar tunnelbygge
med klossar filmad sa
man ser genom tunneln
till andra sidan.

tecken pa att kameran hanteras mer avslappnat av bade den som filmar och
andra barn. Det ir inte lika mycket fokus pa sjdlva kamerans funktioner.
Den blir snarare en del i leken som robotgrejer pa en utomjording.

Ett annat exempel dr nir filmaren gar fram till en flicka och séger, *vad har
du byggt, men ska du inte visa”, flickan séger, “filma hdr under” och pekar pa
sitt bygge. Tillsammans utforskar de bygget med kameran genom att testa
olika vinklar vilket blir tydligt i de tva bilderna.

Ovan bild har filmaren fangat med kameran genom att forst testa lite olika
filmvinklar for sedan placera sig och kameran pa ett sadant sétt att det blir
mojligt att filma genom tunneln och inte bara ovanifran.

Sammantaget visar resultatet att barnen lir sig den digitala tekniken genom
utforskande handlingar som sedan 6vergar till olika symboliska lekar. Fran
boérjan dr barnen osikra pa hur kameran fungerar, om den filmar nér dis-
playen pa ovansidan &r svart och ror sig férsiktigt nir de bar kameran. Till
att anvinda, bara kameran mer avslappnat och lekfullt genom att integrera
denileken.

Hur bidrar projektet till forskningen inom omradet?

Som praktiknira forskningsprojekt sett utgor Ndrmiljo som ldrmiljé ett in-
tressant kunskapsbidrag. Forvisso ér det inte gentemot andra praktiknéra
forskningsprojekt som vi har positionerat studien utan i férhallande till ett
eklektiskt urval forskningsartiklar fran olika forskningsfilt som hjilpte oss
att designa studien som en rad digitala fysiska aktiviteter i nirmiljon som
vart och ett pa olika siitt skulle mojliggora barns aktérskap i form av med-
borgarskap, medforskarskap och producentskap.

Digital dokumentation i forflyttning i narmiljon

De mest praktiknira projekten som inspirerat oss ér de som tillhér Common
worlds-traditionen (Hodgins, 2019). Dessa bade praktiknira och "teorinéra”
projekt ligger fokus pa forflyttning i ndrmiljon och relationsskapande med
omvérlden och dess andra arter via berittelser. Vart projekt skiljde sig pa sa
sitt att de deltagande forskoleverksamheterna var mer urbant orienterade
(se tex Eriksson, 2020) 4n Common worlds-forskningen, vilken foretriades-
vis 4r orienterad mot naturomraden (se t.ex. Anggard, 2015). Men Common
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worlds-traditionen bygger ocksa pa att den ir forankrad i historiskt koloni-
serad jord som Australien, Nya Zealand och Canada, vilket da implicit blir en
del avdet som dess praktik maste forhalla sig till.

Vart projekt anvénde saledes teknikerna fran Common worlds men forank-
rade var forstaelse av praktik i de olika kommunerna och omradena, samt i
svensk forskolepedagogik och dess styrdokument, vilket vi forhéll oss till pa
ett vad man kalla ett kreativt, konstruktivt och syntetiserande sitt genom
att vi knot samman delar av férskolans uppdrag som kanske inte vanligtvis
brukar ta plats i samma aktivitet, och ndrmare bestidmt digitalisering och
rorelse. Pa det séttet ligger vart projekt ndrmre det som Jarvis et al (2017)
iscensatte, och sa till vida borjade projektet med att vi, de tva forskarna i
Ndrmiljé som ldrmiljé, kombinerade vara respektive kunskapsfilt i formule-
randet av projektets olika delar och processens olika steg. Dr. Lagergren fran
sociokulturell forstéaelse av estetiska digitala ldrprocesser och Dr. Jonasson
fran kulturgeografiska/idrottsvetenskapliga studier av barns rorelse. Den
syntetisering vi gjort, likt Jarvis et al (2017), ledde oss till den empiriska
utgangspunkten i begreppet digital fysisk aktivitet. Genom denna utgangs-
punkt kunde vi, férutom att férena vara intressen i en gemensam insats, gora
det komplexa omradet digitalisering och ldrande i barndom undersoknings-
bart och precis som i Jarvis et al (2017) fall var det rorlighet som var ett slags
katalysator for att fora samman de olika delarna.

Medvetenheten om riskerna och utmaningarna med att bedriva forsko-
leutbildning utanfér férskolans omrade (Anggard, 2016; Eriksson, 2020;
Hodgins, 2019) fanns i studien bland bade barn, pedagoger, forskare, tjinste-
mén samt skolledare, och hos vissa barn utvecklades den under tiden. Under
utflykterna i Varberg och Halmstad mirktes hos barnen en stolthet 6ver att
kinna igen delar i staden och éver att kunna orientera sig i den och pa sa vis
bygger foreliggande studie och projekt vidare pa idéerna fran de angloame-
rikanska studierna (Ivinson & Renold, 2013; Rotas, 2014) pa éldre barn dér
forflyttning och digital dokumentation anvénts som empowering tools for att
skapa starkare band till trakter de &r hemmahorande men inte fullstandigt
trygga och inlemmade i. Vid ménga tillfillen under delprojektens studier
pa minsta mikroniva, sasom nér ett barn lyfter blicken mot en bit bark en
bit bort och gar dit, finner vi stod fér det som Olsson (2014) tycks implicera,
ndmligen att rorelse inte bést ir forstatt som vare sig en estetisk uttrycks-
form eller ett hilsoinstrument i yngre barns larande, utan som en generell
forutsittning for att forhalla sig till sin omviirld och att dirmed vara formo-

gen att bilda kunskap om, i och med densamma.

Lekfullt berattande i férhallande till digital teknik

De kunskaper fran projektet som kan tillféras forskningsomradet barns di-
gitala barndom tog sig uttryck i projektet genom barnens narmande till den
digitala tekniken tillsammans med forskolldrarna. Utifran den forskning
som visar resultat som stoder att de vuxna ar viktiga mojliggoérare for barn
att tilldgna sig en digital kompetens (Plowman & Stephen, 2005) blev det



tydligt att barn och vuxna utforskade och ldrde sig tekniken tillsammans.
Den digitala tekniken tillférde nya pedagogiska vinster till den pedagogiska
praktiken genom barnens lekfulla utforskande och anvindande av den. Det
blev mgjligt att undersoka inte bara sin ndrmiljé utan ocksa andra aktivite-
ter pa forskolan. I Halmstad tillfé6rde kameran en ny dimension till barnens
digitala berittelser. Barnen uppmirksammade nya kunskapserbjudanden
som till exempel att 14sa och skriva nir de producerade sina digitala beréttel-
ser. I Varberg gav kameran verktyg att utveckla konstruktionsleken genom
dokumentationer av vinklar och vrar i tunnelbyggen som inte annars varit
méjliga. I Angelholm skapade barnen mening av naturen pa nya mer férdju-
pade sitt genom mdojligheten att tillsammans med kameran utforska den
omgivande vegetationen, ”16var” och blad.

Ett annat bidrag till forskning som projektets resultat visar ar den form for
barns digitala berittande och det lirande som mojliggjordes. I projektet be-
rattar barnen nér de sjilva filmar i rorelse och forflyttning och genom in-
dividuella och kollektiva digitala filmberittelser med redigeringsprogram
i Ipads. Formerna for beréttelse i projektet 4r ddrmed bade i rorelse och
stillasittande. Vid barns berittande i rorelse och forflyttning dr den forsta
anknytningen till forskning som vi ser de resultat som visar att barnens be-
riattande dr avhingig hastighet vid rorelse och forflyttning. I projektet visar
resultatet att barns berittelser innehaller mer fiktiva, pahittade inslag nir
det dr lag fart som vid promenader. Nér det gar fort som vid forflyttning via
ladcykel innehaller barns berittelser mindre eller inga inslag av fiktion.

I'studien av Sakr, Connely och Wild (2016) jimfordes barns analoga och digi-
tala berittelser dar de konstaterar att de digitala berittelserna inneh6ll mer
fiktion. I projektet Nédrmiljé som ldrmiljé dr det ssmmanhang, rorelsen och
forflyttningens hastighet som har betydelse for barns fiktiva inslag i de be-
rittelser som lades till nér forflyttningen gick sakta. Sammantaget kan vi se
att den form, omgivning och det sammanhang som barn skapar berittelser i
har betydelse for det innehall beréttelserna far ifraga om fiktion.

Med barns fantasifulla inslag i digitala berittelser visar studien av Fleer
(2014) att en kombination av lekaktiviteter och digitala aktiviteter pa bade
individ och gruppniva ger maojligheter for barn att alternera mellan verkliga
och fiktiva situationer. Det ser vi kan knytas till de resultat i projektet som
visar att barn pa promenad individuellt och tillsammans bade berittar ut-
ifran sina tidigare erfarenheter men ocksa skapar fiktion i sina berittelser
om miljén de passerar. Aven i konstruktionsleken i Varberg finns lekfulla in-
slag av fiktion som till exempel filmaren som en robot.

Ytterligare en intressant anknytning till tidigare forskning ser vi i resulta-
ten fran Varberg. Barnen i Varberg utforskade sin stad och sdrskilt det tun-
nelbygge som pagar dir byggmaterial och maskiner drog till sig barnens in-
tresse. I jimforelse med studien av Tzima mfl. (2020) dir barnens berittande
med stéd av mobila digitala teknologier kretsade kring vattenkvarnar ar det
mojligt att se materiella ting i form av gravmaskiner och vattenkvarnar som
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nagon slags katalysator for barns intresse och motivation att skapa berittel-
ser. Kulturella artefakter och industriella urbana foreteelser gor dirmed att
forskolldrare kan knyta an dessa till uppdraget att undersoka ndarmiljon.

Barns nya berittelser och olika beréttarroller dr ett intressant resultat som
vi valt att lyfta fram i avsnittet om Halmstad. Barnen 6vade sig i att dela
berittelser, beriitta tillsammans, att vara i beriittelsen. De tridnade pa att
identifiera mottagaren, vilket fluktuerar beroende pa omgivningen, rérel-
sen, tekniken, och gruppsammanséttningen. Hur vi tilltalar varandra digi-
talt och hur vi beter oss framfor kameran. Detta tillfér en ny dimension till
forskning om barns beréttande. Genom den form av beriéttelser i rérelse och
forflyttning med mobila digitala teknologier som vi fann i projektet 4r det
nagot vi ser som intressant att ga vidare med i framtida forskningsprojekt.

Utifran projektets design och de digitala fysiska aktiviteter som genomfor-
des ser vi att projektet sammantaget tillfér kunskap till det budskap som
ges av Mantilla och Edwards (2019) kring hilsa, relationer, pedagogik och
digital lek. I projektet har barnen brukat digital teknologi pa ett lekfullt
sitt och varit med i processen. En slutsats vi kan gora dr ddrmed att pro-
jektet Ndrmiljé som ldrmiljé dr ett exempel pa hur det didaktiska arbetet
med digital teknik i férskoleverksamhet kan bedrivas dir barns viilméaende,
kommunikations- och lirandemdjligheter tas tillvara utan att gora avkall pa
leken. Leken blir pa det sittet en viktig grund for barns digitala lirande (Bird
& Edwards, 2014) och tillsammans med digital teknologi som i detta projekt
Gopro-kameror, skapas de rorelsemdjligheter som Olsson (2014) lyfter fram
som en forutséttning for barn att skapa kunskap om, i, samt med sin omvirld.
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Kapitel 7

Modern visualiseringsteknik som
verktyg for battre sprak- och
begreppsutveckling

Bjorn Sjodén, Mats Gustafsson och Petra Lindblom

Hur kan vi pé ett effektivt och engagerande satt anvanda visualisering for elever
som ska ldra sig nya begrepp och ett helt nytt sprak? Vi stéllde fragan mot
bakgrund av forskning som visat att man |ar sig sprak battre i konkreta och
autentiska sammanhang. Med Virtual Reality eller virtuell verklighet (VR) kan
man gestalta miljder som dr mer verklighetsliknande an tryckta laromedel och
b&cker. Dessutom kan VR-tekniken hjélpa eleverna med att rikta fokus mot
just det de behdver lara sig och i miljder som inte finns omedelbart tillgéangliga
i klassrummet. Har utvarderar vi hur VR-teknik anvandes i flera undervisnings-
situationer, med fokus pa sprékundervisningen fér nyanlanda elever med
mycket basala kunskaper i svenska. Att trdna ord i VR erbjod nya maojligheter
att engagera eleverna genom att de sjélva producerade arbetsmaterial och
medverkade i virtuella rundturer. Resultatmassigt gjorde detta storst skillnad
for elever som foredrog att arbeta med VR framfor traditionella laromedel. Sist
i rapporten foljer en begreppsordlista som férklarar tekniska uttryck om VR i
undervisningen.
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Vad ville vi veta?

I detta projekt fragade vi oss hur sprakundervisningen kan bli bade mer en-
gagerande och mer effektiv med hjilp av modern visualiseringsteknik som
Virtual Reality eller virtuell verklighet (VR). Utgangspunkten var de ut-
bildningsbehov som blivit alltmer framtrddande i och med det stora anta-
let nyanlidnda elever i Sverige, i vart fall sirskilt pa gymnasiets sprakintro-
duktionsprogram. Dessa elever utgor en sprakligt och kulturellt heterogen
grupp, som pa kort tid behover ldra sig svenska. De behover fa ett grundlag-
gande vardagssprak, men dven ett mer akademiskt skolsprak, som de be-
hover tilligna sig parallellt med dmneskunskaper. For att kunna precisera
kunskapsmalen i projektet behovde vi ddrfor ta hinsyn till tre huvudsakliga
fragor. Dessa relaterade till (i) elevernas olika férkunskaper, (ii) elevernas
olika skolbakgrund och (iii) hur sjdlva samverkan skulle organiseras mellan
ldrare, elever och forskare for att bemota dessa fragor.

For det forsta, gemensamt for alla elever pa sprakintroduktionsprogram-
met ir att de behover goda majligheter att lira sig grundlédggande, nya ord
och begrepp. Goda kunskaper i det svenska spraket dr en forutsittning for
att nyanlinda ska integreras i det svenska samhillet, vilket gor en effektiv
sprakundervisning viktig av savil ekonomiska som demokratiska och etiska
skil. Detta stéller stora krav pa den enskilda eleven, men naturligtvis &ven
pa undervisningen, fér att optimera elevernas chanser att lyckas med sin
utbildning och deras mojligheter att fortsidtta pa gymnasiets nationella pro-
gram eller vuxenutbildningar.

For det andra, en del av eleverna pa sprakintroduktionsprogrammet har
skolvana fran andra linder och gedigna kunskaper i olika &mnen. De beho-
ver fa de svenska “etiketterna” pa ord, begrepp och kunskaper som de redan
har pa sitt forstasprak. Oftast gar sprakutvecklingen i svenska snabbt for
dessa elever, d&ven om det fortfarande stilller hoga krav pa att lira sig bade
ett nytt sprak och imneskunskaper samtidigt som man ska bli en del av sitt
nya samhille. En annan grupp av elever som vi moter pa introduktionspro-
grammet dr de elever som har mycket liten eller ingen skolbakgrund alls. De
har méanga ganger ringa eller inget skriftsprak pa sitt forstasprak och ska
forutom att lira sig ett nytt sprak och ldra in &mneskunskaper, lira sig hur
man “gar i skolan”. Manga ganger upplever eleverna att sprakutvecklingen
gar langsammare hir och blir frustrerade 6ver detta.

For det tredje var projektet beroende av att samla kompetens 6ver flera om-
raden, vilket skapade en utmaning i sig att organisera samverkan mellan
ldrare i sprak och digitalisering, och med forskare som bidrog med utvirde-
ringsinstrument. Allra viktigast for detta arbete var forstés eleverna sjilva
- nagot som viville betona speciellt genom att undersdka hur eleverna kunde
medverka i projektet genom att inte bara konsumera arbetsmaterialet utan
ocksa aktivt bidra till att producera det. Genom att eleverna skapar rund-
turerna tillsammans med pedagogen suddas griansen mellan producent och
konsument delvis ut och eleverna blir prosumenter av sitt eget, multimodala



arbetsmaterial. Hur ett sadant "prosumentskap” kan iscensittas och ut-
vecklas utgor en central del av vad vi ville veta ur pedagogiskt perspektiv.

Med hinsyn till elevernas varierande skolbakgrund har vi hela tiden efter-
strivat att utveckla och forfina undervisningen sa att utbildningen ska bli
sa effektiv och heltdckande som mojligt. Grunden for detta larande ligger i
att eleverna kan tillgodogora sig goda sprakkunskaper i svenska samt kunna
anvinda kunskaper i sitt forstasprak och eventuella andra sprak. Det &r vik-
tigt att det dr dessa pedagogiska behov som vi efterstriavat att mota med hjalp
av VR-tekniken, snarare n att soka ett anvindningsomrade for teknik som
redan fanns. Samtidigt har vi under arbetets gang gjort viktiga erfarenheter
av hur tekniken kan anvindas for att mota dessa behov, vilket vi ocksa ser
som en del av projektets resultat. Vara malsattningar med projektet kan déar-
med sammanfattas i f6ljande punkter:

¢ Inkludering. Vihar haft ett inkluderande syfte nir det giller att
undersoka VR-tekniken i ett pedagogiskt ssmmanhang. Viville se
om den gemensamma aktivitet som en rundtur innebdr kan minska
betydelsen av skillnader nér det géller elevernas olika erfarenheter
och kulturer. Det inkluderande arbetssiittet forutsétter samtidigt att
tekniken i siginte blir en alltfor hog troskel for lirandet. Det vill séiga,
VR-tekniken behover vara tillrédckligt latthanterlig och okomplicerad
for att bade elever och lidrare relativt snabbt ska kunna anamma den
som ett verktygiundervisningen, snarare dn bli ett kunskapsmal i sig.

o Aterskapande av autentiska sammanhang. Vi ville underséka om
VR kan bidra till ett mer effektivt arbetssétt genom multimodalitet
och de visuella upplevelser av miljéer som tekniken méjliggor, da
det inte alltid 4r mojligt eller tidseffektivt att beska motsvarande
fysiska platser. Rundturernai VR blir gemensamma upplevelser for
eleverna dir nya ord och begrepp presenteras i en mer autentisk miljo,
4n nér de presenteras pa ett papper eller tvadimensionell skarm.
Genom VR-glasdgonen begriansas synfiltet till den valda miljon,
ivilken deltagarnas uppmérksamhet kan riktas mot ett tydligt
gemensamt fokus, och upplevelsen blir mer verklighetsliknande. (Pa
engelska talas ofta om “immersion” eller “immersive experiences”,
det vill séiga forsjunkenhet eller forsjunkna upplevelser.)

¢  Effektivare arbetssiitt och systematik i liirandet. Rundturerna
skapar en systematik i ordinldrningen. Istéllet for att lira sig enskilda
ordiisolering kopplas ord och begrepp inom ett omrade och miljé
ihop med den visuella upplevelsen. En visentlig del av arbetet var
att ocksa engagera eleverna som medskapare i processen, sa att de
aktivt tranar orden medan arbetsmaterialet (i form av rundturer)
konstrueras. Genom att kombinera utformningen av liromedel
med ett aktivt lirandemoment blir undervisningen mer effektiv.

Vara kunskapsmal i relation till tidigare forskning
Anvindningen av modern visualiseringsteknik som VR &r timligen ny
inom utbildningsvisendet. De forskningsoversikter som har gjorts (se
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killforteckningen) visar pa teknikens potential fér att berika elevupplevel-
sen genom forsjunkenhet i framfor allt visuella milj6er, ddr de auditiva insla-
gen som regel dr sparsamma (men ofta 4r mer framtriadande i kommersiella
VR-datorspel). Resultaten pekar pa att effekterna pa ldrande 4r som storst
for spelmiljoer i VR medan simuleringar och virtuella virldar - som ligger
niarmare anviandningen i detta projekt — har medelstora effekterijamforelse
med undervisning utan VR. Det ska dock tilliggas att dessa resultat public-
erades 2014. Med tanke pa den snabba tekniska utvecklingen, digitala kom-
petenskrav och anvindbarheten av enklare VR-utrustning som utvecklats
sedan dess, dr det svart att bedoma relevansen av dessa resultat for anviand-
ningen av dagens teknik (ar 2020-21).

Typiskt sett har den pedagogiska anvindningen av VR knutits till &mnes-
omraden som teknik och naturvetenskap, men pa senare ar ocksa till
sprakundervisning, specifikt i andrasprak och i blandformer med AR
(Augmented Reality) dir virtuell visualiseringsteknik anviands for att for-
stirka befintliga fysiska miljoer. Det dr noterbart, att nér en av de ledande
tidskrifternainom féltet, Educational Technology Research and Development,
utkom med en specialutgava (vol. 68, 2020) med inte mindre dn 14 enskilda,
systematiska oversikter av moderna undervisningsteknologier pa framvixt,
avsagingen av 6versikterna anvindningen av VR eller AR specifikt. Daremot
finns enskilda, sentida studier som sirskilt pekat pa teknikens betydelse for
att dels skapa renodlade, forsjunkna visuella lirandemiljéer, i vilka det gar
att rikta gemensam uppmirksamhet pa olika punkter for en hel grupp av
elever, samtidigt som distraktioner effektivt utestings.

Betydelsen av VR for sprakinldrning bor framfor allt ses mot den betydligt
mer omfattande forskning inom lingvistik och kognitiv neurovetenskap,
som visat hur nya ord och begrepp lirs in och befésts i kontexter, exempelvis
vad man ser kopplat till vad man hor, men ocksa att den rumsliga represen-
tationen har betydelse. Det dr exempelvis littare att komma ihag féremal
som befinner sig nira varandra pa en viss plats. Pedagogiskt kan detta inne-
bira att ord som hor ihop inom ett visst omrade (t.ex. “ord for att laga mat”)
lars in tillsammans. VR utgér da ett i princip enkelt verktyg for att skapa
och forstirka den typ av verklighetsliknande kontexter som vi normalt lar
oss sprak i. Dessutom vilar arbetsséttet, med eleverna som medproducenter
av materialet, pa ett av de mest centrala och robusta resultaten fran forsk-
ningen om ldrande och undervisning generellt, nimligen att elevens egen,
aktiva bearbetning ér avgérande for hur vil nagot ldrs in och sedan aterkal-
las ur minnet.

Sammanfattningsvis, med tanke pa utvecklingen av billigare och mer litt-
hanterlig VR-teknik for klassrumsundervisning pa senare ar, dr det rimligt
att anta att vetenskapliga publikationer dras med viss eftersldpning, speci-
ellt nér det géller den typ av teknik som anvidndes for vara syften. Intresset
for tekniken som pedagogiskt verktyg aterspeglas snarare pa stora utbild-
ningsméssor som BETT i England och SETT i Sverige. Hir framstar alltsa
ett omrade av stor praktisk relevans och som marknadsférs hart mot lirare,



som 4r i lika stort behov av vetenskaplig underbyggnad. Mot denna bak-
grund far vart projekt ses som ett stegvis utprévande, om dn systematiskt
och kontrollerat, av ett arbetssétt som kan generera nya insikter och sitta
nya riktningar for undervisningen och ett forskningsfélt som dnnu dr under
framvixt. En del av detta arbete var att genomfora en vetenskapligt kontrol-
lerad studie, utifran en konkret fragestillning: Ar ord som trénas i en VR-
miljo ldttare att ldra sig for eleverna, dn jimforbara ord som trdnas i traditio-
nell form (i 2D, pa skérm eller papper)?

Vad gjorde vi?

Visom arbetade i projektet var en forsteldrare pa naturvetenskapsprogram-
met med sérskilt uppdrag inom digitalisering (Mats Gustafsson), en forste-
ldrare pa sprakintroduktionsprogrammet med sprakutveckling som sir-
skilt uppdrag (Petra Lindblom) och en forskare i utbildningsvetenskap med
sdrskild inriktning pa digitala liromedel (Bjorn Sjodén). Darutéver medver-
kade ytterligare lirare for sprakintroduktionseleverna och en tolk i klass-
rummet. En unik omstidndighet fér huvuddelen av projektet var att gymna-
sieskolorna stingde som f6ljd av coronapandemin. Detta paverkade nagra av
de pedagogiska beslut som togs, vilket vi kommenterar dér det varit relevant
for projektets unders6kningsfragor.

Vi kom for forsta gangen i kontakt med Googles app Expeditions under host-
terminen 2017 i samband med arbetet att utveckla en modul fér Skolverkets
ldrportal (larportalen.skolverket.se), med titeln *Digitala verktyg i na-
turvetenskap”. Appen anvindes diar som verktyg for att visualisera natur-
vetenskapliga fenomen. I samband med detta vicktes tanken om VR som
sprakutvecklande verktyg da upplevelsen ofta ger upphov till fragor som i
sin tur leder till 6kad kommunikation. Inspirerade av tekniken anvinde vi
direfter VR som redovisningsform for redovisning av ett projekt pa natur-
vetenskapsprogrammet. Férutom Expeditions, som anvindes for att titta pa
rundturerna i 3D i VR-miljon, anvéinde vi Googles app Tour Creator, for att
skapa egnavirtuella rundturer.

Vivalde relativt billiga VR-glaségon, som kraver en nagorlunda modern men
enkel mobiltelefon som skirm (som de flesta elever idag har tillgang till), vil-
ket visade sig fungerabra. Vi inférskaffade dock dven ett par smarta mobilte-
lefoner per klassuppsittning, fér att kunna tillhandahalla for de elever som
inte har tillgang till en egen eller 6nskar anvinda den till detta &ndamal. For
att kunna skapa egna rundturer krivs 3D-bilder som antingen kan himtas
fran Googles gatuvy (Street View) eller fotograferas sjélv. Detta kan goras
med en mobilkamera men vi inforskaffade dven en sa kallad 360-kamera
som gav bilder av mycket hogre kvalitet.

Var tanke var att anvdnda VR for nyanlédnda elever vid introduktion av ett
nytt arbetsomrade, dir svenska elever hade bittre forférstéaelse én elever fran
andra kulturer, till exempel visterlindsk historia och kultur. Ndr mdjligheten
kom att skapa egna virtuella rundturer och visa dem i ett par VR-glasogon,
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Bild 1 - Energiprojektet.
Elever redovisar olika ener-
gikéllor fér varandrai VR.

Bild 2 - Biotopprojektet.
Eleverna lade till 2D-bilder
som intressepunkter i
360-vyn, namngav dem,
och skrev in stédord

infér redovisningen

som de guidade for sina
klasskamrater.
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enades vi slutligen om att fokusera pa om och hur VR-tekniken kunde anvin-
das for att ge nyanlinda elever en effektivare sprak- och begreppsinlirning.

Aven om fokus for denna rapport ligger pa arbetet med sprakintroduktions-
eleverna, vill vi framhalla att tekniken och arbetssittet med férdel kan an-
vindas dven i andra &mnen. Detta visade sig inte minst genom vart férbere-
dande arbete i andra klasser, under aren som ledde fram till sprakprojektet.
Hela arbetsprocessen kan sammanfattas i fyra faser med olika delprojekt,
fran varterminen 2019 till slutet av hdstterminen 2020, som vi hiir beskriver
ochillustrerarinidrmare detalj:

1.  Under varen 2019 genomférdes ett projekt inom energi och klimat pa
naturvetenskapsprogrammet i gymnasiet, arskurs 1. Detta gav tillfille
att genomfora en pilotstudie av hur VR-tekniken fungerade i ett
klassrum med 30 elever, med syfte att se hur tekniken kunde anvindas
som redovisningsform. Under projektet gjorde eleverna studiebesok
paolika energikillor vilka redovisades for klasskamraterna med hjilp
avlanade VR-glasogon. Bild 1 visar hur redovisningen av arbetet sag ut
iklassrummet.

2. Under borjan av hostterminen 2019 genomfordes ett projekt med
8 elever pa sprakintroduktionsprogrammet som hade tillrickliga
kunskaper for att fora en dialog pa svenska. Syftet med projektet var att
undersoka hur elever med mindre IT-vana kunde behérska tekniken
samt ta egna bilder med 360-kamera och skapa egna rundturer med
dem. Elevgruppen som arbetade med niiromradets biotoper, tog egna
bilder pa de olika typer av miljéer de arbetade med. De fick sedan skapa
rundturer med sina 360-bilder samt 2D-bilder, vissa tagna med egen
kamera och andra fran nitet. Vinsten med VR var i detta fall att iiven
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alla de viaxter och djur som var utmérkande for de olika biotoperna
kunde léggas in i respektive rundtur, trots att de inte fanns pa plats,
bland annat pa grund av arstiden. Eleverna kunde ganska snabbt arbeta
relativt sjalvstdndigt och lade dven in stodord i sina turer som de sedan
anviinde i redovisningen. Bild 2 visar hur man kunde ligga in sa kallade
intressepunkter och stédord till rundturen.

Vidare under hostterminen 2019, skulle tva elever med mycket kort

tid i Sverige, och i sin tidiga sprakutveckling, arbeta med arstider.
Eleverna hade &ven mycket kort och sporadisk skolbakgrund och kunde
inte skriva pa sitt forstasprak. Da de inte upplevt ett helt ar i Sverige én,
var de svenska arstidsbegreppen mycket abstrakta. Syftet med arbetet
var att se om elever med sa begrinsade sprakkunskaper och datavana
kunde arbeta med tekniken, men ocksé att se om eleverna kunde
stottasisin sprakutveckling med hjilp av visualiseringstekniken.

Eleverna fick med stéd skapa varsin rundtur med var respektive
vinter. De fick ord och begrepp som passade till aktuell arstid och
lade in 2D-bilder i 360-vyn for att visualisera. Efter att ha hirmat
och upprepat de olika orden ett flertal ganger fick de med liararstod
spela in varje ord som en ljudfil och komplettera det skrivna ordet i
rundturen. Eleverna anviinde sina respektive rundturer for att trina
in orden genom att lyssna pa inspelningarna, se dem i skrift och titta
pa tillhérande bilder. De fick dven visa sin rundtur fér varandra,

visa de olika bilderna, uttala orden och den andra eleven fick séga
efter. Fortestet

visade att de inte Bild 3 - Arstidsprojektet.

En elev berittar for
klasskompis och ldrare
om olika féremal i en
vinterscen.

kunde nagra
avorden innan
arbetet startade,
medan det var
godaresultat
béde direkt efter
arbetet ochen
tid darefter. Bild

3visar en del av

redovisningsarbetet.

Under varterminen 2020 paborjades ett projekt med en klass nya elever
pa sprakintroduktionsprogrammet. Eleverna énskade sjilva att lira

sig vardagliga fraser, varfor vi planerade for att lata dem fotografera
och skapa scener for att trina fraser i situationer som att kopa biljett
pabussen, kopa en present till en kompis i affaren och liknande. For att
trina infor detta skapade eleverna tillsammans en rundtur pa skolan
med platser och personer som var viktiga for dem, sdsom entré, café,
expedition, rektor och elevhilsa. Detta lyckades men det visade sig
svart att anvinda scenerna for att triina fraser. Istéllet planerade vi for
attlata eleverna skapa egna rundturer fér en plats i viirlden som var
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Bild 4- Skolprojektet.

En elev fotograferar en
skolmiljé med 360-ka-
mera for att skapa en egen
rundtur. | VR-glaségonen
syntes denna "utplattade”
vyi3D.
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betydelsefull for dem. Hir ville vi underséka hur tekniken paverkade
elevernas sprakanvindning under redovisningen samt om tekniken
stimulerade till en 6kad dialog mellan presentatér och askadare.
Tyvirr kunde projektet inte slutféras pa grund av coronapandemin, da
undervisningen lades om till distans och eleverna inte hade tillrackliga
firdigheter att hantera tekniken pa egen hand i hemmet. Inte desto
mindre gav oss detta erfarenheter for ett uppféljande projekt som
indgot decimerad form genomférdes under hosten. Bild 4 visar en
“utplattad” 360-gradersvy av en av miljoerna i skolrundturen.

Under andra halvan av varterminen 2020 och under radande

pandemi genomférdes undervisningen pa distans. Vi fokuserade da
ater pa naturvetenskapseleverna som tidigare deltog i energi- och
klimatprojektet, for att kunna genomfora ett relaterat projekt. Dessa
elever fick till uppgift att skapa en rundtur i Tour Creator innehallande
en scen dir en viktig historisk hindelse inom kdrnfysiken intraffat
eller pagar, sasom Trinity Site, The Manhattan Project, Hiroshima
och Tjernobyl, men dven flera universitet diar viktiga upptéackter

skett. Aven redovisningarna gjordes pa distans, med verktyg for
fjirrundervisning, dir eleven agerade som guide och klasskompisarna
som utforskare med VR-glaségon i hemmet.

Under hostterminen 2020 kunde vi ater fokusera pa
sprakintroduktionseleverna och specifikt en grupp pa atta elever,
som var i bérjan pa sin sprakutveckling. Vi planerade och genomférde
da ett undervisningsmoment med ord och begrepp kopplade till
koksmiljo. Vivalde detta for att dels fanga in vanliga och relevanta
ord for elevernaivardagen, dels fér att vi da ocksa kunde jimféra

hur eleverna associerade kunskapen i VR till en verklig miljo som vi
hade tillgang till pa skolan (dir det fanns tva kok, till skillnad fran
manga andra platser). Syftet med studien var dirmed att undersoka
skillnaderna mellan att lira sig ord och begrepp muntligt, i den
verklighetsliknande VR-miljon i 3D-format, och att lira sig pa ett
mer traditionellt séitt pa papper eller skiirm i 2D-format. Pedagogerna
iprojektet tillsammans med forskaren valde ut 45 ord varav 23 ord
skulle ldras in i VR och 22 ord pa papper/skirm. Fordelningen av
orden var ursprungligen slumpmaéssig, men vissa justeringar fick



goras med hinsyn till kontexten, sa att ord som hérde niraihop
trianades i samma format (exempelvis “gaffel”, ’kniv” och ”"sked” alla
i 3D, medan ”diskbénk”, »vask” och ”kran” allai 2D). Infor traningen
gjordes dven ett fortest av elevernas ordkunskap. Bild 5 visar hur det
kunde se ut nér ord lades in i den virtuella koksmiljon och kopplades
till intressepunkter for rundturen.

Pedagogerna forberedde rundturerna genom att ta 360-gradersfoton pa
olika delar av koksmiljon, som diskbénk och matplats. Eleverna skapade
sedan tillsammans med ldrarna egna rundturer dar 2D-bilder valdes och
lades ini360-vyn. Respektive ord och begrepp skrevs in i rundturen och
uttalet trinades muntligt. Parallellt arbetade eleverna med att trina andra
koksord med sin mentor genom att fa dem visualiserade som 2D-bilder pa
papper och bildskirm. Eleverna trinade pa orden dels muntligt, genom

att sdga orden hogt och i kor, dels skriftligt genom att skriva ner ord
tillsammans med artiklarna en/ett i forekommande fall.

Hela kéket

Bild 5 - Koksprojektet.

En av kéksrundturens
scener med intressepunk-
teri bild till orden t.h.

ettowerskap
B crungersiip
W cnbicslida

B enkokenakl

B cenkaffebryggare

Avslutningsvis utvirderades elevernas kunskaperi ett eftertest
genom att de, en och en, fick besoka ett verkligt kok, i skolpersonalens
lunchrum. Liraren pekade da pa olika platser och utrustning i koket
(bland annat de i Bild 5) och tog fram olika féoremal som eleverna
skulle namnge, sasom olika bestick, tallrik, skal, flasképpnare och
osthyvel. Detta varipraktiken en provsituation dér eleven inte fick
nagra ledtradar. Elevens svar spelades in i en ljudfil och eleven fick
dven skriva ner varje ord (med en/ett) efter férmaga. Vivar i forsta
hand intresserade av om eleven alls kunde ordet (muntligt), men
samlade det skriftliga underlaget for att &ven kunna gora uppfoéljande
bedomningar av elevens stavning och anvindning av artikel. I den
mest grundliggande bedomningen, fick eleven 1 poing om foremalet
eller utrustningen som pekades ut namngavs nagorlunda begripligt
och adekvat (t.ex. “skob” godtogs for ’skap”, men ingen poédng foér
”vatten” nir svaret skulle vara ”en vattenkran” eller bara ”kran”).
Allra sist, under kommande lektionstillfille, fick eleverna fyllai en
kort digital enkit som inte krivde nagra skriftliga svar, men dir de
kunde klicka pa en skala med glada/ledsna ”smileys” om hur de hade
upplevt arbetet och om de skulle vilja att arbeta med VR eller med
traditionella bilder niista gang. Eleverna kunde ocksa motivera sitt val
genom att skriva pa svenska eller nagot annat sprak.
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Lista dver de fem svaraste
respektive fem ldttaste
orden for eleverna i kdks-
miljon, enligt eftertes-
tets medelpodng (0-1).
”Skuggade” ord tranades i
VR (3D), 6vriga i Bild (2D).
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Vad har vi sett och lart oss?

Fortestet visade att eleverna hade mycket ringa forkunskaper om orden som
skulle ldras in; endast enstaka elever kunde namnge enstaka féremal, sasom
“glas” (i de flesta fall) och “gaffel” (i tva fall), iven om orden édven i dessa fall
var felstavade (“glass”, “gafel”). Detta visade att det fanns gott utrymme for
ldrande och att det inte heller var nagon ursprunglig skillnad i kunskap med
avseende pa ordens presentationsform i bild pa skirm/papper i 2D, eller i VR-
miljon i 3D. For enkelhetens skull hinvisar vi framover till dessa olika former
som ”Bild (2D)”, vilket omfattade 22 ord, respektive VR (3D)”, vilket omfat-
tade 23 ord.

Eftertestet pavisade diremot tydliga skillnader mellan vilka ord som elev-
erna hade littast for och de ord som de hade svarast fér, under provsituatio-
nen i koket. Oavsett stavning och artikel, kunde néstan alla elever namnge
foremal som ”frys” och “kylskap”, medan endast enstaka elever kunde be-
nidmna foremal som “kapsyloppnare” och "potatisskalare”, och inte nagon
kunde “durkslag”. Tabell 1 ger en 6versikt avde ord som hamnade allra hogst
respektive ldgst, med avseende pa genomsnittspodngen for gruppen.

Ord Medelpodng (8 elever)
1. frys 0,875
2. kylskap 0,875
3.glas 0,875
4. kaffebryggare 0,875
5. overskap 0,75
41. kapsyloppnare 0,125
42, potatisskalare 0,125
43. stekspade 0,125
44, slev 0,125
45. durkslag 0

Eftersom sprakintroduktionsgruppen bestod av bara atta elever, var det inte
meningsfullt att géra nirmare statistiska analyser utifran individernas re-
sultat. Ett alternativ var att istéllet fokusera pa orden som enhet for analy-
sen, for att besvara fragan vilka ord (snarare én vilka elever) som genererade
hogst podng beroende pa om de trénades i Bild (2D) eller VR (3D).

Mest intressant var nér vi satte “ordpoingen” i relation till elevernas egen pre-
ferens for att arbetai 2D eller 3D, enligt deras svar pa den digitala enkéten. De
sex elever som besvarade fragan fordelades sig jimnt 6ver de tva alternativen
men de elever som féredrog VR (3D) hade 6verlag kommit ldngre i sin sprakut-
veckling. Det utmérkande var, att ord som trénats i VR av elever som ocksa f6-
redrog VR, genererade markant hogre resultat &n ord i nagon annan kategori.
Bild 6 ger en 6versikt av dessa resultat, vilka kan sammanfattas som att VR
gjorde storst skillnad nér presentationsformen 6verensstimde med elevernas
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egna preferenser. Resultatskillnaden mellan de tva kongruenta villkoren, det
vill siga for ord som trinats pa det sitt som eleverna sjilva sade sig foredra, ir
statistiskt signifikant pa nivan p < 0,01 (t-test).

Av de (fataliga) enkitsvaren framgick att eleverna motiverade sina preferen-
ser pa olika sitt. De som valde Bild (2D) framholl fordelarna med att kunna
trina pa papper, som de ocksa kunde ta med sig hem. De som valde VR (3D)
framholl att det var mer “pa riktigt”, att de fick en verklig bild av saker, men
ocksa att de ville arbeta tillsammans i klassrummet. Det sistnimnda satte
tydligt virde pa samarbetsaspekten och det ”prosumentskap” som var en av
de drivande tankarna till projektet. Motiveringarna till att arbeta med van-
liga bilder fokuserade mer pa det individuella lirandet.

Aven ldrarnas intryck under projektets ging var att eleverna 6verlag var po-
sitiva till tekniken och pa olika siitt uttryckte att de tyckte att det ir roligt.
Eleverna berittade for varandra och elevgrupper som inte var med i projek-
tet kom vid ett par tillfiillen och fragade niir det skulle bli deras tur. Eleverna
verkade ocksa sjilva kiinna sig kompetenta, vilket dr en effekt som inte ska
underskattas. Manga ganger kiinner sig eleverna pa sprakintroduktionspro-
grammet som sma barn, da de inte kan uttrycka sig som de énskar pa grund
av bristande kunskaper i svenska. VR-tekniken gav eleverna mdjlighet att
arbeta pa ett aldersadekvat sitt, dir de kunde prestera pa samma niva som
andra gymnasieungdomar. Upplevelsen gjorde att elever som vanligtvis
upplevs som tysta i klassrummet séger saker spontant, for att sitta ord pa
det de ser. Framfor allt har eleverna kunnat vara aktiva sjalva med att styra
rundturerna, och utifran ett gemensamt startliige guida sina kamrater och
redovisa sitt arbetsomrade. Detta har fungerat dven nir eleverna inte kom-
mit sa langt i sin sprakutveckling.
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Vad tar vi med oss fran projektet?

Ur samverkansperspektiv, tar vi med oss virdet av att lirare och forskare
med olika d&mneskunskaper och expertis varit involverade i projektet. Inte
bara har arbetet krivt en bredd av kunskaper men ocksa olika synsétt vid
planering och genomfoérande av lektionsaktiviteterna. Ur praktikutveck-
lingssynpunkt vill vi betona den kontinuerliga dialogen mellan forskare och
larare, ddr parterna tillsammans utformar exempelvis undervisningsma-
terial och utvirderingsfragor, och regelbundet stimmer av avvikelser och
framstegirelation till projektplanen. For att detta ska fungera, géller det att
tillata viss flexibilitet i bade undervisningsplaneringar och forskningsproto-
koll. Vilyckades dirigenom med ambitionen att eleverna skulle uppskatta de
nya arbetssétten; 4n mer positivt dr att det ocksa verkade ha positiva effekter
pa studieresultaten. Ett mer generellt budskap kan vara att utékade mojlig-
heter att mota elevernas egna preferenser i sig bidrar positivt till lirandet
- vilket inte n6dvandigtvis behover ha med VR (eller ndgon annan enskild
teknik) att gora. Fragan att ga vidare med, dr da hur eleven kan stottas i att
vilja "ratt” med avseende pa det som bést for ldrandet framat.

Ur teknik- och digitaliseringsperspektiv, tar vi med oss hur VR-tekniken
kunde anvindas for att arbeta omvixlande och multimodalt med spra-
ket. Den ger samtidigt trining i digital kompetens och fungerar som stod i
elevernas sprakinldrning. Detta kan bidra till en flerstimmig och elevstyrd
klassrumsmiljo, dér eleverna anviander tekniken for att guida varandra och
kan arbeta fram sitt eget arbetsmaterial, for sig sjidlva savil som for klass-
kamrater. Ingen metod &r heltdckande, men arbetssittet med VR visade pa
ett ovanligt mangfacetterat verktyg som kan komplettera flera andra delar
avundervisningen. A andra sidan tar det tid att hitta fungerande teknik och
lira sig hur den fungerar. Det ér inte alltid det som man vill eller kinner vore
en pedagogisk vinst gar att utfora, sasom att ligga in text i direkt anslutning
till en bild eller styra rundturen sjélv. Blir man inte guidad, férsvinner moj-
ligheten att klicka upp bilder och lyssna pa ljud. Nar man har pa sig glaségo-
nen kan man inte se munnen pa den som pratar, vilket ir en sirskild utma-
ning fér den som lyssnar och ska lira sig pa ett nytt sprak.

Ur ldrarperspektiv, har det uppstatt fler idéer till nya anvindningsomra-
den inom olika dmnen ju mer vi arbetat med tekniken. Vi vill vidare under-
soka hur elever som kommit lite lingre i sin sprakutveckling kan anvinda
VR-tekniken som stdd vid muntlig framstéllning. Vi vill ocksa undersoka
hur det upplevs att vara dhorare under en redovisning med hjilp av VR
jamfort med ett annat digitalt hjilpmedel, som Powerpoint. Ar det enklare
att halla fokus pa ett foredrag nir yttervirldens synintryck stiings ute med
VR-glas6gonen? Skapar detta i sin tur bittre forutsidttningar for interak-
tion mellan de olika deltagarna under och efter redovisningen? Vissa elever
upplevde utestingningen som positiv och att det var littare att halla fokus,
medan det for andra upplevdes som jobbigt att inte ha 6gonkontakt. Vi re-
flekterar att det kan vara bra att varai ett tryggt, avgrdnsat rum utan insyn,
atminstone i borjan tills eleverna vant sig vid tekniken.



Erfarenheter och rekommendationer avseende inkdp och anvandning
av VR-teknik

Som alltid nér det géiller arbete med ny teknik i klassrummet krivs en hel del
eget testande och trianing och for att vara vil fortrogen i arbetet med elev-
erna. Exempelvis mérkte vi att det kan behvas en sé kallad router per klass-
uppséttning for att skapa ett eget tradlost nédtverk. Anledningen till detta ar
att vissa nétverk inte tillater den trafik som hela VR-konceptet kriver, med
manga enheter som kopplas upp samtidigt till en guidad rundtur. En annan
viktig aspekt for oss har varit att kostnaden for tekniken maste vara salag att
klassuppséttningar om 30 stycken VR-glasdgon ska kunna kopas av skolan
till rimlig kostnad, sa att alla elever i en klass ska kunna vara delaktiga sam-
tidigt. Utslaget per anvindare kostade utrustningen i storleksordningen av
en tryckt ldrobok.

En sirskild utmaning i vart fall var att vi paborjade arbetet med att skapa
egnarundtureri Tour Creator sa snart tekniken blivit tillgdnglig och det dir-
med saknades erfarenhet fran andra att ta del av. Denna brist har vi nu delvis
ratt bot pa, infor framtida projekt. Tilldggas bor dock att mjukvaran Tour
Creator utgar vid halvarsskiftet 2021 (strax efter denna rapports presslidgg-
ning). Vi betraktar detta som inte enbart negativt eftersom det erbjuder ett
tillfialle att utforska alternativ med bittre funktionalitet (sasom for interak-
tivitet och elevstyrning) enligt de 6nskemal som framkommit. Ett konkret
resultat for oss dr planeringen av ett uppféljande projekt, dar vi vill utvér-
dera de alternativ som finns (se kéllférteckningen for exempel) med hdnsyn
till kraven pa forberedelsetid och omstéllning.

Hur bidrar projektet till forskningen inom omradet?

Projektets vetenskapliga bidrag kan framfor allt ses som en fallstudie med
pilottestning av hur modern VR-teknik framgangsrikt kan stotta elevers
sprakinldrning. Resultaten ar inte tillrackligt omfattande for att kunna ge-
neraliseras men dr indikativa for positiva effekter pa lirandet, som garilinje
med tidigare forskning pa omradet. Mot bakgrunden av att ha arbetat med
VR-teknik dels i ordinarie undervisning pa naturvetenskapsprogrammet,
dels pa sprakintroduktionsprogrammet, kan vi identifiera tva huvudsakliga
kunskapsbehov for fortsatt samverkan och forskning. Det ena dr behovet
av att ytterligare effektivisera sprakutvecklingen for den heterogena elev-
grupp som har svenska som andrasprak. Det andra dr behovet av att frimja
individens o6vergang fran sprakintroduktionsprogrammet till ordinarie
programundervisning, med avseende pa kunskapskraven i savil det svenska
vardagsspraket, som i det Amnessprak och skolsprak som anvinds i #imne-
sundervisningen. Elevernas roll som medskapare och ”prosumenter” utgor
ett sérskilt intressant amne for vidare forskning, inte minst med koppling
till krav pa digital kompetens som ytterligare en del, utover generell sprak-
fardighet, for att effektivt kunna tillgodogora sig iamneskunskaper.

Avslutningsvis ar projektets kanske framsta forskningsméssiga bidrag, att
belysa betydelsen av just praktikndra forskning i samverkan. Arbetet har
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visat att det inte fungerar att utga fran *ideala” funktioner som forskare eller
teknikutvecklare identifierat pa pappret, utan hinsyn till praktikens kom-
plexa och fordnderliga villkor. Det finns manga lokala, tekniska, logistiska
och tidsmiissiga begrinsningar som gor det svart att foérutsiga hur en tek-
nik faktiskt kan anvindas for ett visst indamal i klassrummet. Ramarna for
denna anvindning utgér ocksa det mojlighetsfonster inom vilken en under-
visningsmetod (med eller utan digital teknik) har ett reellt didaktiskt virde.
Genom att koppla forskningsfragor direkt till de praktiska behoven, kan vi
fa kunskap om dessa ramar, mojligheter och begrinsningar. Vart exempel pa
samverkansforskning har inte varit utan utmaningar, men tillsammans har
vi kunnat visa pa flexibla arbetssitt for att sitta pedagogiska riktmérken for
VR-tekniken, for undervisning om ord- och begreppskunskap generellt, och

for nyanlédnda elever med svenska som andrasprak specifikt.

Kallor och férdjupning

Forskningsdversikter om effekter och anvandningsomraden av VR i
skolan

Merchant, Z., Goetz, E. T., Cifuentes, L., Keeney-Kennicutt, W., & Davis, T. J. (2014).
Effectiveness of virtual reality-based instruction on students’ learning outcomes in
K-12 and higher education: A meta-analysis. Computers & Education, 70, 29-40.

Tilhou, R., Taylor, V., & Crompton, H. (2020). 3D Virtual Reality in K-12
Education: A Thematic Systematic Review. In Emerging Technologies and
Pedagogies in the Curriculum (pp.169-184). Springer, Singapore.

Artiklar om anvdndningen av VR specifikt for sprakundervisning

Bensetti-Benbader, H., & Brown, D. (2019, March). Language Acquisition
With Augmented and Virtual Reality. In Society for Information Technology
& Teacher Education International Conference (pp.1730-1734). Association
for the Advancement of Computing in Education (AACE).

Craddock, I. M. (2018). Immersive virtual reality, Google Expeditions, and
English language learning. Library Technology Reports, 54(4), 7-9.

Webbresurser om att anvdanda VR och alternativ till Expeditions i
undervisningen

Skolverkets modul Digitala verktyg i naturvetenskap:

https://larportalen.skolverket.se/#/modul/2-natur,

Grundskola/513-Digitala-verktyg-i-naturvetenskap/
Lista med kort genomgang av gratis mjukvaror for virtuella rundturer:

https:/www.goodfirms.co/blog/best-free-open-source-virtual-tour-software-solutions
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Begreppsordlista

Expeditions - digitalt verktyg som anvinds

for att uppleva rundturernaiVR. *

Guide - den person (lirare eller elev) som styr rundturen.
Intressepunkt - ett objekt i scenen med for

scenen/rundturen signifikant betydelse.

Rundtur (tour) - en digital guidad tur aven ménniska

eller genom stod av text och inspelat ljud.

Scen - en digital vy i Tour Creator och Expeditions.

Tour Creator - digitalt verktyg av Google som

anvinds for att skapa rundturer. *

Utforskare - den person som deltar och blir guidad pa rundturen.
VR - férkortning av Virtual Reality som pa svenska betyder
virtuell (simulerad) verklighet. Denna kan vara datorgenererad
eller aterskapad av foton som avbildar en miljé i alla riktningar.
VR-glasogon - optiskt instrument som gor att bilder upplevs i

3 dimensioner och medger at anvéindaren sjilv kan titta pa den
virtuella omgivningen i valfri riktning genom att vrida pa huvudet.

* Googles verktyg for virtuella rundturer ej tillgingliga efter halvarsskiftet

2021. Se féregaende avsnitt for mojliga alternativ.
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Kapitel 8

Actionkameror som redskap for att synliggora
elevers larande i undervisningsutveckling

Patrik Lilja Skdnberg, Magnus Lindblad, Christian Lorentzen,
Kristofer Karlsson, Karin Wilsson

Den snabba utvecklingen inom digital video har pd manga sétt revolutionerat
forskningen om kommunikation och larande. Den har ocksa inneburit helt nya
mojligheter for larare att dokumentera barns och elevers aktiviteter. Samtidigt
har mojligheterna med video for systematisk undervisningsutveckling utnytt-
jats i betydligt mindre utstrackning i svensk skola. | detta samverkansprojekt
har darfor forstelarare i Varberg samarbetat med utvecklare inom IT och larande
vid Varbergs kommun och forskare fran Hogskolan i Halmstad for att utforska
hur digital video kan anvandas for detta syfte. Detta har gjorts inom ramen

for den etablerade strukturen for Amnesdidaktiskt Kollegium (ADK) i Varbergs
kommun. Inom ADK har en kultur av systematisk, undersékande, kontinuerlig
formativ @amnesdidaktisk undervisningsutveckling dar elevernas larande &r i

centrum, etablerats.

| projektet har fem s& kallade flaskhalsar fér anvdndning av video for undervis-
ningsutveckling identifierats: Teknikens tillganglighet och anvandarvanlighet,
vad som spelas in och hur, bearbetning av inspelningarna, lararnas analys, samt
lararnas gemensamma reflektion. Genom utforskande av actionkameror och
tillhdrande praktiska upplagg foér inspelning, delning och analys av videomateri-
alet har arbetssatt som undviker dessa flaskhalsar utvecklats. Genom detta har
val fungerande uppldgg fér anvdndning av actionkameror for videoinspelningar
inom ramen fér ADK tagits fram. | rapporten diskuteras dven férutsittningarna
for att videomaterial pé ett fruktbart sitt ska kunna analyseras av larare, sar-
skilt med avseende pé den professionella blick (professional vision) som utveck-

las genom deltagande i gemensam, systematiskt undervisningsutveckling.
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Bakgrund

Under de senaste tva decennierna har en mycket snabb teknisk utveckling
skett inom digital videoteknik. Denna har rort sig fran stora kameror med
kassetter och bilder med relativt 1ag upplosning till dagens standard med
HD-upplosning integrerad i mobilkameror och datorplattor. Helt nya pro-
dukter har utvecklats, fran taliga actionkameror och drénarkameror till
360-inspelningsenheter, kapabla att ta upp video pa helt nya sétt. Parallellt
har ocksa mojligheterna att spela upp digital video i allt hégre upplosning
pa olika enheter utvecklats. Det &r mgjligt att titta pa videoinspelningar via
mobiler, datorplattor och till och med VR-glaségon nér det giller 360-filmer.
Det dr ocksa mojligt att pa ett enkelt sétt distribuera och sprida material via

olika molntjénster.

De nya tekniska mojligheterna har pa manga sitt revolutionerat forsk-
ningen kring social interaktion, dédr digital video borjade anvéindas under
1990-talet. Aven forskning inom utbildningsvetenskap var tidigt ute med
att anvinda mojligheterna att fanga social interaktion samt interaktion
mellan ménniskor och digitala teknologier i skolsammanhang (se Siljo och
Linderoth 2002/2016 for tidiga exempel). Sedan dess har interaktionsanalys
avvideomaterial blivit en etablerad och vél anvind metod inom utbildnings-
vetenskaplig forskning och svenska forskare har ocksa fatt internationellt
renommé for sina studier. Aven inom lirarutbildning har video kommit att
fa stort genomslag, inte minst inom examensarbeten.

De nya, kraftfulla tekniska méjligheterna ger en rad nya och spdnnande mgj-
ligheter att anviinda digital video inom forskning savil som undervisning
och verksamhetsutveckling. En grupp framtridande videoforskare under
ledning av Sharon J. Derry beskriver den i dag littillgéingliga tekniken som
en slags "mikroskop” som gor det mojligt att studera kommunikation och
interaktion i mycket hog grad av detalj. Dessutom &r det mojligt att lagra
och sprida materialet sa att flera olika observatorer kan ta del av det och
gora olika analyser. Samtidigt finns stora utmaningar. Det kan vara oerhort
tidskridvande att ga igenom, analysera och dra anvindbara slutsatser av ett
stort videomaterial. En helt grundlidggande fraga dr darfor hur vi kan an-
vinda video for att fa ut meningsfulla data ur en potentiellt stor och komplex
mingd inspelat material (Derry med flera, 2010).

Inom omradenaverksamhets- och kompetensutvecklingiskolan ir det svart
attfaen OverblickavanvindningeniSverigeidagsldget. Videoinspelningar
har etablerats som en grundliggande metod fér dokumentation, framfér allt
inom forskolan. Samtidigt 4r det svarare att hitta exempel pa systematisk
anvindning av video for att utveckla undervisning i grundskolan. Aven om
tekniken i dag pa méanga sitt dr mycket léttillgdnglig finns en rad tekniska,
etiska och praktiska hinder att 6verstiga innan den effektivt kan anvindas.
Detta projekt tar diarfor sin utgangspunkt i dessa utmaningar och séker en
vag att anvinda de kraftfulla mojligheterna som digital video erbjuder och
produktivt hantera svarigheterna inom ramen for undervisningsutveckling.



Vad ville vi vetai projektet?

I Varbergs kommun bedrivs sedan fem ar tillbaka ett utvecklingsarbete
inom ramen for vad som kallas ADK, dimnesdidaktiskt kollegium, dér syftet
dr att utveckla en kultur av systematiskt, undersékande, kontinuerlig forma-
tiv undervisningsutveckling dér elevernas ldrande ir i centrum.! Projektet
som redovisas hir tar sin utgangspunkt i de etablerade strukturerna och ar-
betsformerna inom ADK och bygger dirmed direkt vidare pa de strukturer
och metoder som etablerats inom ADK.

I projektet har forstelidrare, utvecklare inom IT och ldrande samt fors-
kare samarbetat och de fem forfattarna till rapporten har alla pa olika sétt
haft barande roller. Férankringen i forskning innebir att projektet vilar pa
vetenskaplig grund. Minst lika viktigt 4r samtidigt att flera av de avgdrande
idéerna i teknik- och metodutvecklingen i projektet har kommit till genom
konkret experimenterande av utvecklare och ldrare. Processen har i manga
avseenden skettenligt bottom-up-principen, vilket gjort att alla deltagare, till
viss del inklusive elever, kunnat ha inflytande 6ver den. Forskarperspektivet
har bidragit genom att peka ut utmaningar och kunskapsbehov kopplade till
videoanalys. Lararperspektivet har varit centralt for att ge ett inifranper-
spektiv pa undervisnings- och utvecklingsfragor. Utvecklarperspektivet har
gjort att tekniken Andamalsenligt kunnat véljas och anpassas.

Vart syfte dr att utforska hur digital video pa ett produktivt sitt kan anvin-
das inom ramen for ADK. De mer specifika fragorna beskrivs i slutet av detta
avsnitt och for att ge en bakgrund till dessa kommer forst uppliagget och
grundtankarna bakom ADK att beskrivas. Inom ADK méter lirare kontinu-
erligt andra ldrare som undervisar i samma dmne och planerar, utviarderar,
analyserar och utvecklar undervisning tillsammans. Lirarna arbetar till-
sammans pa ett systematiskt sitt med vetenskapliga utgangspunkter for att
utveckla undervisningen och ge eleverna bista mojlighet till lirande. Under
motena planerar, genomfor, observerar, utviarderar, analyserar och utveck-
lar ldrare undervisningen kollegialt med fokus pa lektionsinnehall och elev-
ens lirande. Samtalsledare ansvarar for att planera, driva och f6lja upp de
teman som diskuteras pa motena. Den teoretiska utgangspunkten ir varia-
tionsteori, om vilken samtalsledaren ocksa har fordjupad kunskap.

Den arbetsstruktur ADK foljer 4r inspirerad av Learning Study (vilket &r en
variant av Learning Lesson study?), som ger det systematiska och vetenskapliga
forhallningsséttet som dr nodviandigt. I strukturen finns &ven bedémning

1 https://www.varberg.se/barnutbildning/pedagogvarberg/pedagogvarberg/kvalitetochutveckling/kollegi-
altlarandelarandeorganisation/amnesdidaktisktkollegium.4.75bb0Oe0c1549ebb3adb8e8.html

https://www.varberg.se/barnutbildning/pedagogvarberg/pedagogvarberg/kvalitetochutveckling/nyhets-
arkivkvalitetochutveckling/adkspecifiktkollaborativtochsystematisktundersokande.5.6626566a17029c-
d586a9325e.html

2 Lesson study kommer ursprungligen fr&n Japan och &r form for larare att utveckla kunskap om den egna
undervisningen. Larare arbetar tillsammans i grupp for att planera, utvardera och analysera undervisningen
under en lektion. Det ar vanligt forekommande att varje planerad lektion planeras om utifrén genomforda
observationer, och darefter genomférs lektionen pd nytt i en annan elevgrupp av en annan larare. Learning
study dr en variant av en Lesson study, som har utvecklats i Hong Kong och Sverige. | en Learning study
iscensatts vanligtvis flera versioner av en och samma lektion, vilket dven héar sker i en cyklisk process dar
planering, undervisning, utvardering och analys ar framtradande inslag. | en Learning study ar en teori om
larande framtradande och teorin anvands stdd i den process som arbetet innebdr. | skrivande stund ar
variationsteorin den teori som anvands. http://ls.idpp.gu.se/?page_id=17

157



158

for larande (BFL) och formativ praktik ingar som en naturlig del i arbetet.
Dessa fanns etablerade innan ADK i sin nuvarande form skapades. Det fanns
alltsa bade teoretiska utgangspunkter och etablerade arbetsformer pa plats
inom ADK vid detta projekts start, nigot som vi kommer att terkomma till.
Sammantaget har arbetet for att utveckla och etablera undersékande arbets-
sétt vid undervisningsutveckling vuxit fram under drygt sex ar i Varberg.
Detta dr en helt central utgangspunkt vid inférandet av video som ytterligare
resurs for undervisningsutvecklingen. Detta projekt syftar alltsa snarare till
att komplettera, ytterligare utveckla och forfina redan etablerade metoder
med hjélp avvideo &n att bygga fran grunden.

Ett specifikt inslag i ADK #r de s kallade 6ppna lektionerna, diir lirare tar
del av varandras undervisning i rollen som observatorer genom att fysiskt
nérvara under lektionen. Pa dessa lektioner tas ett noga utformat innehall
upp. Efter ett deltagande vid en 6ppen lektion triffar lirarna som genomfort
undervisningen dven de larare som observerat for att diskutera och utveckla
den undervisningen, utifran lektionens lirandemal. Under de 6ppna lektio-
nerna ir ett moment att samla empiri i form av observationer och anteck-
ningar som sedan analyseras i den efterfoljande diskussionen.

Oppna lektioner &r ett viktigt inslag i ADK eftersom de ger mojligheter att
ta en observatorsroll i en annan ldrares undervisning. De édr samtidigt for-
enade med flera logistiska utmaningar. Den mest uppenbara ir att en grupp
ldrare maste vara pa samma plats vid samma tidpunkt. Detta innebér att
schemaliggning, transporter, vikarier och sa vidare maste planeras minuti-
Ost. Det 4r alltsa pa olika sétt resurskrdvande. Vidare kréver det noggrann
planering och dokumentation av de ldrare som genomf6r undervisningen
sa att ett genomtinkt uppligg kan genomforas och kommuniceras till de
ldrare som besdker och observerar lektionen. Det gar ddrmed inte att ha ett
16pande ADK-arbete som baserar sig pa 6ppna lektioner.

Den ursprungliga tanken med detta projekt var darfor att utveckla insam-
landet av empiri under de dppna lektionerna med hjilp av film och ljud.
Genom att sétta upp ett antal klassrum utrustade med digitala videokame-
ror och flera ljudkéllor skulle undervisning kunna studeras pa ett nytt sétt
inom ramen for ADK. Idén var att det inspelade materialet skulle anvindas
for att undersoka elevers ldrande i relation till enskilda larandemal och kri-
tiska aspekter i kollegial undervisningsutveckling, &ven for kollegor som
inte fysiskt kan ndrvara pa den 6ppna lektionen.

Under projektet har idén att anvéinda fasta klassrum av flera skél forskjutits
mot portabel videoutrustning. Det har ocksa visat sig att det finns fler an-
ledningar att utveckla former for att anvinda video &n att erséitta de 6ppna
lektionerna. Inte minst i glesbygden och i och med Covid-19 blir det ocksa
bade nodvindigt och legitimt med digitala moten i undervisningsutveck-
ling snarare dn fysiska dven i det mer reguljira, veckovisa arbetet med ADK.
Vidare dr en viktig etablerad datainsamlingsmetod att samla in utgangsbil-
jetter dér elever svarar pa korta fragor som kan fanga deras férstaelse av det



specifika innehall som behandlats under en lektion. Medan dessa &r viktiga
visar dessa biljetter en isolerad produkt som eleven formulerar vid en viss
tidpunkt, snarare dn processen som dgde rum under lektionen. Hér har vide-
oinspelningar potential att tillgdngliggéra mycket detaljerade data om pro-
cessen som dessutom kan ses om och om igen. Mot denna bakgrund &r det
av stort intresse att utforska mojligheterna som digital video kan erbjuda for
att vidareutveckla de etablerade formerna inom ADK pa olika sitt.

Det mer specifika syftet med projektet ar att jamfora ldrares arbetsprocess
och ldrande med och utan digital video, for att klarldgga styrkor och be-
grinsningar med det nya mediet. Mot denna bakgrund har vi under projek-
tet arbetat med dessa tre mer specifika fragestéllningar:
e Vilkamgjligheter till analys av elevers ldrande tillfor
videoinspelningar jaimf6rt med etablerade metoder
(utgangsbiljetter och observationer i klassrum) i
ADK-arbetet och vad forloras/forsvaras?
»  Vilkaaspekter av observationer med fysisk nirvaro i klassrum kan
ersittas eller kompletteras av filmade lektioner som utgangspunkt
for lirarnas analys av elevers lirande inom ADK-arbetet?
e Hurkan tekniskal6sningar implementeras for att méjliggora
for larare att spelain och bearbeta inspelningar fran lektioner
iefterhand, sa att sekvenser med kritiska aspekter for
elevers aktivitet i relation till lirandemal kan delas?

En viktig utgangspunkt for att 6ver huvud taget kunna genomfoéra projektet
har varit informationssdkerhet. Som utgangspunkt fér behandlingen av de
personuppgifter som kan forekomma vid inspelning i klassrummet har vi
utgatt fran att det handlar om ljud- och bildupptagning. Inga andra person-
uppgifter forekommer om man foljer de rutiner vi utvecklat under arbetets
gang.

Behandlingen av personuppgifter i projektet anses vara nodvindig utifran
allmént intresse (artikel 6 1. e, dataskyddsférordningen och 2 kap. 2 § for-
sta punkten dataskyddslagen) och nagot samtycke dr alltsa inte n6dvandigt.
Hanteringen ska dock finnas med i registerférteckning och informeras om.

For att sikerstélla att hanteringen av personuppgifter diskuterade vi rutiner
for filmandet:
e Undvik film pa elever och ansikten utan fokusera pa skeendet.
e Inspelning av film far ej ske i klasser dir det
gar elever med skyddad identitet.
¢ Detfilmade materialet ska gallras direkt
efter den efterféljande analysen.
e Eleverna skall informeras om syftet med
inspelningen och goras delaktiga i filmandet.

Materialet har under projektet lagrats pa Google Drive infor den efterfol-
jande analysen. Utifran gillande riskanalys i Varbergs kommun bedémdes
materialet endast innehalla personuppgifter som kan hanteras i tjdnsten.
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Det édr ocksa en del i projektet att se till att eleverna férstar att kameran ar
dér for lararens skull, inte for att filma eleverna som personer. Detta lyfts
infor varje ADK-lektion.

Vad gjorde vi?

En mycket viktig bas fér projektet dr vil fungerande och praktiskt gangbara
tekniska losningar for inspelning, lagring och distribution av digital video.
Teknikdelen av projektet inleddes darfor med en omfattande teknikspaning
dir vi tog hjilp av externa aktorer och Digitalt laborativt centrum (DLC) pa
Hogskolan i Halmstad for att se vilka mojligheter som finns att pa ett enkelt
sétt fanga undervisning genom film. Detta visade sig vara mycket mer kom-
plext dn vad vi hade trott och nagra av de utmaningar som vi ganska omga-
ende identifierade var nedan:

e Upplédgget palektionernavarierade

e Variation mellan helklass, grupp och enskilt arbete

e Hantering av flera ljudkillor i klassrumsmiljo

. Insamlad data blev alltfér omfattande

. Onskemal fran ldrare om enkelhet, flexibilitet och mobilitet

e Distribution av materialet till kollegor blev komplicerad

Vi hade inledningsvis ambitionen att sitta upp ett antal fasta installationer
ifyraklassrum pa olika skolor. Dessa klassrum skulle da kunna anvindas som
“ADK-klassrum” for att kunna spela in undervisningssituationen. Infor ut-
rustandet av dessa klassrum genomfordes tester i klassrum med att spela in
undervisningssituationen med 1-2 kameror och 4-6 ljudkillor, samt test med
att bara spela in ljudkillor. Hir visade det sig efter flertalet tester att tekni-
ken blev alltfor komplex och svarhanterad for pedagogerna da hanteringen av
tekniken skulle ske samtidigt som undervisningen bedrivs. Ambitionen att en
pedagog enkelt skulle kunna anvinda tekniken utan for mycket extra arbets-
insats och utbildning héll inte. Det blev snarare en semi-professionell uppsitt-
ning av teknik som krévde utbildning och extra personal. Kameror pa stativ,
mikrofoner med sladdar och mixerbord gjorde ocksa att eleverna upplevde
situationen som konstlad och att detta paverkade undervisningskontexten i
alltfor hog grad. Det insamlade materialet blev ocksa mycket omfattande och
krévde redigering i realtid eller i efterhand. Detta sammantaget gjorde att vi
borjade tittade efter alternativalésningar.

En absolut prioritet var enkelhet att hantera tekniken samt att den enskilde
pedagogen pa ett enkelt sitt skulle kunna dela med sig av materialet till kol-
legor. Losningen pa det férstndmnda fann vi i ett annat projekt inom FDLIS,
Nirmiljo som larmiljo, dir forskolebarn utforskar sin nirmiljé med hjilp av
actionkameror och dér vi var delaktiga som teknikkonsulter. Actionkameran
Gopro visade sig ddr vara en ldtthanterlig teknik som gav mycket bra kvalitet
pa ljud och film. Gopro hade ocksa den fordelen att den enkelt kunde hante-
ras av barn och elever. Vi sag att Gopro-kameror kunde leva upp till de krav
vi hade pa bland annat flexibilitet, enkelhet och mobilitet och beslét oss for
att testa dessa inom projektet. Utmaningen att dela materialet med kollegor



hanterades genom att dela ljud- och filmfiler via Google Drive. Pedagogerna
var fortrogna med den miljon sedan tidigare.

Vi genomférde ett antal tester under ADK-lektioner dir ambitionen var att
fanga elevernas gruppdiskussioner. En elev per grupp utrustades med en
Gopro-kamera monterad med en “chest mount”, kameran satt alltsd mon-
terad i sele pa elevens brost (se bild 1). Férdelarna visade sig vara méanga.
Vidvinkelfunktionen i Gopro-kameran fangade med mycket god kvalitet
elevernas arbete med uppgiften. En ytterligare fordel var att eleverna var for-
trogna med tekniken och sjédlva kunde styra inspelningen. Detta gjorde att
eleverna inte pa samma sitt som med de fasta installationerna upplevde situ-
ationen som konstlad. En positiv effekt var ocksa att eleverna blev delaktiga i
att undersoka lirarens undervisning och pa si sitt delaktiga i ADK-arbetet pa
ett helt annat sétt én tidigare. Vi hade med hjilp av denna teknik lyckats 16sa
manga av de utmaningar vi tidigare identifierat.

Vi testade och forfinade logistiken och hanteringen av det inspelade materi-
alet. Bland annat gick vi 6ver till sa kallad "shoulder mounts”, dir kameran
sitter monterad pa axeln pa eleven. Detta gav biittre vidvinkel och upplevdes
som bekvimare av eleverna. Vi kompletterade &ven med sma bordsstativ dir
kameran enkelt kunde placeras pa binken vid behov. Att begriinsa inspel-
ningen till de specifika moment som ldraren vill undersoka gav ocksa min-
dre och mer hanterbar data. Ett krav var att materialet inte skulle behdva
redigeras utan skulle kunna delas direkt med kollegor. En ytterligare fordel
med att eleverna var engagerade i filmningen var att de pa uppmaning fran
lararen kunde starta och stoppa inspelningen och pa sa sitt begrinsades da-
tamingden. I och med att vi lyckades begrinsa dataméngden och fokusera
inspelning till specifika moment kunde lararen enkelt dela materialet med
kollegor utan redigering. Fordelarna med den teknik vi valt dr f6ljande:

e Gopro ir enkel att hantera och kiind for manga elever

«  Kvaliteten pa ljud och bild blir mycket hog

e Tekniken ir kostnadseffektiv

e Tekniken dr anpassningsbar utifran olika

undervisningssituationer i olika typer lektionssalar, exempelvis.

Bild 1. Gopro med Chest
mount-sele pa elev.
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Bild 2. Situation under
testning av actionkame-
ror, har med bild sand till
datorplatta via Bluetooth.
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klassrumsundervisning, laborationer och idrottslektioner

e Tekniken kan anvindas utan omfattande utbildning

Lirargrupperna var delaktiga under hela processen med att préva ut tek-
nik. Viktiga aspekter var att lirarna skulle ha inflytande 6ver bade tekni-
kens anviandbarhet i klassrummet och de resulterande inspelningarna. En
grundfraga var om ldrarna skulle kunna se och hora det de behévde for att
produktivt anvinda filmerna som utgangspunkt fér att analysera elevers 14-
rande. Nir tekniken var pa plats och ldrarna tillsammans med elever vant
sig att hantera den kunde projektet 6verga till att fokusera pa utveckling av
arbetsgangar for att spela in, titta pa och analysera innehallet i filmer. Olika
arbetsgangar for planering och analys av de #mnesdidaktiska aspekterna
har prévats tillsammans med grupper av ADK-lirare pa tre olika skolor.

En annan central del i projektet har varit att utforska olika arbetsgangar i
ldrarnas arbete. Dessa behover passa in i de etablerade ramarna inom ADK.
I det systematiska och cykliska arbetet som sker i ADK-ldrgrupperna plane-
ras, iscensitts, utvirderas och analyseras undervisning utifran en teori om
lirande. Med teorin som utgangspunkt fokuserar ldrarna pa vad eleverna
behover utveckla med hjilp av undervisning, samt hur eleverna pa bista
mojliga sitt kan ges mojlighet att utveckla nya kunskaper. Vid planeringen
utgar ldrarna fran en innehallsstruktur, det vill séiga de teoretiska aspekter
elevernabehover utveckla for att klara av det som undervisningen syftar till.
I arbetet planerar lirarna sin undervisning utifran de kritiska aspekter som
de funnit hos elevgruppen, det vill siga de aspekter av ett kunnande som de
innu inte urskilt. De kritiska aspekter som lidrarna fatt syn pa, utifrin em-
piri, anviinder de sig av da de planerar undervisningen.

For att kunna fa syn pa, och samla empiri, krivs det att samtliga ldrare i
ADK-ldrgruppen ir vil bekanta med nigon form av teori om lirande, i detta
fall variationsteorin. Med teorin som utgangspunkt kan liraren pa ett effek-
tivt och &ndamalsenligt siitt fokusera pa det som eleverna behover utveckla,
och samtidigt fa beléigg for om undervisningen fatt 6nskad effekt.

I relation till detta har vi testat olika arbetsgangar for spridning och analys
avinspelningarna. Bland annat har dessa upplégg provats:
e Enlérare viljer ut material fran inspelningar gjorda under en

egen lektion med helklassundervisning och gruppuppgifter.



Materialet visas upp for andra lirare i ADK-gruppen pa
samma skola. Materialet analyseras gemensamt.

e Fleraelevgruppers arbete med diskussionsuppgifter spelas in. Liarare i
ADK-gruppen pa samma skola tittar pa och analyserar samtliga filmer
var for sig. Materialet diskuteras sedan vid ett efterfljande tillfille.

*  Fleraelevgruppers arbete med diskussionsuppgifter spelas in. Lirare
delar upp materialet och tittar sedan pa varsin film. Ddrefter méts ldrarna
och beskriver vad de sett. En gemensam diskussion kring filmerna fors.

Vad har vi sett och lart oss?

I detta avsnitt beskrivs slutsatserna vi dragit utifran foérsoken med olika
upplédgg for hur filmer spelas in, distribueras och analyseras inom ramen for
ADK. Vi har under projektet kallat dessa uppligg for arbetsgdngar, for att
understryka att det inte handlar om isolerade moment utan om helheter som
behover hiinga ihop och fungera fran inspelning till gemensamma slutsatser
ildrargrupperna. Premissen for projektet har varit att borja i fragor och pro-
blemformuleringar fran undervisningsutvecklingens utgangspunkter och
inte fran tekniska standardlésningar. Tanken har varit att verksamhetens
behov ska styra snarare #n tekniska rationaler, vilket ocksa har fungerat vil
for projektets syften.

Det dr samtidigt viktigt att uppméarksamma att ett par viktiga steg i pro-
jektet tagits eftersom teknikens egenskaper visat sig erbjuda anvindningar
och 16sningar pa praktiska problem som vi inte kunnat férutse. En mer
korrekt beskrivning av processen dr diarfor att undervisningens problem-
stdllningar styrt men att tekniken samtidigt i praktiken visat sig erbjuda
mojligheter som vi inte téinkte pa innan den boérjade testas i den verkliga
kontexten. Inte minst dr valet av actionkameror i sig ett tydligt exempel pa
detta - framgangsrik anvindning av Gopro i ett parallellt FDLIS-projekt in-
riktat mot férskolan synliggjorde mgjligheten att anvinda kamerorna i helt
andra undervisningssituationer pa grundskoleniva. Detta innebér att vi pa
olika sitt fatt “tédnka tillsammans” med tekniken i flera utvecklingscykler,
eller iterationer som man brukar kalla det inom designomradet. Nedan f6ljer
en beskrivning av ett antal viktiga insikter som gjorts under dessa iterativa

processer inom projektet.

Den forsta gruppen av insikter ror anvindningen av digital video som medium.
Nir vi kommit forbi teknikfasen och etablerat actionkameror som béirande
teknisk 16sning kunde vi ganska snabbt konstatera att videoinspelningarna
ir anvindbara for ADK-arbetet. De tillfér dessutom nya méjligheter som inte
funnits tidigare, sisom att se om samma situation manga ganger, att se inter-
aktionen ur olika vinklar (inklusive elevperspektiv) och kvaliteten pa inspel-
ningarna dr sa bra att man ser saker som inte gar att se pa plats. Samtidigt for-
svinner vissa delar av upplevelsen av att kroppsligen vistas i ett klassrum. Flera
av de inblandade ldrarna refererar hir till upplevelsen av en atmosfir som gar
forlorad niar man endast har tillgang till videoinspelningar. Nagot som férloras
vid en videoinspelning 4r inte minst mojligheten att rora sig i rummet och att
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Bild 3. Perspektiv ur klipp
inspelat med "chest
mount”

Bild 4. Perspektiv ur klipp
inspelat med "chest
mount”
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rikta uppmirksamhet och fokus pa ett fritt sitt vid observationer, samt maj-
ligheten att interagera med eleverna genom att kunna stilla fragor till dem.
Videoinspelningar fangar bara det omrade i rummet som en kamera tar upp.

Medan det hade varit intressant att prova de tekniska mojligheterna maximalt
och spela in med 360-kameror (for att mdojliggora att titta med VR-glaségon
och ddrmed kunna rikta uppmérksamheten mer fritt, vilket féreslogs initialt i
projektet) visade det sig att en helt avgdrande fraga for arbetsflodet var fragan
om tillginglig tid for efterbearbetning och analys. En slutsats dr darfor att det
finns en stor praktisk fordel med att arrangera inspelningarna pa ett sitt som
gor att det inte kriivs nagon efterbearbetning av filerna alls, sa att de direkt
kan distribueras till de lirare som ska ta del av materialet.

Enursprunglig idé var att préva om inspelade lektioner skulle kunna ge en sa
lik upplevelse som méjligt som en observator i ett klassrum far under en hel
lektion. Nir man viljer ut delar av en lektion fér inspelning snarare frangar
man didrmed den ursprungliga tanken. Samtidigt har det som sagt visat sig
attlirarna uppfattar att video #nda inte ger samma typ av helhetsupplevelse
som ett besok i ett fysiskt klassrum ger. Sammantaget har vi dirfor dragit
slutsatsen att fordelarna med att spela in kortare sekvenser for att undvika
redigeringsbehov och minska tidsatgangen vid genomtittning och analys av
materialet tydligt generellt sett éverviiger nackdelarna. Dessutom gors da
dven planeringen av inspelningen (kameraplacering och tidpunkter) under
lektionsplaneringen, vilket innebér att man maste téinka in observations-
perspektivet tydligt under lektionsplaneringen. Det kan naturligtvis finnas



anledningar att inda spela in hela lektioner och dessutom ldgga tid pa att re-
digera dem, beroende pa vad materialet ska anvéndas till. Som standardar-
betsflode i det 1pande, veckovisa ADK-arbetet ir det dock inte realistiskt.

Slutligen finns flera férdelar med att de inspelade filmerna lagras pa kort
som i fallet med Gopro-kamerorna. Det innebdr att kéllfilen fysiskt &r loka-
liserad pa ett kort i en numrerad kamera. Det ir enkelt for ldrarna att halla
reda pafilerna och ladda upp dem med en kortlédsare for att sedan distribuera
dem digitalt pa lampligt sétt till 6vriga larare pa samma eller andra skolor.

Den andra gruppen av insikter ror forutsdttningarna i de gemensamma dis-
kussionerna dir elevers lirande analyseras i ldrargrupperna. I de ADK-
grupper som ingatt i projektet var de flesta lirare vil bekanta med arbetssit-
tet och vad de skulle titta efter. Det uppfattas ocksa som att diskussionerna
om filmerna snabbt kom in pa djupgaende fragor kring elevers larande. Har
bor det uppmirksammas att videoanalys inte 4r en och samma sak utan
bygger pa en professionell blick eller professional vision, som det kallas i den
engelska litteraturen (detta begrepp som kommer diskuteras vidare i f6l-
jande avsnitt). Aven om vi inte studerat ldrare som inte har erfarenhet av
teoretiskt baserat utvecklingsarbete vagar vi pasta att detta dr en helt cen-
tral forutséttning for att man ska kunna anvinda videoanalys i ett gemen-
samt utvecklingsarbete. Slutsatsen vi drar av detta ir att arbetet med ADK
har férberett lirarna och etablerat en relevant professionell blick hos dem.
Om man inte dr 6verens om syftet, vilka perspektiv eller vilken terminologi
som &r relevant och dessutom inte ar trinad i att analysera elevers aktivitet
utifran dem &r det svart att se att resultatets skulle bli detsamma. Vidare ar
diskussionerna inplacerade i en storre process som gor att larargrupperna
har ett samforstand om vad och hur i undervisningen som kan férédndras. I
mindre erfarna grupper inom ADK #r det extra viktigt att det finns en lirle-
dare (handledare inom ADK) som kan exemplifiera vad som &r relevant, for
att pa relevant sétt kunna analysera materialet utifran fragor som: *Vad dr
det eleven sdger?” ”Vad sdger eleven inte?” Hur ritar de?” ”Hur gor de en ut-
rdkning?” etc.

Den tredje gruppen av insikter ror elevernas positionering i relation till ka-
merorna och ldrarna. Hir har projektet givit upphov till flera positiva dver-
raskningar som inte heller forutsags vid starten. Det visade sig att Gver-
gangen fran fasta kameror pa stativ till kroppsburna actionkameror innebar
att elevernas delaktighet kom att skifta. I de forsta forsoken med kameror
pa stativ och olika mikrofon-installationer med en rad sladdar och bérbara
datorer for att skota inspelningarna kom tekniken pa olika sitt i forgrun-
den, bland annat genom att klassrummet uppfattades som mer kontrollerat.
Eleverna tenderade i vissa uppligg att leka med mikrofonerna eller pa andra
sétt visa tecken pa att de som personer blev observerade, #ven om de fick in-
formation om vad materialet skulle anvindas till. Efter skiftet till kropps-
burna actionkameror, da eleverna ocksa sjilva fick ansvar for att skota start
och stopp av inspelningarna, kunde vi se tecken pa att elevernas uppfattade
att deras arbete snarare én deras personer kom i fokus. Exempelvis var de
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Bild 5: Inspelning med
Gopro med "chest mount”
fr&n matematiklektion
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ibland noga med att
visa sina uppgiftslos-
ningar for kameran sa
att ldrarna kunde se
dessa tydligt. En ytter-
ligare intressant till-
lampning av mdgjlighe-
terna med digital video,
som inte heller hade
planerats for, kom till i
slutet av projektet. Lirare i en av grupperna visade da upp inspelningen av
elevers grupparbete for eleverna sjilva. I just detta pass fanns kopplingar
mellan lirandemalen och elevernas sitt att diskutera. Genom inspelning-
arna kunde dirmed eleverna fa direkt aterkoppling pa sina insatser av ett
slag som inte varit méjligt utan inspelning. Hir sag vi virdet av att arbeta
iterativt med utvecklingen i projektformatet — detta ledde till att utrymme
for att pa detta sitt tinka tillsammans med tekniken pa ett for verksam-
heten relevant siitt gavs.

Vad tar vi med oss fran projektet?

Under genomforandet av projektet har manga lirdomar gjorts och flera av
dessa har redan beskrivits i foregdende avsnitt. Under utprévandet av de
tekniska och pedagogiska uppliaggen visade det sig fruktbart att tala om ett
antal “flaskhalsar” i arbetsgangen fran inspelning till analys av materialet.
Med flaskhalsar menar vi kritiska passager som pa olika sitt riskerar att
komplicera eller bromsa den praktiska processen med att anvinda videoin-
spelningar fér undervisningsutvecklande syften. Varje flaskhals har inne-
burit att vi behovt 6verviga olika alternativ for att hitta balansen mellan
vad som ur vissa perspektiv dr optimala l6sningar och vad som i praktiken
dr funktionellt och praktiskt mojligt att hantera. Resultaten av projektet kan
sammanfattas som att vi identifierat och funnit praktiskt fungerande sétt
att hantera sadana flaskhalsar. Nedan beskrivs dirfor de fem viktigaste som
identifierats och nagot om de 6verviganden som gjorts kring dem.
e Teknikens tillginglighet och anvdindarvdinlighet. Eftersom projektets

mal var att enskilda ldrare skulle kunna hantera tekniken ensamma

ar detta en kritisk aspekt. Experter pa ljud och film skulle kunna

stilla en rad krav som inte uppfylls av de valda actionkamerorna,

men en l6sning som dr ”good enough” vad géller ljud- och bildkvalitet

var nédvindig. Efter valet visade sig att actionkameror av manga

skil passade vil in i arbetsgangen och klassrumsmiljon.
e Vadspelas in och hur? En stor utmaning med videomaterial oavsett

om det anvinds for forskning eller undervisningsutveckling

ir att det snabbt genereras stora filer som tar lang tid att titta

igenom. Hir provades olika “mounts” och mycket pekar mot att

axelmontering och i vissa fall sma bordsstativ fungerar vil for att

fanga elevers aktivitet. Vidare kan eleverna goras delaktigaiatt

starta och stoppa inspelningar vid vil valda tillfdllen. Genom rétt



positionering av kamera och inspelning av kortare sekvenser kan
man komma forbi mycket av problematiken kring denna flaskhals.

e Bearbetning och distribution av de inspelade filmerna. Nésta flaskhals
uppstar nér filmerna ér inspelade och finns lagrade pa filer/
minneskort och ska distribueras till de lirare som ska analysera dem.
I ADK kommer det vanligen vara lirare som gjort inspelningarna
inom ramen for sin undervisning. Dirmed kommer samma lirare
ocksa ta hand om de inspelade filerna i klassrumssammanhanget.
Genom den sedan tidigare etablerade 16sningen med Google Drive
kan sedan filmerna enkelt delas till ritt lirare. Om filmerna spelats
in enligt féregaende punkt behover de inte heller redigeras.

e Ldrarnas analys av materialet. Detta moment handlar om att
lararna ska kunna gora en analys av materialet som &r relevant och
meningsfull fér den gemensamma undervisningsutveckling som
bedrivs, i det hir fallet inom ramen for ADK. I projektet har det visat
sig att den professionella blick som utvecklas inom ramen for det
teoriunderbyggda och systematiska undervisningsutvecklingsarbetet
ar en viktig forutsittning. Det framstar som att video pa ett bra
sitt kompletterar 6vriga metoder som anvinds inom ADK.

o Ldrarnas gemensamma reflektion. Aven i detta skede 4r den
professionellablicken en férutsittning fér produktivt samarbete. En fraga
som vi undersokt dr om det dr nddvandigt att visa upp de videoklipp som
olikaldrare analyserat. Detta dr av betydelse eftersom det tar tid att visa
upp klipp och orientera sig mot riitt aspekter i en gemensam diskussion.
De forsok vi gjort pekar pa att erfarna och samspelta lirare inom ADK
klarar av att produktivt presentera och diskutera de analyser de gjort utan
attbehova visainspelningarna. Om det finns nya lirare med eller om det
finns passager det kan finnas olika tolkningar av kan det vara annorlunda.

Avslutningsvis har flera idéer till framtida utveckling véckts. Projektet kom-
mer, efter att FDLIS avslutas den sista januari 2021, skalas upp och fortsitta.
Ett forslag for att vidareutveckla formatet som testas i storre grupper av 1i-
rare fran flera skolor ir att gora introducerande videoinspelningar som kom-
pletterar videoklippen fran lektioner, for att ge en bakgrund till observerande
larare. Innehallet i dem skulle kunna utgéras av beskrivningar av syfte, mate-
rial och upplégg, inklusive beskrivning av de variationsteoretiska kontraster
som lektionen utgar ifran. Pa sa vis skulle man relativt enkelt kunna paketera
bade inspelningar och information i mappar med videofiler som distribueras.
Funderingar finns dven att anvinda metoden som utvecklats inom projektet
i 6vriga utvecklingsprocesser som pagar i Varberg, exempelvis inom MASIV,
Matematiksatsningen i Varberg, dir det fokuseras pa att bland annat utveckla
taluppfattning i de yngre arskurserna. Tekniken skulle da kunna anvindas for
att enkelt dela och analysera undervisningsmoment mellan lirare pa samma
skola men dven mellan ldrare pa olika skolor. I férlingningen kanske det skulle
vara mojligt att bygga upp ett lokalt metodbibliotek for ldrare att tillga vid dis-
kussion kring undervisningsutveckling.
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Hur bidrar projektet till forskningen inom omradet?

En viktig slutsats som vi kunnat dra under projektets avslutande termin &r
att de lararlag som deltagit har kunnat féra 6ver den typ av professionella re-
sonemang kring ldrande och dmnesdidaktik som utvecklats sedan tidigare
inom ADK-arbetet. I projektet har videoinspelningar kommit att ersitta eller
komplettera observationer pa plats i klassrum och de skriftliga inlimningar
(utgangsbiljett) som eleverna ldmnat in i slutet av lektionerna. I ldrarlagen har
det upplevts som att den professionella diskussionen om den elevaktivitet som
dokumenterats pa de inspelade filmerna relativt snabbt blev djupgaende.

Detta ir betydelsefullt for projektet eftersom det pekar pa att lirargrupper kan
tamed sig sin tidigare utvecklade kompetens i att analysera lirande inom ADK
iomstéllningen till att anvéinda video. I relation till detta har vi resonerat i ter-
mer av professional vision. Begreppet lanserades under 1990-talet av den fram-
triadande interaktionsforskaren Charles Goodwin (1943-2018). Poingen med
begreppet dr att formagan att urskilja fenomen som ér relevanta for olika yrken
inte enbart bygger pa den sa att siiga naturliga funktionen hos vara sinnesor-
gan. Den framtrader ocksa i relation till vad Goodwin kallar diskursiva prakti-
ker (Goodwin, 1994). Diskursiva praktiker innebir olika sétt att lyfta fram och
synliggora yrkesspecifika kunskapsobjekt. Det finns dels en spraklig aspekt
och dels en handlingsaspekt av de diskursiva praktikerna pa sa vis att de dels
bygger pa termer och distinktioner och dels pa formagan att anvinda dem pa
ett korrekt sétt i en yrkeskontext (i litteraturen kallas detta situerad kunskap).
I fallet med ADK ir intressanta vidare forskningsfragor kring detta hur lirare
utvecklar denna blick och hur videoinspelningar av undervisning kan stodja
den. Detta dr inte minst intressant i relation till lararutbildningen.

Projektet dr ocksa intressant i relation till learning study-formatet som
upparbetad metod for undervisningsutveckling. Resultaten antyder att
video som nytt medium férandrar villkoren for vad som kan analyseras och
pavilka sitt. En stor skillnad mot andra material som anvinds for att fanga
elevers lirande inom ADK, exempelvis utgangsbiljetter, 4r att video gor det
mojligt att folja processer pa mikroniva. Lirarnai detta projekt har uttryckt
att de kunnat se sakeri elevers aktivitet som de inte kunnat se utan videofil-
mer. En intressant fraga i férlingningen 4r om detta pa nagot sétt kan for-
dndra villkoren for systematisk kunskapsutveckling i professionskontexten.
Video ir ett nytt medium som viicker fragor om vilken utveckling av ADK
som behovs for att ta vara pa dess stora potential.
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Kapitel 9

Studiehandledning och modersmal

genom fjarrundervisning

Per Nyrell, Hanaa Albert, Zina Saleh, Bastads Kommun

Kan fjarrundervisning anvandas i modersmaélsundervisning och studiehandled-
ning med bibehallen kvalité? Det var den enkla fraga vi stéllde oss 2018 i den
pre-corona verklighet vi da levde i.

Idag 2021 nar detta skrivs ar samhallets erfarenheter av fjarrundervisning
nagot helt annat. Fér manga delar av samhallet har digitaliseringen tagit ett
stort kliv framat, sarskilt géllande digitala méten och undervisningssituationer
som nu blivit vardagsmat. Vi har alla nu erfarenheter av bade lyckade och min-
dre lyckade virtuella sammankomster.

| detta projekt ville vi undersoka vi vad som kravdes for att fa fjarrundervis-
ning bade inom och mellan olika kommuner att fungera.

Vissa delar var férvanansvart okomplicerade och andra inte. Det vari alla
hanseende en intressant resa.
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Vad ville vi vetai projektet?

Bastads, Laholm och Hylte dr sma
kommuner som saknar legitime-
rade eller behoriga ldrare i vissa
modersmal och/eller har ett otill-
riackligt elevunderlag. Det fanns
ocksa ett gemensamt behov av att
anvinda kommunernas resurser
for studiehandledning pa ett effek-
tivare vis, samt en vilja att hitta ett

sdtt att utnyttja lararnas tjanstetid
béttre, inte minst genom minskad restid. For att hantera dessa utmaningar
har vi inom FDLIS utvecklat ett projekt om fjarrundervisning. Projektet ar
viktigt da det saknas tillriicklig kunskap bade pa kommunniva och pa natio-
nell niva.

I projektet ville vi veta:
e hurbedriver man en kvalitativ fjirrundervisning?
o vilkaarférdelarna och vilka &r svarigheterna?
e hurtar man fram tekniska lésningar och
vilka tekniska lgsningar finns?
e Har mjukvaran betydelse for fjarrundervisningens kvalité?
e hurkartligger man vilka forutsédttningar
som krévs for fjairrundervisning?

Det radde ocksé en brist pa kunskap om effekter av fjirr- och distansun-
dervisning pa elevers kunskapsutveckling och det saknades dven beprovad
erfarenhet.

Bastad, Laholm och Hylte ansag da att det krivdes ett utvecklingsarbete av
de verksamma inom skolan och i samverkan med forskare.
Fjarrundervisning méste ses som en viktig del av arbetet med skolans digita-
lisering. Det finns tydliga 6verforingseffekter av tekniskt kunnande och nya
pedagogiska grepp som kan berika ldrarnas vanliga undervisning. Den tek-
niska utvecklingen gar fort och savil pa huvudmannaniva som pa skolniva
behéver man ha beredskap for att kunna infora ny teknik som ytterligare
hojer kvaliteten i undervisningen. Detta kréver i sin tur dven tid och mojlig-
het for ldrare att samarbeta och planera gemensamt.

Vad gjorde vi?

Bastads Kommun identifierade nagra elever som behovde fa tillgang till stu-
diehandledning pa arabiska och nagra som behovde fa modersmalsunder-
visning pa thai. Man beslot att studiehandledningen skulle bedrivas av tva
ldrare, anstillda av Bastads Kommun, och modermalsundervisningen av en
larare, anstélld av Laholms Kommun.

Hylte Kommun beslutade sig for att f6lja projektet pa distans.
Till projektet knots forskaren Monica Karlsson fran Hogskolan i Halmstad.



Efter initiala diskussioner bestiimdes att forskningen skulle besta av tre
delar.

Del 1bestidmdes bli en forskningsoéversikt 6ver fjdrr-/distansundervisning.

Del 2 skulle initialt jimfora tva olika programvaror for fjarrsamtal/un-
dervisning, Zoom och Skype. Laholm kom att anvinda Skype fér moders-
malsundervisning och Bastad Zoom for studiehandledning. Studien &ndra-
des i ett senare skede till att bli en utvéirdering av anvindningen av Skypes
funktioneriolika undervisnings- och studiehandledningssituationer.

Del 3 skulle utgora ett forslag pa olika digitala verktyg som skulle kunna
anvindas av ldrare i fjirrundervisning.

Hela Monica Karlssons rapport kommer att finnas fér nedladdning pa
fdlis.se

Studiehandledning

Studiehandledning pa modersmalet 4r en stédinsats reglerad av Skolverket.
Om en elev har svarigheter att ta till sig undervisningen som ges pa svenska
ska hen ges tillgang till studiehandledning. Under denna kan studiehand-
ledaren exempelvis hjilpa till att forklara begrepp och innehall for eleven
pa dess modersmal. Det kan mycket vil vara sa att eleven har kunskaper i
amnet men inte kan formedla dessa pga brister i det svenska spraket.

En granskning som Skolverket har genomfort har visat brister i att hantera
denna handledning. Kompetensen varierar men nir den haller god kvalité sa
dr det en viktig stodinsats for den elev som behover det.

Hanaa Albert och Zinah Saleh modersmalslirare/studiehandledare i
Bastads Kommun, som pratar bade svenska och arabiska, anmiilde intresse
att deltaiprojektet.

Forfragningar skickades ut till Bastads Kommuns grundskolor for att
forsoka hitta intresserade arabisktalande elever som skulle kunna ténka sig
vara med i projektet.

3 elever pa Vistra Karup skola ville gidrna vara med vilket godkéndes av
deras vardnadshavare och mentorer.

Skolverket kréver att en handledare finns nérvarande vid fjirrundervis-
ning och till det utsiags Anders Ostergren, specialpedagog,

Det beslutades att programvaran Zoom skulle anvéindas, ndagot kommunens
IT-avdelning hjilpte till med. Man upptéckte ganska tidigt i projektet att
zoom var ett ldtthanterligt och billigt verktyg med manga funktioner. Detta
gjorde att IT-avdelningen inférde det som kommunens fjarrsamtalstjanst.
Detta gjordes redan tidigt 2019 och nir vil corona-pandemin slog till var
kommunen vil forberedd for att borja anvianda fjarrsamtal/undervisning i
stor skala.

Kommunens IKT-pedagog, Per Nyrell, tillika ansvarig for projektet i kom-
munen forde inledande diskussioner med studiehandledarna och handleda-

ren rérande ldmplig hardvara.

I diskussionerna infoér projektstarten fanns en viss oro for att eleverna
skulle hasvart att bade se liraren pa Zoomisin egen iPad samtidigt som man
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kanske skulle jobba med den.

Forskning i Norge gjord
av Rune Krumsvik, Bergens
Universitet, tyder pa att om
eleverna ser sin ldrare och
fjairrkompisar pa stora skir-
mar sa kan kinslan av sam-
horighet 6ka.

Pa Vistra Karup skola

kunde man erbjuda en lokal

med en stor smartboard for fjérreleverna.

IKT-pedagogen, sag sedan till att ordna fram en iPad som skulle anvinda
enbart fér zoom-samtalet. Denna sattes pa ett stativ fér att dess kamera
skulle komma i lagom hojd for att filma eleverna samt att den kopplades till
Smartboarden sa att den andra parten i fjirrsamtalet dvs studiehandledaren
skulle synas i storformat.

Eleverna hade alltid sin fjirrundervisning i detta rum medan studiehand-
ledaren var helt fri att anvéinda vilken plats som helst. Ibland befann sig
dessanagon annanstans i kommunen eller i hemmet.

Innan projektet startade gjorde studiehandledarna ett besdk pa skolan fér
att triffa eleverna, mentorer och handledare. Man var 6verens om vikten av
att forst tréiffas personligen for att skapa en relation men ocksa for att géra
eninitial planering.

Studiehandledarna férsokte ocksa samla in information om elevernas
behov och forméagor fér att kunna anpassa lektionen efter detta.

Aven efter den forsta kontakten hade de samtal med klasslidrarna for att
lara kdnna eleverna annu lite mer, vad hade de for intressen och vad deras
eventuella inlirningssvarigheter grundar sig i.

Det har funnits en ambition att bygga relationer till eleverna och visa em-
pati trots att lektionen var pa distans. Med hjélp av tidigare nimnda insatser
har ambitionen varit att lyckas genomféra framgangsrika lektioner.

IKT-pedagogen var ocksa med i borjan for att utbilda eleverna och handle-
daren pa programvaran som i detta fall var Zoom. Han fanns sedan med som
support under de forsta lektionerna

Enligt Skolverket ska studiehandledning ge férutsiattningar att utveckla
kunskaper i skolans alla dmnen samtidigt som man lar sig det svenska
spraket.

Ett studiehandledningstillfille for eleverna i Vistra Karup kunde se olika ut
beroende pa vilket imne som avhandlades.

I matematik anvindes exempelvis vanliga bocker déir studiehandledare
och elev hade likadana uppsittningar. De kunde darfor titta pA samma upp-
gifter och diskutera innehallet bade pa modersmalet och pa svenska. Ibland
kinde studiehandledaren behov att rita en forklaring och da behovde det
inte vara mer komplicerat dn att hon riktade kameran mot en whiteboard



eller ett papper. I zoom finns det ocksa mdjlighet att dela sin iPad och an-
vinda den som whiteboard.

I andra dmnen kunde digitala liromedel och filmer anvindas. Dessa
kunde komma fran Youtube, AVMedia Skane eller Inldsningstjénst.
Studiehandledaren visade filmer genom att dela sin skirm med eleverna och
kunde da ocksa pausa vid lampliga tillfidllen for att diskutera och férklara.

Chattfunktionen i Zoom anvindes av eleverna for fragor och av studie-
handledaren for att skriva ord och férklaringar.

Vid nagra tillfillen hade studiehandledaren en bok eller bild hon ville dela
med eleverna. Hon tog da en bild och antingen delade skidrm eller mailade
sidan. Man upplevde detta som ett enkelt och effektivt sétt att fa tillgang till
samma material.

Vid vissa tillfdllen hade eleverna fatt papper av sina liarare med olika ar-
betsuppgifter. Under arbetets gang kunde sedan eleven visa sina svar for ka-
meran och studiehandledaren fa en uppfattning om vilket stod som kunde
behovas.

Modersmaélsundervisningen

Redan 2017 hade Bastads och Laholms kommuner genomfort ett litet projekt
med modersmalsundervisning via fjdrr och mellan kommuner. I det projek-
tet hade man bla tittat pa olika sorters programvara som Google Hangouts,
Skype och Facetime. Det stod ganska snart klart att Skype fungerade smidi-
gast och hade tryggast sindningskvalité.

I projektet fran 2017 och i detta deltog Jaruwan Paulsson, modersmals-
ldrare i thai, fran Laholms Kommun och elever pa Strandingsskolan i
Bastad. Projektansvariga fér Bastads Kommun var Per Nyrell och Matthew
Enakeyarhe och sedan Henrik Widaeus fér Laholms Kommun.

I projekt fran 2017 kidnde sig Jaruwan trygg med Skype varfor det bestdm-
des att hon skulle fortséitta med den programvaran.

I projektets inledning
deltog tva elever fran
Strandéngsskolan. Den ena
var vildigt kunnig i sitt mo-
dersmal, den andra nagot
mindre.

I detta fall beslutades att
eleverna bara skulle an-
vinda sina egna ipads och
inte koppla upp dessa mot
nagra storre skdrmar.

T —

Modersmalsundervisningen bedrevs med hjilp av digitala tjinster pa nitet,
arbetsblad pa papper, bild/ordkort (se bild) m.m.

Denna modersmalsldrare arbetade ganska mycket med Googles tjanster
som exempelvis Drive, Classroom och Dokument. Att anviinda dylika digitala
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tjdnster kan vara sirskilt effektivt just i en fjdrrundervisningssituation. Det
gor att man snabbt delar material, man vet var allt finns, man behéver inte
nodvindigtvis hjalp med att skriva ut dokument i pappersform osv.

Datainsamling

Del 2 i Monica Karlssons forskningsrapport handlade om en utvérdering av
Skypes olika funktioner i undervisnings- och studiehandledningssituationen.
Datainsamlingen skedde genom frageformulér. I rapporten beskriver Monica
frageformuléret pa detta sitt:

“Frageformuldr konstruerades ddrfor for att fanga upp vad som skedde under de
tio ldrotillfillen som bdde ldraren och eleverna skulle ge information om. I detta
frageformuldr ombads ldrarna att géra en beskrivning av det eller de verktyg inom
Skype som de anvinde sig av vid respektive ldrotillfille, vad lektionen handlade
om samt, pd en femgradig skala (mycket bra, bra, medel, daligt, mycket daligt),
ange till vilken grad de tyckte att verktyget/en hade varit behjdlpligt/behjdlp-
liga. Om svaret pd denna sista fraga hamnade pd de ldgre nivaerna (medel, daligt,
mycket daligt) ombads ldrarna att besvara ytterligare tre fragor. Den forsta gdllde
huruvida den brist pa hjdlp verktyget/en hade gett kunde ha att géra med att de
inte sjdlva helt hade den kunskap som krdvdes for att anvinda verktyget/en. For
det andra ombads de beskriva hur de hade velat att verktyget/en hade kunnat an-
vdndas for att fungera mer tillfredstdllande. Den sista fragan tillkom pa begdran
av Per Nyrell (Bastads Kommun). Hér ombads ldrarna redogéra for om de trodde
att de hade kunnat dndra pa studiehandlednings-/modersmalsmomentet sa att
anvdndningen av verktyget/en hade kunnat fungera pa ett bttre sdtt, och i sd fall
hur. For eleverna konstruerades ocksad ett frageformuldr med samma innehall,
men som speglade ldrotillfillet fran deras perspektiv.”

Tanken var att alla tre deltagande ldrare skulle svara pa frageformulidren
men studiehandledarna ansag det inte genomforbart att sjilva fylla i dessa 10
ganger eller att fa eleverna att gora det under den tid av projektet som aterstod,
vilket meddelades Monica.

Modersmalsldraren, Jaruwan Paulsson, och hennes elever fyllde i frage-
formuldren och skickade in data fran sex lektionstillfallen.

Vad har vi sett och lart oss?

“Jag har ldrt mig att fjdrrundervisning inte dr komplicerat. Det fungerar till
99%!” siager en av studiehandledarna.

Nedan hittar ni ett axplock avkommentarer fran deltagarna:
- “Komplicera inte for mycket. gor det enkelt”
- ?Fjdrr dr inte krangligt eller svart. Det dr en
tillgang for eleverna. Manga fordelar.”
- ”Bra for elever som kanske har svart att uttrycka
sig i klassrummet. Man vagar mer.”



- ”Enannan kvalité pa
undervisningen. Det dr
lugnt, arbetsro, fd stérande
element/oljud/annat.”

Allt upplevdes kanske inte lika
positivt som ovan och initialt
hade nagon av studiehandle-
darna lite problem att hantera
elevers eventuella koncentra-
tionsproblem. Det ér en ganska stor omstillning for en lirare nir hen inte
ldngre kan finnas pa plats i samma klassrum som eleverna. Det ar da viktigt
att elevernas handledare finns i ndrheten. Det dr olyckligt om hen, som i
nagot fall, har haft egna lektioner parallellt med handledningstillfillet.
Dessa pedagoger triffar nu sina kollegor i kommunen regelbundet och har da
mojlighet att tillsammans diskutera planering, didaktik, utmaningar m.m.

Det underldttar om man férutom fjarrundervisningsverktyget, i dessa fall
Skype eller Zoom, ocksa har ett alternativt kommunikationsverktyg. Det
kan vara Facebook, Snapchat eller ndgon annan app déir man litt kan skicka
meddelande mellan pedagog/elever men ocksa for att ha en direktkontakt
med handledaren.

Nagot som har varit ett problem vid flera tillfdllen dr att eleverna inte har
dykt upp till lektionerna av olika anledningar. Det har da varit praktiskt att
kunna fa direkt kontakt med handledaren som férhoppningsvis da har kun-
nat 16sa problemet.

Nagot annat som pedagogerna upptéckte under projektets gang var utma-
ningen att genomfora en kvalitativundervisning med yngre barn. Dessa har
vanligtvis ett kortare koncentrationsspann én éldre.

For att undvika dylika problem har alla dragit slutsatsen att fjarrunder-
visning generellt kriver en noggrannare planering édn klassrumsundervis-
ning. Tyvérr har detta i nagra fall komplicerats av att kommunikationen
mellan studiehandledare och mentor inte fungerat da de senare inte alltid
har forsett elevoch handledare med planering och/eller material.

Modersmalslidraren anser att man inte bara ska forséka imitera ett fysiskt
lektionsupplégg utan modifiera det att passa bittre med fjarruppligget. Det
drviktigt att forsoka anvénda sig av och interagera med den teknik som elev-
erna har, som personliga iPads, digitala delningsarenor som GSuite/Office
365 och att man ddrmed anpassar materialet till digital form.

Att behéva omvirdera sin planering, inte imitera vanlig fysisk undervis-
ning, lira sig nya digitala verktyg har gjort att deltagarna kinner att de har
utvecklats som pedagoger.

Trots att detta handlar om sma kommuner och organisation sa har kom-
munikationen mellan olika berérda inte flutit sa latt som 6nskat vore. Det
kan tyvérr vara svart att ha en bra kommunikation bara mellan en mentor
och en studiehandledare men nér det ocksa handlar om tva kommuner sa ar

det 4n mer komplicerat.
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Erfarenheterna fran detta projekt har bla fatt till f6ljd att omfattningen av
framforallt modersmalsundervisning via Zoom har mangdubblats i Bastads
Kommun. Dir genomfér man nu undervisning i engelska, litauiska, arabiska
och spanska som fjarrundervisning. Undervisningen bedrivs av moders-
malsldrare anstillda av Bastads Kommun och eleverna kommer till lejon-

parten fran den kommunala grundskolan men &ven fran en friskola.

Studiehandledarna i projektet tryckte mycket pa vikten av planering och
forberedelse infor de forsta undervisningstillfillena. Det fick chefen f6r mo-
dersmalsldrarna i Bastads Kommun att boka in 2 tillfallen a 60 minuter for
alla modersmalselever och dess lirare tillsammans med kommunens IKT-
pedagog. Det fanns en stark vilja att alla skulle ha lirt sig programvaran,
triaffat varandra, forberett fjirrundervisningslokal pa respektive skola samt
kommit 6verens om digital delningsyta, vilken bestimdes att vara Google
Classroom.

Man har ocksa betonat vikten av en niarvarande handledare, sirskilt for
de yngre eleverna, samt varit tydlig med att precisera vad som ingar i dennes
ansvarsomrade.

Andra klassldrare har ocksa tagit intryck av projektet och sjilva borjat ge-
nomfora fjarrundervisning pa egna lektioner. Nu hénder det ibland att 14-
rare som pga radande pandemi behover arbeta hemifran faktiskt kan koppla
upp ett zoom-mote med eleverna som befinner sig i klassrummet, med en
handledare forstés, och anda genomfora sin lektion.

Fjarrundervisning har blivit ett naturligt inslag i undervisningen.

Sker fjarrundervisningen for en hel klass anviinder man sig av de projek-
tionsmojligheter som finns i klassrummet.

Erfarenheterna av att anvianda stora skiarmar vid fjirrundervisning for
fa elever, som gjordes i Vistra Karup, upplevdes inte som nagot stérre mer-
virde. Det dr alltsa inget man kommer att anvénda sig aviden fjarrundervis-
ning i modersmal som nu genomfors pa bred front i Bastads Kommun.

Hur bidrar projektet till forskningen inom omrédet?

Datainsamlingen till forskaren, Monica Karlsson, blev av ovan namnda or-
saker ganska knapphéndig och dirmed blev det svart att dra nagra bestimda
slutsatser om hur vil Skypes olika funktioner fungerade i olika fjarrunder-
visningssituationer, se del 2 i forskningsrapporten.

Det blev dock ganska tydligt for Bastads Kommun, i alla fall, att Zoom fung-
erade vil sa bra som Skype. Idag har de kommuner som anvinde Skype f6ljt
med Microsofts byte av fjarrsystem till Teams.

Bastad har, nir detta skrivs, inte nagon Office 365-miljé och har darfor fort-
satt med Zoom. Erfarenheterna av detta system dr mycket goda och anses i
vissa fall, exempelvis mgjligheten till grupprum, vara ett annu kraftfullare
verktyg dn Microsoft Teams.



Del 2 av Monica Karlssons forskningsrapport ma inte hablivit s omfattande
som hon och vi 6nskade men Del 1 4r en intressant och ldrorik forskningso-
versikt av fjarr- och distansundervisning som séikerligen kan vara en bank
for intresserade pedagoger.

Del 3 innehaller 42 forslag pa verktyg som kan anvindas i det digitala klass-
rummet och/eller vid fjarrundervisning. Denna del borde ligga som en favo-
rit hos allaldrare intresserade av en forbittrad digital undervisning.
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Kapitel 10

Erfarenheter fran natverk for
fjarrundervisning i Bdstad - Kungsbacka

Per Nyrell, Bdstads Kommun

¥

Hur kan man utvecklas tillsammans och ta tillvara pa varandras erfarenheter nar

man tillhdr en forhallandevis liten och ofta geografiskt spridd skara pedagoger?
| detta projekt ville vi ge modersmalslarare och studiehandledare en méjlighet
att traffa kollegor fran olika kommuner for att tillsammans ta sig an den annal-
kande verklighet av fjarrundervisning som dé var pa géng, (las 2018).

| projektet genomfordes regelbundna konferenser med féreldasningar av hog
kvalité, erfarenhetsutbyten och workshops.

Gladjen bland deltagarna att triffas och utvecklas tillsammans var pataglig

under hela projektet.
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Vad ville vi veta i projektet?

Bastad, Laholm och Hylte dr sma kommuner som saknar legitimerade eller
behdoriga lirare i vissa modersmal och/eller har ett otillrickligt elevunder-
lag. Det fanns ocksa ett gemensamt behov av att anvinda kommunernas re-
surser for studiehandledning pa ett effektivare vis, samt en vilja att hitta ett
sitt att utnyttjaldrarnas tjinstetid béttre, inte minst genom minskad restid.
For att hantera dessa utmaningar har vi inom FDLIS utvecklat ett projekt
om fjarrundervisning. Projektet dr viktigt da det saknas tillrdcklig kunskap
bade pa kommunniva och pa nationell niva

I projektet ville vi:

¢ arbetafram och férankra aktiviteter for utokad
fjirrundervisning i samarbete med de andra kommunerna
inom FDLIS med start hostterminen 2019

¢ samlain och sammanstélla internationell och nationell forskning

¢ utveckla metoder och ta fram kompetensutvecklingsforslag
for att stidrka ldrares kompetens i fjirrundervisning

¢ bjudain foreldsare med kunskap om fjarrundervisning
exempelvis fran Umea universitet och fran Norge

e gefortbildning, erfarenhetsutbyte och inspiration i nitverk.

Vad gjorde vi?

Per Nyrell, Bastads kommun och Helen Pettersson, Kungsbacka kommun
kom att ansvara for detta projekt. Helen bytte senare arbete och ersattes
under 2020 av Lev Griinberg, ocksa Kungsbacka kommun.

Till FDLIS fjarrundervisningsprojekt var ocksa forskaren Monica Karlsson
fran Hogskolan i Halmstad sedan tidigare knuten. Det beslutades att tva
delar av hennes forskning skulle knytas till fragestillningar for projektet
niamligen de om insamling och sammanstillning av aktuell forskning och
framtagande av kompetensutvecklingsforslag.

Hela Monica Karlssons rapport kommer att finnas fér nedladdning pa fdlis.
se

Det beslutades att modersmalslidrare och studiehandledare intresserade av
fjairrundervisning i alla kommuner inom FDLIS skulle bjudas in till en nét-
verkstriffar pa Hogskolan i Halmstad.

Det beslutades att modersmalsldrare och studiehandledare intresserade
av fjarrundervisning i alla kommuner inom FDLIS skulle bjudas in till en
nitverkstraff pa Hogskolan i Halmstad.

Studiehandledning pa modersmalet 4r en stddinsats reglerad av Skolverket.
Om en elev har svarigheter att ta till sig undervisningen som ges pa svenska
ska hen ges tillgang till studiehandledning. Under denna kan studiehand-
ledaren exempelvis hjilpa till att forklara begrepp och innehall fér eleven
pa dess modersmal. Det kan mycket vil vara sa att eleven har kunskaper i
imnet men inte kan férmedla dessa pga brister i det svenska spraket.



En granskning som Skolverket har genomfort har visat brister i att han-
tera denna handledning. Kompetensen varierar men nir den haller god kva-
lité sa ar det en viktig stodinsats for den elev som behover det.

Dessa triffar var tinkta att bidra till en 6kad kompetens.

Traff1 - 181128
Den forsta triffen liksom ovriga triaffar i ndtverket holls pa Hogskolan i
Halmstad.

Intresset var stort och ett 30-tal deltagare anslot fran Angelholm i séder
till Kungsbacka i norr. Deltagarna var modersmalsldrare i sprak som ara-
biska, engelska, tyska, dari mfl. Manga av dessa arbetar ocksa som studie-
handledare i sina respektive sprak

Intresset var stort och ett 30-tal deltagare anslot fran Angelholm i séder
till Kungsbacka i norr. Deltagarna var modersmalsldrare i sprak som ara-
biska, engelska, tyska, dari med flera sprak. Manga av dessa arbetar ocksa
som studiehandledare i sina respektive sprak.

Deltagarna var nyfikna pa bade den tekniska och pedagogiska biten av
fjairrundervisning. Man ville veta mer om hur tekniken fungerar och hur man
genomfor en undervisning av hog kvalité trots att man inte samma rum som
sina elever.

Pa Skolverkets inspirationsdag om fjarrundervisning i Uppsala 2018 holl
flera forskare och andra aktorer presentationer. En av dessa aktorer var BIU
Online fran Ronneby som under nagra ar hade bedrivit bade modersmalsun-
dervisning och studiehandledning online/fjarr.

BIU arbetar pa uppdrag fran kommuner i Skane, Blekinge och Smaland
och har sin bas i Ronneby. Diar har man samlat alla sina medarbetare.

En av kommunforetrddarna visade deltagarna via ldnk hur de organiserar
och genomfor sin fjarrundervisning. Det var en lidrorik féreldsning som sedan
har kommit att ligga till grund for nétverkets vidare arbete.

Efter foreldsningen fick deltagarna for forsta gaingen ocksa prova pa att via
sin dator eller ipad genomfora ett fjairrmote.

I samband med denna traff skapades Facebook-gruppen “néitverk
Fjarrundervisningi Véstsverige” som ir 6ppen for alla att soka medlemskap i.
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Videom&te med Peter
Hjelm, Umed

Umed& kommuns mall fér
lektionsplanering
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Traff 2 - 190528

Efter den forsta tréiffen fanns nu
ett intresse for att fa lira sig mer
handfast hur man skulle kunna
ldgga upp en egen fjarrundervis-
ning. For detta andamal hade pro-
jektledarna bjudit in Peter Hjelm,
da chef for alla fjairrundervisande
modersmalsldrare och studie-
handledare i Umea Kommun. Pga
de stora avstanden i deras kom-
mun hade de redan en flerarig erfarenhet av fjairrundervisning.

Peter berittade, via fjirr, att han och hans medarbetare tillsammans hade
arbetat fram en mall for lektionsplanering som alla skulle f6lja. Det var en
mall som slipats pa under en tid och som enl. deras mening var speciellt utar-
betad for fjarrundervisning, se bild.

Lektionsplanering

Betydelsen av en lektionsstuktur dr viktigt. Forskningen visar att med en
klar stuktur sa okar elevernas resultat.

Forarbete Koppla tekniken, ordning i rummet, skriv
pa tavlan, still fram material

1. Inledning/Aterkoppling  Kan innehalla exempelvis:
. Halsning
. Dagens Datum
. Motiverande inledning till teman
. Aterkoppling till forra veckan, franvaro

2. Méal med lektionen. Det handlar om att presentera tydliga mal med
lektionen. Vilka forméagor ska man tréna och vilket
stoff ska eleverna lara sig att anvanda.

3. Syfte med lektionen. Varfor och vad ska goras

4. Lektionsgenomgang/  Inviduell, par eller i grupparbete baserat pa till-

Aktiviteter ganglighet, inkludering och elevdelaktighet

5. Utvardering Utifran maélet, vad har vi gjort idag, vad har vi lart
oss idag

6. (Laxa) Avslutning Aktivitet exempelvis Quiss, Learningapps.org,
Kahoot. Avsluta garna med att berdtta om nasta
lektion!

Denna mall togs tacksamt emot och pa det efterféljande arbetspasset dis-
kuterades hur man skulle kunna anamma denna planering och fa den att
passa sin egen verksamhet.

Mallen kom senare att ligga till grund for fjirrundervisningen i Bastads
Kommun. Den har nu skapat en trygghet for de fjirrundervisande ldrarna. De
har samma chef och triffas darfor regelbundet for planering. Nir nu organisa-
tionen av undervisningen ér lagd genom mallen kan man pa planeringstillfil-
lena diskutera pedagogik istillet for teknik.



Traff 3 -191106

Efter tva tidigare triaffar som
hade handlat om praktiska saker
och planering fanns nu ett behov
att en fortbildning i det didaktiska
kring fjdrrundervisning.

Pa Skolverkets inspirationsdag
for fjarrundervisning i Uppsala
hade Una Cunningham fran
Stockholms Universitet haft en f6-
reldsning. Projektledarna tog kon-
takt med henne och hon tog sig girna pa utmaningen att héalla en féreldsning
for nétverket.

Hennes foreldsning
”Sprakdidaktiska  overvi-
ganden infor fjarrundervis-
ning” uppskattades mycket av
deltagarna. Ni hittar den bifo-
gad dennarapport.

Traff 4 - 200930
Infor den fjarde triaffen hade

det framforts onskemal fran
de tidigare deltagarna att man
girna skulle vilja vara med pé en fingerad fjiarrlektion ledd av en erfaren mo-
dersmalsldrare. Projektledarna kontaktade darfor aterigen Umea Kommun
och kom 6verens med Andrew Duvenhage ,en modersmalslidrare med mang-
arig erfarenhet av fjirrundervisning,att héalla en modellektion med vara
deltagare.

Utvirderingen av triffen visade att detta var ett uppskattat och informativt
inslag.

Vad har vi sett och lart oss?

Alla utvérderingar efter dessa triffar har entydligt visat hur mycket denna
personalkategori har uppskattat majligheten att “nétverka” med kollegor
fran andra kommuner. Det har varit stor uppslutning till varje triff och man
har dessutom generellt sett varit vildigt positiv till innehallet. Nedan f6ljer
nagra citat fran utvirderingarna som handlar om triffarna, férelisningarna
och fjarrundervisningiallméinhet:
e “..attdet blir mojligt att undervisa med fjdrrundervisning.”
e “Strukturiundervisningen. Fler elever far modersmal.”
e “Svart for elever som har koncentrationsproblem.”
e ”Man kan bdttre dela in i aldersgrupper.”
e ”Elever som inte vagar att vara delaktiga i klassrummet

kan vdaga vara det i mindre grupp.”

Una Cunningham

Foreldasningarna vickte
intresse
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e ”Ldrare kan spela in lektionen och dela till elev som missade lektionen.”
e “Fjdrrlektioner dr mycket intensiva.”

For de allra flesta var fjirrundervisning i borjan av 2019 ett okdnt omrade
inom grundskolan, atminstone i sddra Sverige. Det fanns en stor okunskap
men ocksa en stor vilja att ldra sig mer. Utvdderingarna visar att projektet
hittade en bra blandning av innehall, da deltagarna forst lirde sig tekniken
for att kunna kéinna sig trygg med den. Direfter kunde man borja prata om
hur man skulle genomféra en lektion rent praktiskt for att till sist ocksa
borja fundera 6ver didaktiken.

Som ovan ndmns har Bastads Kommun tagit intryck av Umea Kommun
och dessa traffar och genomfor regelbundet planeringstraffar med alla sina
modersmalsldrare och studiehandledare for att fortsitta diskussionen om
planering, didaktik, utmaningar m.m.

En programpunkt pa triff 4 var att i grupper ligga till kommentarer i en
padlet, som for 6vrigt finns bifogad denna rapport.

Nagra kommentarer fran padleten:

Framgangsfaktorer fér en lyckad fjarrundervisning:

e Braplanering

e Struktur

e Digital kompetens

e Samarbete pedagog -mentor ~handledare
*  Multimodalitet

e Haenreservplan

Vilka svarigheter ser du?
e Motesdiciplin
¢ Koncentration

e Svartfor elever med koncentrationssvarigheter
e Teknikstrul

Vilka fordelar ser du med fjarrundervisning?
e Minskad kérning

e Strukturiundervisningen

e Flerelever kan fa modersmal

e Tillgangen till berérda ldrare 6kar

¢ Brametod under pandemier

e Littareattdelainialdersgrupper

Hur bidrar projektet till forskningen inom omrédet?

Monica Karlssons forskningsrapport, som finns bifogad denna projektrap-
port, drindelad i tre delar.

Del 1 ér en forskningsoversikt 6ver fjarr-/distansundervisning. Monica le-
tade i olika forskningsdatabaser och valde ut ett 70-tal studier ut som sedan



listes mer noggrant. Av dessa studier valdes 20 stycken ut, representativa
och/eller innovativa for forskningen inom filtet som helhet.

Del 2 dr en datainsamling som handlar om ett annat projekt inom FDLIS,
nédmligen fjarrundervisning i modersmal och studiehandledning och kan
hittas pa fdlis.se

Del 3 innehaller 42 forslag pa verktyg som kan anvindas i det digitala klass-
rummet och/eller vid fjarrundervisning. Denna del borde ligga som en favo-
rit hos allaldrare intresserade av en forbittrad digital undervisning.
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Kapitel 11

Spelifierad undervisning

Bjorn Sjodén, Kristofer Pennegard och Per Pennegérd

Hur kan datorspel bidra till att undervisa pa nya sétt, som gor larandet roligare
och mer engagerande? | detta projekt ville vi undersdka hur klassrumsundervis-
ningen kan "spelifieras” - det vill sdga, hur larare kan anvénda sig av spelele-
ment och konstruktioner fran populéra datorspel fér att omforma traditionella
skoluppgifter — med hjélp av ett digitalt verktyg. Speciellt var vi intresserade av
hur spelifieringen av ett arbetsomrade paverkade elevernas engagemang och
kunskapsresultat, jAmfért med mer traditionell undervisning i samma @mne.
Ett unikt bidrag ar att vi kunde folja upp vad elever och larare i en klass fatt med

sig av den spelifierade undervisningen under tva &r.
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Vad ville vi veta?

En bra skola ska inte behova vara trakig. Ursprunget till fragestallning-
arna i detta projekt var en enkit som administrerades 2016 till vardnads-
havare, elever och ldrare, om bland annat attityder till larande i skolan.
Skolutvecklingsgruppen i Angelholm analyserade resultaten och kunde kon-
statera att dir, liksom i 6vriga Sverige, var det alltfér manga elever som svarade
negativt pa fragan om de hade lust att ldra och kéinde en nyfikenhet infér under-
visningens innehall. Nir mégjligheten att utgora en del av det stérre ramprojek-
tet FDLIS uppkom, hade viredan en prioriterad fraga att undersoka: Kan skolan
forindra undervisningen sa att eleverna far en storre lust att 1ira och bli mer in-
tresserade av dmnesinnehallet?

Eftersom manga elever tycker om att spela olika spel pa sin fritid och det finns en
uppenbar motivationskraft i dem, ville vi underséka om vi kunde tillimpa spel-
mekanismer ocksa for att gora skolarbetet mer lustfyllt och engagerande. Med
andra ord ville vi veta hur en sadan, “spelifierad undervisning” skulle kunna ut-
formas och fungera, i vanliga skolklasser och med bibehallna eller forbéttrade
kunskapsresultat. Detta ledde till den mer specifika fragan: Hur kan spelifiering
bidra till att 6ka elevernas engagemang i klassrumsundervisningen, och hur kan vi
madta dessa effekter?

Fran ldrarens sida handlar detta mycket om att tareda paifall det gar att beldgga
upplevda fordelar med att anvinda spelifieringsverktyg utan att det inkréktar
kvalitativt pa &mnesinnehallet eller andra delar i undervisningen. Léraren i
detta fall hade tidigare erfarenhet av det digitala verktyget Classcraft - som vi
fokuserar pa hir - och andra sétt att spelifiera undervisning (som inte nédvén-
digtvis behover goras digitalt). Lararens upplevelse var att manga elever gynnas
av spelifiering, och att framf6rallt underpresterande pojkar blir mer benégna
att genomfora undervisningsmoment som de annars hade undvikit. Men detta
dringet som vi kunnat beldgga pabred front ellerien systematisk undersokning.
Vivar ocksé intresserade av om det sitt som spelifieringsverktyget paverkar hur
undervisningen planeras pa i stort, exempelvis med avseende pa forberedelser
och 6versikter, har positiva pedagogiska effekter for ldrare och elever.

Kunskapsbehov i relation till tidigare forskning

Spelifiering (eng: gamification) &r belagt i akademisk litteratur sedan borjan
av 2000-talet och innebir alltsa, enkelt uttryckt, att anvéinda sig av element
fran speldesign for att omforma aktiviteter utanfor den typiska spelmiljon. De
grundliggande mekanismerna, sasom tévlingsmoment, tydliga mal och nagot
slags podngberiikning, ir gemensamma fér manga slags spel (kortspel, bridspel,
dator- eller tv-spel) liksom manga lekar som #r lustfyllda och belénande i sig
sjdlva. Med tiden har spelifiering ddrutéver kommit att forknippas med mer
specifika element fran populdra datorspel, sasom visuella utmiirkelser (ofta
med attribut som stjirnor, medaljer eller ny utrustning), en tydlig nivaindelning
for progression diar man kan “levla upp” till hogre nivaer, och en spelberittelse,
dédr man kontrollerar en spelfigur eller avatar istéllet for att utfora uppgifter i
sitt eget namn.



Man kan skilja mellan digitala eller andra verktyg for att spelifiera ordinarie
undervisning, och datorspel som anviands i undervisningssyfte (vilka i sin
tur kan delas inidedikerade lirspel a ena sidan och kommersiella underhall-
ningsspel a andra sidan). Att nagot “spelifieras”, i vart fall klassrumsunder-
visningen, betyder inte att vi tillfér nagra sirskilt innehall, utan snarare att
vi fordndrar arbetssittet kring traditionella skoluppgifter och visentligt ger
dem en annan, mer intressevickande inramning i form av olika speluppdrag.

Aktuella forskningsoversikter (se kallférteckningen) har visat att spelifie-
ring generellt har en liten men substantiell positiv effekt pa elevers skolpre-
stationer, i jimforelse med undervisning pa samma omrade utan spelifie-
ringselement. En forutséttning dr emellertid att det pedagogiska materialet
har god kvalitet fran bérjan och att det mojliggor att man kan anvinda sig
av flera spelifieringselement, dir man sérskilt lyft fram visualiseringen av
uppdrag och nivaer, beloningar av olika slag, valbara utmaningar och tév-
lingsmoment med avatarer. Enskilda spelifieringselement som visat sig ha
relativt stora och statistiskt signifikanta effekter pa elevers lirande dr funk-
tioner for att samarbeta och en strukturerad aventyrsresa” (ques?), vilket vi
tagit fasta paitillimpningen inom vart projekt.

En kritik som framf6rts mot spelifiering av traditionell undervisning &r
att den ofta fokuserar pa just "pointification”, det vill séiga sitta siffror och
poing pa uppgifter, snarare dn att utveckla ett arbetssétt som integrerasien
storre pedagogisk design och i kombination med andra arbetsformer, sisom
“flippat klassrum”, grupparbeten och genomgangar. Nir tillimpningarna dr
sd manga och kan se sa olika ut, verkar det ocksa missvisande att berikna
effekter av spelifiering som ett 6vergripande fenomen. En observation pa
vigen dr darfoér att vi behover béttre kunskap om bade enskilda spelifie-
ringsverktyg och de element som ingar i dem, liksom om betydelsen av spe-
lelementen i relation till elevernas attityder och upplevelser av undervisning
med och utan spelifiering.

Spelifieringsverktyget Classcraft, som vi gar ndrmare in pa nedan, ir langt
ifran det enda verktyget med sadana funktioner men hor till de mer befors-
kade i litteraturen (och har till namnet vunnit popularitet fran ett av virl-
dens mest populédra onlinespel, World of Warcraft). Det har varit specifikt
foremal for flera tidigare, om &n mindre, forskningsstudier. Malgruppen
har typiskt varit nagot dldre (gymnasiet) dn i vart fall (hogstadiet) men
ger generellt stod till ldrarens positiva erfarenheter med avseende pa att
relativt latt skapa engagerande spelmiljoer som integreras i den ordinarie
dmnesundervisningen.

Det kan ocksa ndmnas att just Classcraft bildade utgangspunkt for en artikel
(fran 2017) om att 6verge det engelska begreppet “gamification” till férman
for “ludicization” (fran latinets ludus, som relaterar till bade spel och lek,
men intressant nog dven till skola och forstroelse). Vare sig denna nya term
far genomslag eller inte - pa svenska finns ingen direkt motsvarighet - kan
det vara virt att tdnka pa att Classcraft-verktyget egentligen inte syftar till
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Bild 1. Skdrmbild fr&n
Classcraft: lararvy fér
planeringen av arbetsom-
radet franska revolutio-
nen i 3k 8 och elevens vig
genom det.
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att skapa ett fiktivt spel ("to gamify”). Istillet handlar det om att skapa en
verklig situation - som undervisning i vart fall - i vilken eleven beter sig
som om den vore ett spel och tillats att ”leka” sig fram mot ett konstruktivt

resultat.

Vad gjorde vi?

Utifran nimnda erfarenheter och stod i forskningslitteraturen, triiffades
larare och forskare for att gemensamt planera ett forsta, lingre undervis-
ningsmoment om fyra-sex veckor med det digitala spelifieringsverktyget
Classcraft i borjan av 2019. Ett andra och tredje undervisningsmoment pla-
nerades och genomférdes under 2020, men drabbades da av coronapande-
min, med konsekvenser som diskuteras under nésta rubrik. Den generella
arbetsgangen for projektet motsvarar uppliagget for en typisk, jaimforande
forskningsstudie, i f6ljande steg:

1. Gemensam genomgang med ldrare och forskare
kring uppligg, innehall och genomforande av
undervisningsmomentet samt hur detta skulle utvirderas.

2. Fortestavelevernas kunskaper pa omradet.

3. Tvaklasserisamma arskurs arbetade med imnesomradet, varav
den ena klassen fick spelifierad undervisning och en parallellklass
fick ordinarie (icke-spelifierad) undervisning under samma period.
Eftertest med korta enkétfragor som utvirderade arbetssittet.

5. Uppfoljande intervjuer/diskussioner med elever och lirare.

1 forsta omgangen planerade vi for ett arbetsomrade inom historia, om fran-
ska revolutionen, under varterminen 2019. Parallellklassen som inte fick
spelifierad undervisning hade en annan ldrare. I detta fall gjorde forskaren
uppfoljande intervjuer med dels tva fokusgrupper av elever i “spelifierings-
klassen” (pojkar for sig och flickor fér sig), dels ldrarna i bada klasser for att
fa en uppfattning om och hur undervisningen skilde sig at ur olika aspekter.
I andra omgangen planerade vi for tva arbetsomraden inom natur- och sam-
hillsorienterande dmnen, det ena i geografi (Kartor och klimat), det andra
i samhéllskunskap (Lag och ritt) som genomférdes under hostterminen
2020. I detta senare fall undervisades parallellklasserna av samma lirare
och uppféljande samtal genomfordes med denne, nér besok pa skolan inte
var genomforbara pa grund av radande pandemi.

e
Revolution! @



Sjilva spelifieringen genomfordes med Classcraft, som dr en webbaserad
mjukvaruplattform med en uppsittning funktioner av spelfunktioner och
spelmekanismer, av den typ som nimndes inledningsvis, som kan tillféras
ett forberett arbetsmaterial. Verktyget i sig tillfor alltsa inget mnesinne-
hall. Diaremot sitter det en utarbetad visuell ram for innehéllet, i form av en
rollspels- och fantasy-liknande miljé6 med spelfigurer, bade avatarer (som
representerar eleverna sjilva) och ”bossar” som representerar sarskilt ut-
manande uppgifter i slutet pa en niva (som eleverna kan angripa i grupp).
Liraren planerar en “viag” (progression) med uppgifter for eleverna och
poédngsitter dessa. Pa vigen kan eleven ocksa slussas vidare genom lankar
till andra verktyg, sdsom film- och frageverktyget EdPuzzle i vart fall eller
olika frageformulir. Lararen kan &ven planera for avsteg fran den planerade
vigen, vilket vi utnyttjade for att ligga in frivilliga extrauppgifter. Bild 1 visar
lararvyn av en sadan
planering for vart for-
sta arbetsomrade om
franska revolutionen.
Bild 2 visar elever
som arbetar i samma
miljo; eleverna ser
dock endast de upp-

gifter som de redan
har utfort samt ndstkommande uppgift och eventuella extrauppgifter.

Vidare fokuserade vi pa att ge ldraren forutsattningar att skapa ett bra klass-
rumsklimat som domineras av elevers vilja att hjidlpa och stotta varandra, i
linje med de tidigare forskningsresultat som lyft fram samarbetsaspekternas
betydelse i spelifierade arbetssétt. Konkret kunde detta goras genom att ut-
forma samarbetsuppgifter dér eleverna tillsammans i klassen, eller i mindre
grupper, gick igenom uppgifter och bidrog till att besvara instuderingsfragor.
I verktyget skapade eleverna ocksa en avatar, som har en uppséttning olika
virden som paverkar elevens roll i en grupp tillsammans med andra elever.
Detta anvinds for att belona gott beteende och kunskapsutveckling samt for
att visa vilket beteende som &r negativt och forstor for klassen. Dirtill finns
inbyggda tiavlingselement, till exempel att elever som uppvisar ett positivt
beteende genom att bidra till I6sningar och arbetar flitigt, far mer poéing och
snabbare kan na hogre nivaer. Bild 3 visar spelets introduktionsskirm med
elevens spelfigur (avataren) till hoger och de huvudsakliga omraden som
poéngsitts till vinster. I Bild 4 har vi lagt till beskrivningar av de olika vir-
dena, sa som vi forklarade dem for eleverna. Sérskilt viktigt fér eleverna var
att samla ”XP” (experience points, erfarenhetspoéng) till sin avatar genom att
16sa &mnesrelevanta uppgifter i spelmiljén. Felaktiga svar eller daligt upp-
forande riskerar avatarens “hélsa” och ddrmed mdgjligheterna att komma
vidare.

Med hjilp av loggdata fran verktyget, kunde vi fa ett tydligare matt pa elev-
ernas engagemang #n att bara fraga dem hur motiverade de kinde sig. For
detta indamal utformade ldraren ett antal valbara uppgifter, som inte var

Bild 2. Elever i arskurs
8 som arbetar med
Classcraft. Eleverna ser
bara hur l&ngt de sjilva
har kommit pa vigen
genom arbetsomradet.
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Bild 3. Classcraft: 6ver-
sikt av avatarens olika
varden och podng, med
férklaringar.

Bild 4. Classcraft: intro-
duktionsskdrm, med eni
studien typisk elevavatar
(avatarens genus behévde
inte 6verensstimma med
elevens i verkligheten).
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XP 280
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e Ardent Faith
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obligatoriska for att kunna komma vidare i spelmiljon. (I den icke-spelifie-
rade undervisningen kunde eleverna vilja att gora motsvarande extraupp-
gifter pa papper.) Tanken var, att ju fler valbara extrauppgifter en elev gor,
desto mer motiverad och engagerad ér eleven i arbetet. Antalet gjorda upp-
gifter blir dirmed ett matt pa motivation genom elevens beteende snarare in
dennes egenrapporterade, inre tillstand.

Healer o Levell

HP 25 Halsopoang - daligt
— ~——— uppforande kan leda till att

AP 35 man tar skada.

XP 995 Handlingspoang - anvands
e ——— for att satta igang formagor.

GP 265 Heal 1 nedan till exempel.
Dessa formagor ger fordelar
fér en sjélv eller ens vanner.
och klara av uppgifter. Nar

‘:, [H man nar en viss poang okar
S man i niva och laser upp nya

formagor.

Erfarenhet - man far detta
genom att hjalpa kamrater

——

Heal 1 Denna formaga kan eleven
\ anvanda for att lagga forband
pa en kamrats avatar som
tagit skada. Den ger liv

tillbaka.

SHOW POWERS

Vad har vi sett och lart oss?

Den forsta omgangen av spelifierad undervisning (om franska revolutionen)
kunde genomféras som planerat; den andra omgangen paverkades av pande-
min pa ett sitt som forsvarade datainsamlingen och kom att bli tongivande
for den senare delen av projektet. Situationen forhindrade dven forskaren
att gora studiebesok pa skolan. Det sammanlagda bortfallet av data gor att
vi hir presenterar ett mindre statistiskt underlag och fokuserar resultaten
palidrarens kvalitativa erfarenheter av att ha arbetat med spelifiering under
projekttiden. En bieffekt dr att vi genom skillnaderna i arbetssétt mellan
aren 2019 och 2020 har underlag for att reflektera 6ver vilket utrymme for
flexibilitet som den spelifierade undervisningen kridvde. Detta gav upp-
hov till flera foljdfragor: Var det spelifierade arbetsséttet mer eller mindre



kinsligt for oforutsedda avbrott i undervisningen? Krivde sena justeringar
iarbetsséittet mer eller mindre arbete av ldraren jamfort med ordinarie un-
dervisning? Gav spelifieringen eleverna en tydligare struktur, eller upplev-
des den rent av som mer forvirrande, som f6ljd av sadana forindringar?

Ett sitt att hantera denna komplexitet av olika fragor, var att strukturera re-
sultaten pa ett sitt som visar pa det gemensamma sammanhanget av spelme-
kanismer, utvirderingsmatt, elevernas beteende och hur énskviirda beteenden
beldnas genom spelifieringen. Bild 5 askadliggor dessa komponenter i en sche-
matisk modell, baserat pa en annan aktuell Classcraft-studie. Hir gar viigenom
hur vi synliggjorde resultaten fran vart projekt, ordnade efter modellens fyra
centrala omraden med savil kvantitativa som kvalitativa matt. Tillsammans
bildar detta ett raster som kan anvindas for att spelifiera undervisningen for,
i princip, alla imnen och alla nivaer. Det dr, som vi mérkte, dock viirt att tinka
pa att spelifieringens potential forutsitter att eleverna forstar och kiinner igen
de vanligaste spelfunktionerna — i praktiken att de har tidigare erfarenhet av
datorspel - vilket kan skilja sig at mellan olika aldrar och malgrupper.

Visuellt berittande
Ledtradar
Feedback
Belsningsschema
Hinder/utmaningar
Tillging

Kuvalitativ prestation
Antal forsdk
Fullgiorda uppgifeer
Valda frivilliga
uppgifter

Social interaktion Tid

spelmekanik utvirdering

beléningar elevbeteenden

Status
Poin;
Nya saker och utrustning

jalitet/hjalpsamhet
Jalp:
ars|

Uppvisat
till avataren engagemang
Upplésning av nya ¢ Taviande

uppgifter/nivaer Flit

Spelmekaniken avsag de kvalitativa variabler som fick sjilva spelet att fung-
era, sasom hur en spelberittelse (narrativ) integrerades i undervisningen,
hur feedback och fakta tillhandaholls samt spelmekanismernas relation till
den sociala dynamiken i klassrummet. I vart projekt hade spelets narrativ
en underordnad roll, sdrskilti anvindningen inom historia, dar det fanns en
verklig tidslinje med héndelser att folja. Storre vikt lades vid att konstruera
lagom stora och lagom svara uppgifter, for att stotta elevernas progression
i vill avpassade steg. Detta ledde ofta ocksa till gemensamma diskussioner
och genomgangar i klassrummet dir lidraren fick tillfille att ge feedback pa
de fragor som uppkommit under tiden. Under genomférandet fragade vi oss
framfor allt om tdvlingsmomenten, som syftade till att forstirka dynamiken
i klassrummet, inte ocksa kunde ha en negativ eller stérande effekt pa un-
dervisningen. Liraren upplevde inte att eleverna i nagon storre utstriickning
paverkats negativt av uppligget. Vissa elever, framforallt tivlingsinriktade
pojkar, visade dock tendenser pa att spel- eller tivlingselementen ibland tog

Bild 5. Lirdomar frn
Classcraft: en dversikt av
spelifieringens pedago-
giska sammanhang, dess
huvud- och underkom-
ponenter (schematiserat
efter Eugenio & Ocampo,
2019).
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6verhanden 6ver kunskapsinnehallet. Detta rorde sig dock om enskilda till-
fillen och inte genomgaende under arbetet.

Utvirderingen avsag framforallt de data som lagrades genom Classcraft,
sasom kvantitativa matt pa antal gjorda uppgifter, hur manga (frivilliga) ex-
trauppgifter som gjordes och hur lang tid som eleverna tog pa sig. Men hir
fanns ocksa utrymme for kvalitativ kunskapsbedémning av elevens svar pa
olika uppgifter (i fritext eller muntligt) och intervjusvar.

Elevbeteenden avsag sadant vi kunde observera utanfor spelmiljén men som
ocksa paverkade hur eleverna anvinde sig av spelmekanismerna for att bidra
till gemensamma uppgifter infor klassen och hjilpa varandra. Relevanta elev-
beteenden som bildade grund for utviardering var exempelvis forskares och
larares observationer i klassrummet av néir och hur elever bad om hjélp, vilka
fragor de stillde, hur de agerade i tdvlingsmoment och hur flitigt de arbetade.

Bel6ningarna avsag, for eleven, sadant som egentligen forekommer i all
klassrumsundervisning men som visualiserades och dirigenom fick en tyd-
ligare och konkret inneboérd for den spelifierade undervisningen i Classcraft-
miljon: erfarenhetspoing (XP) for uppgifter som gjordes, status i att komma
till en hogre niva och fa en finare avatar, och att bokstavligen komma “ett steg
till pa vdgen” i den dventyrsresa som ldraren utformat. Detta kan jaimforas
med den ordinarie undervisningens betyg och provpoing, att utmirka sig
framfor klasskamraterna och att komma till nésta kapitel eller avsnitt i ldro-
boken. Elevernas framsteg kan forstas ocksa ses som en beloning for lararen,
och sammanstéllningen i spelifieringsverktyget gor dven detta tydligare.

Utmirkande for spelifieringen var emellertid avatarens betydelse nér eleven
stotte pa svarigheter och inte kom vidare. Snarare dn att uppfattas som ett
personligt misslyckande, fick eleven syn pa de externa faktorer som knots
till avataren och som avgjorde om den kom vidare pa viigen, saisom att “upp-
giften var for svar” (hade for hog poing) eller att “min avatar behévde hjilp”
(om hilsopoéngen var for lag). Eftersom avatarernas poéng, enligt var de-
sign, var beroende av hur samarbetet i klassrummet fungerade, behver man
se till hur beloningssystemet fungerar i dess helhet och inte som ett enskilt
matt pa individens prestation. Denna atskillnad mellan individens fardighe-
ter och férmagor a ena sidan, och prestationskrav a andra sidan, gjorde att
eleven kunde objektifiera forutsittningarna att 16sa en uppgift, pa ett sétt
som svarligen kunde goras utan spelifieringens verktyg. Att dirtill rikta
elevernas uppmérksamhet mot ett gemensamt yttre mal - och mindre mot
varandra - gav ett intressant pedagogiskt mervirde som verkar unikt for det
spelifierade arbetssittet.

Tabell 1 ger en 6versikt av de kvantitativa resultaten fran de &mnesomraden
som vi kunde utvirdera i sin helhet i projektet. Som synes var det inga stora
skillnader i resultatforbittring mellan undervisningsformerna. En klass
presterade generellt hogre dn den andra; i bada fallen var dock férbéttringen
fran for- till eftertestet nagot hogre for spelifieringsklassen.



Spelifierad Undervisning | Ordinarie undevisning

Fortest Eftertest Fortest Eftertest

|. Franska revolutionen | 37% 71% (+34) 35% 64% (+29)

II. Kartor och klimat 43% 54% (+11) 4% 81% (+7)

Vi ser flera mojliga férklaringar till resultaten. En forklaring vore forstas  Tabell1. Kunskapsresultat
itvd amnesomraden (I-11)
for olika arskurser, dir
elevernas kunskapsresultat och att de effekter vi sag snarare har att géra en klass fatt spelifierad

med kvalitativa aspekter av arbetet for att na dit. Saidana aspekter kan vara ~ undervisning ochenklass
ordinarie undervisning.

Maxpoing pa proven
med det spelifierade arbetsséttet. En annan faktor ar att spelifieringen er- varierade; i tabellen
redovisas den procen-
tuella andelen ratt for
satgangen for bade lirare och elever att lira sig element som inte var direkt ~ respektive grupp samt
procentenheters skillnad

) . N > . o (forbattring for fortest till
sammansittning, speciellt med tanke pé forskningen som visat att spelifie-  eftertest).

att spelifieringen inte har nimnvérd effekt (varken positiv eller negativ) for

viktiga avandra skil, exempelvis for social inkludering, som var ett av mélen
bjod variation, som atminstone inte paverkade resultaten negativt, trots tid-
dmnesrelaterade. Andra forklaringar har att géra med kunskapsprovens

ring generellt genererat sma, om in signifikanta, positiva effekter pa elever-
nas kunskapsresultat. I vart fall anviindes standardmissiga kunskapsprov
fran ordinarie undervisning, men dessa prov var relativt korta (10 eller 18
flervalsfragor). Av statistiska skil skulle det krévas fler fragor for att tydli-
gare differentiera olika effekter av den spelifierade undervisningen.

I retrospektiv konstaterar vi att mojligheterna att utforma uppgifter som ar
specifikt kopplade till spelmiljén och dess narrativ ocksa kunde ha utnytt-
jats bittre for att mita spelifieringsspecifika effekter. Exempelvis skulle
man kunna underséka om drivkraften att fa reda pa vad som hénder i néista
steg - nagot som tydligt aterspeglades nir eleverna sag dventyrsvégen vixa
fram (jfr. Bild 1) till skillnad fran en vanlig lirobok dér helheten framgar
fran borjan - skulle fa eleven att i storre utstrickning viilja innehallsmissigt
nérliggande uppgifter, om nésta historiska hindelse (Franska revolutionen)
eller virldsomspidnnande fenomen (Kartor och klimat). Detta skulle kriva
viss omarbetning av spelmiljon, med olika "vigskil”, som medfor nya sétt att
tdnka om undervisningen ocksa for lararen.

Med dessa reservationer om mitbara kunskapseffekter, ar det virt att
aterga till huvudfragan om elevernas engagemang i undervisningen. Av savil
enkitsvar som intervjuer, kan konstateras att eleverna 6verlag var positiva
till bada arbetssitten, det spelifierade och det ordinarie. Detta kan ha att
gora med dels lidrarens formaga att entusiasmera, dels betydelsen av varia-
tion, som vi nimnde tidigare. Avseende skillnader mellan pojkar och flickor
framkom inga miarkbara skillnader i spelerfarenhet eller i attityder till spe-
lande - vilket bada grupper var positiva till - men pojkarna uttryckte ett
storre intresse av att samla poidng. Att spelandet i sig inte var nytt for elev-
erna gor samtidigt att “nyhetens behag” (eller det som inom forskning kallas
for Hawthorne-effekter) troligen inte var av avgorande betydelse.

Den tydligaste skillnaden framkom istillet nir eleverna hade mojlighet
att sjdlvavilja uppgifteridet efterfoljande kunskapsprovet (det s.k. eftertes-
tet). Efter 18 provfragor fick eleverna besvara foljande fraga: ”Vill du besvara
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Bild 6. Férdelningen av
elever som frivilligt valde
fler och/eller svarare
fragori eftertestet av ett
undervisningsmoment,
for en klass som inte
anvant Classcraft (t.v.) och
en klass som hade anvint
Classcraft (t.h.).
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fordjupningsfragor? Du kommer att ha mojlighet att besvara fler och/eller
svarare provuppgifter.” med de tre alternativen att (i) avsluta provet, (ii)
besvara fler fragor, eller (iii) besvara fler och svarare fragor. Bild 6 visar re-
sultaten i jaimforelse mellan klasserna som haft ordinarie undervisning och
spelifierad undervisning. Som synes var bada klasserna 6verlag mest posi-
tiva till det tredje alternativet (vilket var ovéntat fran var sida). Med detta
matt var engagemanget nagot storre for spelifieringsklassen, dir inte nagon
(1) valde att avbryta provet och en stérre majoritet (70% mot 55%) valde att
fortsdtta med bade fler och svarare fragor. Noterbart dr dock att det senare
framkom att klassen kan ha uppfattat valet som att de kunde fa fler poing
pa provet, vilket inte var fallet, da endast resultatet pa de forsta 18 fragorna
rdknades. Diremot angavs att fragorna kunde ge mer ”xp” till spelet.

@ Jag vill avsluta provet
@ Jag vill besvara fler fragor (150 xp)
) Jag vill besvara fler och svarare fragor (
200 xp)

/

40%

I fokusgrupperna framholl eleverna det som positivt med spelifiering att
det blev kortare genomgangar och “mer egen aktivitet”, for att de “orkar
inte sitta och lyssna” sa mycket i klassrummet. Som negativt eller svart med
spelifiering, poingterade eleverna att de ”tror inte att det [spelifieringen]
funkar nir det dr texter man ska ldsa”, vilket vi tolkar som moment som
kréver mer egentid och koncentration och som inte for spelandet framat. En
intressant elevreflektion var att ”ldraren ser inte allt man gor”, vilket kan
tolkas bade positivt och negativt, beroende pa perspektiv. Dels dr det en mal-
sattning med spelifieringen att eleven ska kunna avdramatisera misslyckan-
den pa uppgifter, dels kan det vara ett pedagogiskt problem om ldraren inte
helt kan folja utvecklingen. Tilldggas bor dock att eleverna troligen inte hade
full kunskap om den statistik och de progressionsvyer som ldraren hade till-
gang till i verktyget.

Vad tar vi med oss fran projektet?

Var huvudsakliga fraga handlade om hur spelifiering kan 6ka elevernas en-
gagemang i klassrumsundervisningen, vilket vi sedan problematiserade
med avseende pa komplexiteten i spelifieringsbegreppet och hur det till-
ldmpas. En tydlig lairdom fran projektet &r att spelifiering inte ar en sak att
genomfora och undersoka effekten av. Spelifiering dr inget man anvinder
bara for att det verkar roligt, eller for att stotta engagemang i storsta allmén-
het. Detta har inte bara att géra med den teoretiska svarigheten att definiera
begreppet, som vi berdrde inledningsvis, utan ocksa med den praktiska om-
stindigheten att spelifierade undervisningsmoment kan se sa olika ut. Av



denna mangfacetterade sammansittning (se Bild 5), tar vi med oss att det
viktigaste inte dr att forsoka tiicka in sa manga element som mgjligt, utan att
elementen integreras i ett genomtinkt, inbérdes sammanhang. Detta bety-
der att man bor anvinda de spelmekanismer som bést hanterar de problem
som man identifierat i imnet och klassrummet (t.ex. social interaktion och/
eller ledtradar om man behdover hjilp) och att det sedan dr dessa element som
man utvirderar effekten av, for att peka elevernas beteenden i riatt riktning,
och savidare.

I projektets senare skede, nir vissa uppgifter gjordes hemifran och klass-
dynamiken férsvann, blev det inte nagon vésentlig skillnad mellan speli-
fieringen och andra sitt att arbeta. Detta belyser betydelsen av spelifiering
som en klassgemensam aktivitet. Men det blev ocksa tydligt att prestation
och engagemang ir olika saker: att elever dr aktiva i spelmiljon kan inte ome-
delbart forknippas med hogre kunskapsresultat for eleverna. En intressant
bieffekt, som framkom i samtal med ldrare, var emellertid att erfarenhets-
utbytet mellan ldrare som arbetat med respektive utan spelifierad undervis-
ning, verkade motiverande ocksa for ldrarnas arbete. Vi tar med oss att det
kollegiala utbytet kan ha ett viirde i sig, som kan paverka ldrarens professio-
nella utveckling, utover effekterna pa eleverna.

En relaterad fraga var vad som dr viktigast att tinka pa for att spelifieringen
ska fungera, speciellt fér malgruppen higstadieelever. Vi tar med oss att tidigare
forskning har pekat pa att effekterna fér yngre elevgrupper ofta ér ligre #n for
dldre elever och studenter, vilket kan ha att géra med elevernas forutséttningar
(mognad och erfarenhet) att kunna tillgodogora sig spelifierad undervisning.

Under projektet noterade vi hur vissa elever presterar under sin férmaga i
ordinarie skolundervisning. De uttrycker att de prioriterar skolarbete lagt
och inte tédnker sa mycket pa resultaten. For oss framstar det darfér som en
rimlig tanke att ga vidare med, att spelifieringen framfor allt gynnar elever
som inte bryr sig tillrdckligt om sina studieresultat och som lagprioriterar
skolarbetet. Dessa elever kan till viss del gagnas av icke-traditionella meto-
der for att 6ka sitt engagemang. Pa fragan om vad han sjilv tar med sig fran
projektet summerade ldraren:

Jag tycker att vi i vara forsok att se hur effekten av Classcraft fallit ut kunnat se
att anvdndandet av detta verktyg inte har nagra signifikanta mdtbara effekter
for majoriteten av eleverna i de undersékta grupperna. Ddremot mdrks det att
engagemanget 6kar hos en del av eleverna. Detta engagemang dr svart att mdta,
men har dnda nagon form av positiv effekt pa klassrumsklimat och enskilda
elevers prestationer. Det hade varit intressant att underséka hur nagra fa elever
i en grupp paverkas av spelifierad undervisning mer i detalj.

Med koppling till enkéten fran 2016 som initierade kommunens intresse for
projektet, tar vi fasta pa det 6vergripande resultatet att spelifierad undervis-
ning kan ge ett 6kat engagemang hos eleverna. Aven om elevernas kunskaps-
utveckling inte verkade paverkas i nagon storre utstrickning kan resultatet
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tolkas positivt utifran lusten till lirande. Ocksa detta vicker nya fragor, om
effekterna pa lingre sikt. Kan det vara s att engagemanget bidrar till att
eleveristorre utstrickning blir aktiva och i forlingningen lyckas béttre? Vad
tar eleverna med sig av arbetsséttet nér sjidlva spelandet ar slut, men ldran-
det fortsétter? Kommer elever som vant sig vid spelifiering att angripa nya
uppgifter pa andra sétt, med mer eller mindre engagemang #n tidigare och
jamfort med elever som saknar denna erfarenhet?

Dessa fragor skulle behova ytterligare studier, som kan bilda grund for fort-
satt samverkan mellan skola och hogskola. Sérskilt intressant vore att nér-
mare folja de elever som ir svara att motivera med traditionella undervis-
ningsmetoder. Mgjligheterna till storre variation av undervisningsmetoder
dr ytterligare en positiv aspekt som kan bidra till lirarens verktygslada, men
dabehover vivetamer omivilkasammanhang och &mnen, och for vilka mal-
grupper som spelifiering avundervisningen lampar sig bést.

Hur bidrar projektet till forskningen inom omrédet?

Aven om projektet Spelifierad undervisning planerats och genomférts under
flera ar, utgor det naturligtvis bara ett litet bidrag till den internationella
forskningen pa omradet. I detta perspektiv blir det mindre viktigt att visa
att spelifiering kan ha en positiv effekt pa lirande - vilket har visats och
kvantifierats i aktuella forskningséversikter — och desto viktigare att belysa
projektets bidrag till hur ett spelifierat sitt att undervisa kan se ut, i ett au-
tentiskt sammanhang som varken ir alltfor forskarstyrt eller alltfér utpro-
vande av ldraren pa egen hand.

Inte minst har vi kunnat visa hur samverkan mellan ldrare och forskare kan
utformas kvalitativt, for att gora studier som gar att utvirdera vetenskap-
ligt, pa lararens ordinarie undervisning. I detta avseende har projektet haft
karaktiren av ett foljeforskningsuppdrag, dér forskaren aktivt paverkat ut-
vecklingen i samrad med ldraren, under det att projektet pagatt. Utéver de
relativt smaskaliga, kvantitativa studierna om elevernas kunskapsresultat
med/utan spelifierad undervisning, ir projektets fraimsta bidrag som kvali-
tativ fallstudie av hur denna samverkan sett ut. Snarare dn en retrospektiv
utvirdering som svarar pa fragan “Hur fungerade spelifieringen?”, bidrar
vara lirdomar och erfarenheter till att besvara den mer framatriktade fra-
gan “Vad behéver man tdnka pa, for att spelifierad undervisning ska kunna
planeras och genomforas pa ett bra satt?”.

Hér har vi kunnat peka pa exempelvis betydelsen av regelbundna métpunk-
ter, en tat kontakt mellan forskare och ldrare, och att ta hdnsyn till elevernas
forvintningar i planeringen av undervisningsmomenten. Dér tidigare forsk-
ningsoversikter om effekterna av spelifiering har begrénsats till allmédnna
slutsatser om att spelifieringen behover integreras béattre med undervis-
ningen i 6vrigt, alternativt fokuserat pa enskilda element som téavlings-
moment eller beloningar, har vi kunnat visa pa konkreta och heltickande
exempel pa anvindningen av spelifiering i jaimférelse med traditionell



undervisning dér savil kunskapsresultat som ldrares erfarenheter och elev-
ernas attityder kommit till uttryck. Det dr sadana helhetsgrepp om spelifie-
ringens effekter som uppmuntrats i forskningséversikterna och dér detta
projekt kunnat gora ett bidrag.

Dir tidigare forskning kritiserats for att fokusera mer pa poéingsittning
(“pointification”) dn spelifiering av hela undervisningsmomentet, har vi kun-
nat visa pa betydelsen av kvalitativa tilldgg i spelifieringsmiljon, sasom att
utforma mojligheter for eleverna att gora egna val och frivilliga uppgifter i
spelmiljon, och hur den spelifierade undervisningen kan jaimféras med mot-
svarande undervisning utan spelifiering. Dessutom utgor projektet ett ovan-
ligt exempel pa spelifierad undervisning i historia, som ér ett relativt fakta-
tungt &mne jamfort med den i litteraturen betydligt vanligare anvindningen
inom programmering, matematik och samhillsvetenskap pa hgre niva.

Sammanfattningsvis har projektet ddrigenom bidragit savil med nya forsknings-
fragor som med en systematisk utprévning av spelifierad undervisning i en nu-
tida, om inte framtida, svensk kontext. Att vidare undersoka vilka spelifierings-
former som har storst betydelse for elevernas kunskapsresultat — i synnerhet de
lagmotiverade och lagpresterande - ir fragor som forskningen édnnu soker be-
svara och som vi uppmuntrar att ga vidare med i mgjliga nya samverkansprojekt.
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Kapitel 12

Digitala larresursers paverkan pa barn
och ungdomars valbefinnande och halsa

Jeanette Killstrand, Linn Himan, Petra Svedberg och Jens Nygren

Syftet med denna litteraturdversikt var att kartlagga aktuell forskning som
berdr hur barns och elevers anvandning av digitala larresurser kan paverka deras
hilsa och vilbefinnande. Oversikten dr genomférd som en scoping review for
att majliggora en kartlaggning av omrédet som bade ger majlighet till dverblick
och syntes av det aktuella kunskapsldget. Internationella vetenskapliga artiklar
samlades in genom systematiska sdkningar under november 2019 - januari
2020 och totalt inkluderades 24 artiklar. Resultatet dr tematiserat i fyra omré-
den: kunskap och beteende géllande levnadsvanor, ergonomi, framja ldrande

i specifika lektioner och psykosocial hilsa. Den forskning som &r identifierad

ar i huvudsak aktuell, men antalet studier ar begransade och kunskapslaget ar
disparat. Darfor vore det av betydelse att vidare beforska hur anvdndande av
digitala larresurser, bdde under skoltid och i samband med skolarbete utanfor
skoltid, paverkar elevernas hilsa och valbefinnande ur olika perspektiv samt i
relation till anvandning av specifika digitala verktyg och I6sningar.
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Vad ville vi veta?

Digitaliseringen medf6r fordndringar i hela samhillet och inte minst
inom utbildningssektorn (SKL, 2019). En nationell digitaliseringsstra-
tegi for skolvisendet dr antagen av regeringen under 2017 (SKL, 2019;
Utbildningsdepartementet, 2017). Det 6vergripande malet fér denna stra-
tegi dr att “det svenska skolviasendet ska vara ledande i att anvidnda digita-
liseringens mojligheter pa biista sétt for att uppna en hog digital kompetens
hos barn och elever och for att framja kunskapsutvecklingen och likvér-
digheten” (Utbildningsdepartementet, 2017: 4). I digitaliseringsstrategin
framgar det ocksa att alla elever ska utveckla en adekvat digital kompetens
och att digitaliseringens mojligheter tas tillvara sa att de kan bidra till att
resultaten forbittras och verksamheten effektiviseras (SKL, 2019). Om di-
gitaliseringen dr vilfungerande kan den bidra till hégre maluppfyllelse for
elever (Lararforbundet, 2020). Dessutom visar forskning att barn som i
tidig alder exponeras for digital teknik, sisom i form av spel, kan fa en 6kad
kognitiv utveckling, vilken i sin tur kan leda till en 6kad inldrningsférmaga
(Di Giacomo, Ranieri & Lacasa, 2017), vilken i sin tur dven kan forbattra
den sociala formagan. Samtidigt finns det studier som indikerar att kad
digital anvindning medfor att fler unga mar psykiskt daligt (Fitzpatricka,
Burkhalterd & Asbridgee, 2019). En viktig resurs for att lyckas i skolan &r
den psykiska hilsan, men om den inte ir god okar risken for att elever far
forsamrade betyg eller att det resulterar i att de viljer att inte fullfélja sin
skolgang (Anvik, Hgj, 2013; Due, Damsgaard Trab, Lund & Holstein, 2009).
Detta medfor ett behov av kunskap om hur digitala lirresurser' paverkar
barn och elever for att pa sa séitt kunna mota den digitala utvecklingen pa ett
hallbart och hdlsosamt sétt.

Sammanfattningsvis stéiller detta krav pa 6kad kunskap om vilken paverkan
ett omfattande anvindande av digitala ldrresurser i skolan har, eftersom
elever paverkas pa olika sitt av digitalisering. Det 4r ocksa av betydelse att
belysa och problematisera digitala ldrresursers fordelar och utmaningar for
elevers lirande, men &ven hur det paverkar deras hélsa och vélbefinnande.
Mot bakgrund av detta har verksamhetsomradet Social hallbarhet inom
Region Halland uttryckt ett behov av att pa vetenskaplig grund ta fram en
litteraturoversikt for att kartlidgga hur anvindandet av digitala larresurser
i skolan paverkar barn och elevers psykiska hilsa. Hosten 2019 erholl darfor
Hogskolan i Halmstad ett uppdrag fran verksamhetsomradet Social hallbar-
het att genomféra en sadan litteratur6versikt. I detta ingar det att studera
savil positiva som negativa hilsoeffekter av att anvinda digitala ldrresurser.

1 ldennarapport anvdnds foljande definition av digitala larresurser: "Allt material som ar digitalt och till
nytta i undervisning och larande ar digitala larresurser. Det kan vara stort som en hel webbplats eller ett
laromedel eller litet som en bild eller en ljudfil. Sociala medier, en video, ett spel, en app, en programme-
ringsbar robot kan vara exempel pa digitala larresurser. De kan vara kopta eller 6ppna digitala larresurser
(Open Educational Resources, OER) som ar larresurser tillgangliga fritt pa internet och kan i manga fall
ocksé bearbetas helt fritt” (SKL, 2019: 47)



Vad gjorde vi?

Foreliggande litteraturoversikt dr genomférd som en scoping review (Tricco
et al., 2018; Arksey & O’Malley, 2005) av en forskargrupp vid Akademin for
hélsa och vilfird, Hogskolan i Halmstad. Scoping review valdes som metod
for att mojliggora en kartldggning av omradet som bade ger mojlighet till
overblick och syntes av det aktuella kunskapslidget. Denna litteraturdver-
sikt baseras pa de fem stegen i metodologin for scoping reviews; 1) identifiera
forskningsfragan, 2) identifiera relevanta studier genom databasstkning,
3) urval, 4) kartlaggning av data, och 5) samla, sortera, ssmmanfatta och
rapportera.

Identifiera forskningsfragan
Det forsta steget handlar om att identifiera syfte och fragestillningar i lit-
teraturstudien. Syftet med denna litteraturoversikt togs fram gemensamt
mellan uppdragsgivaren Social hallbarhet och forskargruppen, utifran verk-
samhetens behov respektive befintlig kunskap inom omradet. Detta resulte-
rade i syftet: att kartligga aktuell forskning som beror hur barns och elevers
(0-19 ar) anviandning av digitala larresurser kan paverka deras hilsa och vil-
befinnande. Féljande underliggande fragestéllningar identifierades:
e Vilken forskning finns tillginglig inom detta omrade?
e Vilken evidens finns mellan anvindandet av digitala

larresurser i skolan och elevers viilbefinnande och hilsa?
e Vilkavetenskapliga designer anvinds for att studera detta?
e Vilken framtida forskning behovs?

Identifiera relevanta studier

Internationella vetenskapliga artiklar samlades in under november
2019 - januari 2020 genom elektroniska sokningar i databaserna Scopus,
PsychInfo, Medline och ERIC av bibliotekarier vid Hogskolan i Halmstad
specialiserade pa systematiska sokningar. I databassokningarna anvindes
trunkering, booleska operatorer och operatorn NEAR for att kombinera
sokorden: “health”, "wellbeing OR well being”, “school OR preschool OR
pre school”, ’middle school OR middleschool”, "kindergarten”, “high school
OR highschool”, Jaugmented reality”, "gamebased OR game based”, “digital

5 3 3 2

learning”, “digital technology”, “e-learning”, “gamification”, “Information

2 2

and communications technology OR ict”, “m-learning OR multimedia”, “on

%2 2

line course* OR on line education® OR online education*”, “on-line lear-
ning”, "technology-enhanced learning”, “transmedia”, ”Computer Uses in
Education”, ”Web Based Instruction”, ’Educational Technology” ”Computer
Assisted Instruction”, ”Online Course*”, ”Virtual Classroom*”, ”Intelligent

Tutoring Systems”, ”Electronic Learning

”, “online learning”, ”Blended
Learning” and "Autoinstructional Aids”. Inklusionskriterierna var att artik-
larna skulle vara skrivna pa svenska, engelska, danska eller norska samt vara
publicerade efter 2007. Dessutom skulle artiklarna inkludera elever i ald-
rarna 0-19 ar och behandla empiriskt innehall (det vill séga ej teoretiska ar-
tiklar). Exklusionskriterier var att artiklar enbart behandlade elevers hilsa

ochvilbefinnande eller digitala resurser inom skolan.
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Figur 1. PRISMA diagram
som illustrerar identifie-
rings- och s6kprocess.
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Val av relevanta studier

For att illustrera identifierings- och sokprocessen har ett PRISMA diagram
anvints (Figur 1; Moher et al., 2009; Folkhilsomyndigheten, 2017). Totalt
identifierades 2433 artiklar via databassdkningar, varav 363 var dubbletter
som exkluderades. Av de kvarvarande 2070 artiklarna gjordes en relevansbe-
domning utifran titel och abstract. Av dessa exkluderades 2003 artiklar, da de
ihuvudsak handlade om studenter inom hégre utbildning (vard och medicin).
Slutligen ldstes 63 artiklar i sin helhet, varav 39 exkluderades, eftersom de
inte var relevanta for syftet och darfor inte motte inklusionskriterierna, till
exempel vissa artiklar fokuserade pa fritiden eller saknade empiriskt innehall.
Ilitteraturdversikten ingick totalt 24 artiklar vilka granskades av tva forskare
iforskargruppen (LH och JK).

Kartlaggning av data
En tabell med samtliga inkluderade artiklar skapades och i den ingar informa-

tion om forfattare, publikationsar och land, syfte, urval, forskningsomrade,
evidens och design. I tabellen presenteras artiklarnaialfabetisk ordning base-

Tabell 1. Gversikt av rat pa forfattare. Syftet med tabellen var att ge en 6versikt av artiklarna, men
inkluderade artiklar. ocksa for att anviindas som stéd i analysprocessen (Tabell 1).
Typ av studie | Férfattare Ar Land Syfte Design Urval Tema
Beskrivande | Abidin m.fl. 2017 | Indonesien Undersoka fordelar med anvandning | Kvantitativ | 213 larare pa Framja
av teknologiska stéd i matematikun- | och hogstadiet. larande i
dervisning for larare. kvalitativ 82 man, 131 specifika
kvinnor lektioner
Beskrivande | Casey m.fl. 2011 | Australien Tillimpning av teknik for att forbéttra | Kvantitativ | 27 elever Framja
lagpresterande elevers engagemang | och Arkurs 7. larande i
och larande i hdlsa och idrott. kvalitativ specifika
lektioner
Beskrivande | Chen m.fl. 2017 | USA Undersoka elevers och larares Kvalitativ | 29 elever Kunskap och
uppfattningar om sexualundervisning Arkurs 9 3 larare | beteende
online istallet for traditionell under- gallande
visning klassrum. levnadsvanor
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Typ avstudie | Forfattare Ar Land Syfte Design Urval Tema

Beskrivande | Ezezikam.fl. | 2018 | Nigeria Forst& om, och hur, gamifiering av Kvalitativ | 31 elever (13-17 | Kunskap och
ndringsldra kan paverka hanterandet ar). Arkurs 11 beteende
av problem med ohalsosamma kost- och 12.10 poj- géllande
vanor bland elever i Nigeria. kar, 21 flickor levnadsvanor

Beskrivande | Fogel m.fl. 2010 | USA Undersoka effekter av exergaming Kvantitativ | 4 elever. Arkurs | Kunskap och
hos inaktiva barn i samband med 5 (medelélder beteende
undervisning i idrott och hélsa (och 9 &r). Kén ej géllande
om det foreldg en skillnad i tid av ak- angivet levnadsvanor
tivitet med traditionell undervisning)

Beskrivande | Howard m.fl. | 2012 | Storbritannien | Utforska pedagogers uppfattningar Kvalitativ | 12 pedagoger Psykosocial
av att integrera datoranvandning i (elever 3-7 &r). halsa
klassrummet, elevers (3-7 &r) niva av Kon ej angivet
engagemang i datoraktiviteter och
hur elever upplever datoranvandning.

Beskrivande | Kostenius 2016 | Sverige, Belysa finska, norska, ryska och Kvalitativ | 419 elever Psykosocial

m.fl. Finland, Norge, | svenska elevers reflektioner och idéer (1315 &r). hélsa
Ryssland om hur interaktiv teknologi kan an- Finland=140,
vandas for att framja halsa i skolan. Norge=89,
Ryssland=79,
Sverige=111.
K&n ej angivet.
Beskrivande | Kostenius, 2018 | Sverige Undersoka hur en deltagande strategi | Kvalitativ | 18 elever (10-12 | Kunskap och
m.fl. kan fordjupa férstéelsen for hur elever ar). Arkurs 5. beteende
forhaller sig till och anvander gami- Kon ej angivet. | géllande
fiering som ett verktyg for att framja levnadsvanor
fysisk aktivitet och larande.

Beskrivande | Raihda m.fl. 2012 | Finland Undersdka skolpersonalens syn p& Kvalitativ | 12 |arare, 2 skol- | Kunskap och
ett halsoprojekt med fokus narings- skdterskor, 2 beteende
lara implementerat via IKT-baserad skolkokschefer. | gdllande
inlarningsmiljo Arkurs 7och 9. | levnadsvanor

Kon ej angivet.

Forklarande | Arnab mfl. 2013 | Storbritannien | Presentera utvecklingsmetoden Kvantitativ | 505 elever Kunskap och
for ett digitalt spel: PR: EPARe och (13-14 &r). beteende
(Positiva relationer: Eliminering av kvalitativ | Arkurs 9. géllande
tvang och patryckning i sexuella K&n ej angivet. | levnadsvanor
ungdomsrelationer).

Forklarande | Beemerm.fl. | 2019 | USA Undersoka effekten av att infora spel- | Kvalitativ | 292 elever (8-13 | Kunskap och
designs komponenter (malsattning, &r). beteende
feedback och yttre beléningar) till en Arkurs 3-6. géllande
evidensbaserad fysisk aktivitetsin- Kon ej angivet. | levnadsvanor
tervention i syfte att 6ka deltagandet
i fysisk aktivitet i klassrummet
(intensitet p& rorelsepauser).

Forklarande | Bickham m.fl. | 2018 | USA Utvérdera effekten av Take the Kvantitativ | 479 elever. Psykosocial
Challenge (TtC), ett skolbaserat Arkurs 6-8. hélsa
mediebaserat program for primart Kon ej angivet
férebyggande av sémnbrist, dysfunk-
tionellt socialt och emotionellt bete-
ende samt |4g akademisk prestation.

Forklarande Brown m.fl. 2012 | Storbritannien | Beskriva anvandningen av Kvantitativ | 505 (13-14 r). Kunskap och
Intervention mapping (ett protokoll Arkurs 9. 253 beteende
for att utveckla effektiva beteende- pojkar, 247 géllande
férandringsinsatser) vid utvecklingen flickor, 5 ej levnadsvanor
av verklighetstroget digitalt spel, om angivet
amnet sexuellt tvang, fér anvandning
i relations- och sexualundervisning.

Forklarande | Chung m.fl. 2018 | Hong Kong Undersokta betydelsen av beteen- Kvantitativ | 95 elever. Kunskap och
demdissig aterkoppling i ndringsut- Arkurs 7-9. beteende
bildning for att férandra elevernas 35 pojkar, 60 géllande
naringskunskap och beteende. flickor levnadsvanor

Forklarande Dockrell m.fl. | 2010 | Irland Undersoka effekten av en ergonomisk | Kvantitativ | 23 elever (9-10 | Ergonomi
intervention avseende elevers ar). Arkurs 4.
kroppsstallning och obehag nér de Kon ej angivet.
arbetar vid datorer i skolan.

Forklarande | Harunam.fl. | 2018 | Tanzania Att undersdka i vilken utstrackning Kvantitativ | 120 elever. Kunskap och
GBL (game based learning) och gam- | och Arkurs 7 (11-15 beteende
ifiering kan forbattra undervisning i kvalitativ &r). 63 pojkar, 57 | géllande
sexuell hilsa till gymnasieelever. flickor. levnadsvanor
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Typ av studie | Forfattare Ar Land Syfte Design Urval Tema
Forklarande | Hietajarvi 2019 | Finland Undersoka skillnaderna i socio-digi- Kvantitativ | 741 elever. Psykosocial
m.fl. talt deltagande mellan tre grupper av Arkurs 6.324 hélsa
finska elever (grundskolan gymnasiet pojkar, 417
och hdgskolan) och hur dessa skillna- flickor.
der &r associerade med akademiskt 1317 elever &r
vélbefinnande (studieengagemang 1 gymnasium.
och utbréndhet). 429 pojkar, 888
flickor (1232
studenteri
hégre utbild-
ning &r1)

Forklarande | Jacobs m.fl. | 2009 | USA Undersoka férekomsten av datorre- Kvantitativ | 748 elever. Ergonomi
laterad muskuloskeletal obehag eller Arkurs 6 och 7.
smarta. Kon ej angivet.

Forklarande | Lindberg mfl. | 2016 | Sydkorea Undersdka tillampning av mobila Kvantitativ | 61 elever. Arkurs | Kunskap och
exergames inom olika omraden inom | och 3.32 pojkar, 28 | beteende
idrott och hélsa. kvalitativ flickor. géllande

levnadsvanor

Forklarande | Shadievm.fl. | 2018 | Kina Undersdka genomférbarheten av Kvantitativ | 18 elever (14-15 | Framja
en ldraktivitet for inlarning av fram- och &r). 9 pojkar, 9 larande i
mande sprak genom med stéd aven | kvalitativ | flickor. specifika
sd kallad smartklocka i kombination lektioner
med fysisk aktivitet.

Forklarande | Sum m.fl. 2016 | Hong Kong Undersoka effektiviteten aven Kvantitativ | 217 elever. Kunskap och
Internetbaserad beteende-interven- | och Arkurs 10 (15-16 | beteende
tion for att framjan fysisk aktivitet kvalitativ | &r). Kon €] gallande
bland gymnasieelever. angivet. levnadsvanor

Forklarande Rincker m.fl. | 2017 | USA Utveckla och testa en ny kulturdans Kvantitativ | 404 elever. Kunskap och
genom att anvanda sig av ett digitalt Arkurs 1-5.Kon | beteende
spel for att motivera elever till 6kad ej angivet. gallande
fysisk aktivitet, vilken dven ska kunna levnadsvanor
integreras i en skolas laroplan for
idrott.

Forklarande R&iha m.fl. 2014 | Finland Undersdka elevernas syn pé en IKT- Kvantitativ | 92 elever. Kunskap och
baserad inldrningsmiljé i samband Arkurs 7och 9. | beteende
med hélsoundervisning. K&n ej angivet. | gallande

levnadsvanor

Matning Langheinrich | 2016 | Tyskland Utveckla ett kort, giltigt och Kvantitativ | 373 elever Psykosocial

m.fl. tillforlitligt instrument for att mata (13-18 &r). halsa
sjalvuppfattning inom datoranvéand- Arkurs 8 och 11.
ning (computer-related self-concept) K&n ej angivet.
bland tyska elever. (115 studenter
i hogre utbild-
ning ar1)
Dataanalys
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Nir resultat fran de publicerade studierna kategoriserades, tillimpades

ett analytiskt ramverk for bedémning av anviéndbarhet (Garcia-Moya &

Morgan, 2017). De olika studierna kategoriserades med utgangspunkt fran

respektive studies design, vilka var beskrivande (huruvida exergame/gami-

fication/IKT kan integreras och anvéndas i undervisningen samt hur detta

uppfattas av bade lidrare, skolpersonal och elever), forklarande (férklarar

samband mellan tillimpning av exergame/gamification samt ergonomiska

interventioner och utfallet), forutsdgande (férutséger orsaksférhallandena)

samt mdtbara (for att méta sjalvuppfattningirelation till datoranvindning).

Av de granskade studierna var nio beskrivande, 14 forklarande, inga forutsa-

gande samt en métbar.




Vad har vi sett och lart oss?

Kartlaggning

Den 6vergripande bakgrundsinformationen for de inkluderade artiklarna
ir sammanfattade i tabell 2. I tabellen framgar det en 6kning av antal publi-
cerade artiklar 6ver tid. Majoriteten av artiklarna &r baserade pa data och
urval fran Nordamerika och Europa. Artiklar som inkluderade elever i ald-
rarna atta ar och uppat dr i majoritet. Det finns en relativt jimn variation
av anvianda designer, till exempel kvalitativa designer dér elever och ldrares
uppfattningar och erfarenheter dr studerade samt kvantitativa designer dér
olika former av samband har studerats mellan digitala ldrresurser och dess
inverkan pa elevers hilsa och védlbefinnande.

Publikationsar Antal Tabell 2.
Bakgrundsinformation

2009-2014 9 av inkluderade artiklar
(n=24)

2015-2020 15

Virldsel Antal

Nordamerika 6

Europa 10

Afrika 2

Asien 3

Oceanien 2

Alder Antal

Ej angivet "

3-7 1

12-18 6

13-15 9

16-18 3

Design Antal

Kvantitativ och kvalitativ 7

Kvantitativ 10

Kvalitativ 7

Beskrivande: Lite mer in en tredjedel av artiklarna beskriver hur digitala
larresurser, exempelvis tillimpning av olika digitala I6sningar sasom gami-
fiering, uppfattas paverka elevernas engagemang i skolan, levnadsvanor gil-
lande fysisk aktivitet och kost samt lirande inom olika &@mnen. Bade elevers
och pedagogers perspektivbelysesiartiklarna.

Forklarande: Majoriteten av artiklarna studerar tillimpning och anvind-

ning av olika digitala lirresurser och hur de paverkar elevernas kunskap om
néringslira och sexuell hilsa. Dessutom behandlar de hur digitala 16sningar
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Figur 2. lllustration av
aktuellt forskningslage.
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paverkar elevernas akademiska viilbefinnande, ergonomi, niva av fysisk aktivi-
tet, larande i specifika zmnen samt paverkan pa somnbrist och dysfunktionellt
beteende (socialt och emotionellt).

Forutsdgande: 1 denna litteraturoversikt forekom inga forutsigande studier i
artiklarna.

Mcdtbar: En artikel behandlade instrumentutveckling for att méta elevers

sjdlvuppfattning avseende datoranviindning.

Tematisk sammanstallning

De inkluderade artiklarna ir tematiserade utifran fyra identifierade omraden
som beror digitala lirresursers paverkan pa elevers hélsa och vilbefinnande
(Figur 2).

Det forsta temat Kunskap och beteende gdllande levnadsvanor (se kolumnen
Temaitabell 1) handlar om hur digital teknik kan paverka kunskap och bete-
ende vad giller fysisk aktivitet, kost samt sex och samlevnad. Flera av studi-
erna fokuserade pa att inféra olika former av gamifiering och exergaming for
att 6ka elevernas motivation till och graden av fysisk aktivitet under idrotts-
lektionerna (Rincker m.fl., 2017; Fogel m.fl., 2010; Lindberg m.fl., 2016; Sum
m.fl.,, 2016). Andra studier syftade till att tillimpa gamifiering for att frimja
fysisk aktivitet i samband med rorelsepauser i klassrummet (Beemer m.fl.,
2019) och som ett verktyg for att frimja fysisk aktivitet och ldrande bland
elever i skolan (Kostenius, m.fl., 2018). I flera fall bidrog tillimpningen av
gamifiering och exergaming till 6kad motivation och fysisk aktivitet under
idrottslektionerna (Rincker m.fl., 2017; Fogel m.fl., 2010; Lindberg m.fl.,
2016) och i samband med rorelsepauser (Beemer m.fl., 2019). I en av studi-
erna kunde ingen effekt pa fysisk aktivitet utldsas (Sum m.fl., 2016). En del-
tagarbaserad intervention, dir eleverna var delaktiga i utformning av gami-
fieringen, visade att fysisk aktivitet och ¢kat lirande frimjades (Kostenius,



m.fl., 2018). Fyra av studierna &r interventioner som fokuserar pa att frimja
kunskap och beteende gillande elevers kostvanor med st6d av IKT och gam-
ifiering (Raihd m.fl.,, 2012; Rdihd m.fl.,, 2014; Chung m.fl., 2018; Ezezika
m.fl.,, 2018). Resultaten visade att anviindning av IKT kan stodja elever till
att kritisk virdera information om kost utifran olika perspektiv pa hilsa,
vilket framkommer utifran elevers och lirares perspektiv (Rdihd m.fl., 2012;
Réihd m.fl.,, 2014). Resultaten visade ocksa att IKT och gamifiering kan leda
till forbattrade kostvanor bland eleverna (Chung m.fl,, 2018; Ezezika m.fl.,
2018). Nagra av artiklarna handlade 6vergripande om att utveckla sexualun-
dervisning och kunskap om sexuell hiilsa, sisom att férebygga tonarsgravi-
diteter, HIV och AIDS samt sexuellt tvang (Haruna m.fl., 2018; Chen m.fl.,
2017; Arnab m.fl., 2013; Brown m.fl., 2012). I en av studierna inférdes ett
spelbaserat lirande i form av gamifiering for att utveckla undervisningen
och 6ka kunskapen om sexuell hilsa pa grund av en utbredd férekomst av
HIV och AIDS (Haruna m.fl., 2018). Dessutom inférdes online-undervisning
i sexuell hilsa for att 6ka tillgingligheten i offentliga skolor pa landsbygd
dir det finns en problematik med tonarsgraviditeter och HIV (Chen m.fl.,
2017). Andra studier fokuserade pa att infor verklighetstrogna digitala spel
for att stodja elevernas positiva relationer och utveckla deras beredskap att
hantera sexuellt tving (Arnab m.fl., 2013; Brown m.fl., 2012). Gamifiering,
online-undervisning och verklighetstrogna resultat visade positiva resultat
(Haruna m.fl., 2018; Chen m.fl., 2017; Arnab m.fl., 2013; Brown m.fl., 2012)
och att det kan vara anvindbart da det nar det ut till fler &n vid traditionell
undervisning (Haruna m.fl., 2018; Chen m.fl., 2017).

Det andra temat beror elevers ergonomi dir tva artiklar har studerat upplevd
fysisk hélsa (b.la. kroppshallning) i relation till datoranvéindande i skolan
(Jacobs m.fl., 2009; Dockrell m.fl., 2010). I den ena studien rapporterade
eleverna forekomst av savdl muskuloskeletal sméirta som obehag (Jacobs
m.fl., 2009). I den andra studien, som &r en ergonomisk intervention, stude-
rades elevernas fysiska arbetsmiljo fore och efter en anpassning av och in-
formation om den fysiska arbetsmiljon (Dockrell m.fl., 2010). Resultaten vi-
sade att det forekommer muskuloskeletal smérta som obehagbland elever da
de anvinder datorer under skoltid (Jacobs m.fl., 2009; Dockrell m.fl., 2010).
Efter information om ergonomi och anpassning av elevernas fysiska arbets-
miljé minskade forekomsten av smérta och obehag (Dockrell m.fl., 2010).

Det tredje temat frdmja ldrande i specifika lektioner handlar om att olika for-
mer av digitala l6sningar (t.ex. smartklocka, film) inférdes i syfte att frimja
elevers larande i specifika lektioner (Shadiev m.fl., 2018; Casey m.fl., 2011;
Abidin m.fl., 2017). I en av artiklarna studerades ldrandet i engelska som an-
drasprak genom med st6d av en sa kallad smartklocka i kombination med fy-
sisk aktivitet (Shadiev m.fl., 2018). I en annan tillimpades teknik for att for-
bittra elevers (som presterat lagt) lirande i idrott (Casey m.fl., 2011), medan
fokusien tredje studie var att undersoka fordelar for lirare med att anvénda
skolbaserade digitala 16sningar i matematikundervisning (Abidin m.fl,,
2017). Samtliga studier indikerade att olika former av digitala l6sningar kan
frimja elevernas lirande.
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Det sista temat psykosocial hélsa handlar om hur olika former av digitala
I6sningar kan paverka eleverna psykosocialt (se kolumnen Tema i Tabell
1. I studierna beskrivs hur interaktiva digitala l6sningar anvinds for att
frimja elevernas hilsa (Kostenius m.fl., 2016) forebygga ohélsa (6verdri-
ven anvindning av digitala verktyg), dysfunktionellt socialt och emotionellt
beteende samt lag akademisk prestation (Bickham m.fl., 2018) samt hur det
paverkar elevernas akademiska vilbefinnande sasom studieengagemang
och utbridndhet (Hietajiarvi m.fl., 2019). Vidare studeras hur bade lirare
och elever uppfattar anvindningen av datorer i undervisningen (Howard
m.fl., 2012; Langheinrich m.fl,, 2016). En av studierna visade att interaktiva
digitala l6sningar frimjade elevernas empowerment och sjdlvstiandighet,
minskar stress och frimjar ldrandet, men dven att den interaktiva tekniken
bidrar till att frimja sociala relationer och vilbefinnande (Kostenius m.fl.,
2016). En annan studie visade att vil utformade skolbaserade program som
inkluderar digitala lI6sningar kan bidra forbéattra elevernas fysiska och psy-
kosociala hilsa samt akademiska prestation bade under och efter skoltid
(Bickham m.fl., 2018). Ytterligare resultat visar komplexiteten i elevernas
digitala aktiviteter som pa olika siitt #r relaterat till akademiskt vélbefin-
nande, sdsom att det 6kar elevernas studieengagemang och dven socio-emo-
tionella hilsoaspekter (Hietajirvi m.fl., 2019). Pedagogerna rapporterade
att de kénde sig vil forberedda att arbeta integrerat med datoranvindning
bland barnen (3-7 ar). De uppfattade ocksa att barnens engagemang 6kade
samt att deras sociala och kommunikativa formagor gynnades (Howard
m.fl., 2012). Avslutningsvis indikerar resultat att tillimpning av instru-
mentet som miter sjalvuppfattning inom datoranvindning (computer-rela-
ted self-concept) kan optimera undervisning baserat pa elevers individuella
behov (Langheinrich m.f1., 2016).

Vad tar vi med oss fran projektet?

Sammanstéllningen av resultatet visar att majoriteten av artiklarna ar pu-
blicerade under senare ar (2015-2020, n=15) och de ir i huvudsak genom-
forda i Nordamerika och Europa (n=16). Artiklar med elever i aldrarna atta
till 18 ar &r i majoritet. Dessutom finns det en jimn variation av vetenskap-
liga metodologiska designer dir savil kvalitativa som kvantitativa finns

representerade.

Resultatet i artiklarna dr tematiserat utifran fyra olika omraden. Det for-
sta temat kunskap och beteende gdllande levnadsvanor innefattar hur digi-
tala 16sningar kan paverka elevernas kunskap och beteende avseende fy-
sisk aktivitet, kost samt sex och samlevnad genom att exempelvis tillimpa
gamifiering och exergaming. Temat ergonomi behandlar fysisk hilsa, sasom
kroppshallning i samband med datoranvindning i skolan, samt vad det kan
leda till muskuloskeletalt. Frdmja ldrande i specifika lektioner belyser olika
former av digitala I6sningar i syfte att frimja elevers ldrande i specifika lek-
tioner sasom matematik och engelska som andrasprak. Det sista temat psy-
kosocial hdlsa behandlar hur interaktiva digitala 16sningar kan anvindas
for att frimja elevernas hélsa, forebygga ohédlsa samt dysfunktionellt socialt



och emotionellt beteende, men dven deras akademiska vialbefinnande sasom

studieengagemang.

Sammanfattningsvis dr kunskapsléiget eftersatt samt disparat. Den forsk-
ning som &r identifierad ar i huvudsak aktuell, men antalet studier ar be-
grinsade. Forskningen bygger pa att tillimpa olika digitala 16sningar, som
dmnar frimja elevers lirande och hélsa. Studierna ér dock av olika karak-
tar (beskrivande, forklarande, férutsigande och métbar), dar de beskri-
vande och forklarande 6verlag visar pa en positiv upplevelse utifran elevers
och pedagogers perspektiv och enstaka studier som visar orsakssamman-
hang, det vill siiga hur eleverna paverkas av digitala lirresurser inom sko-
lan. Dessutom finns det en variation vad géller studiernas design, data och
urval, exempelvis att endast tva dr utforda i en svensk kontext samt en stor
spridning i elevernas aldrar dir endast en studie fokuserar pa yngre barn
i forskolealder. Detta dr av betydelse att ha i atanke om resultatet &r tankt
att implementeras i en svensk kontext. Avslutningsvis behandlar studierna
olika interventioner, till exempel nédringslira, fysisk aktivitet och sexuell
hilsa, vilket medfor att det inte heller gar att uttala sig om evidens avseende
digitala larresursers paverkan pa barns och elevers hélsa och vilbefinnande.
Déarfor vore det av betydelse att beforska hur anvindande av digitala ldrre-
surser, bade under skoltid och i samband med skolarbete utanfér skoltid, pa-
verkar elevernas hilsa och vilbefinnande ur olika perspektiv samt i relation
till anvindning av specifika digitala verktyg och 16sningar.

Hur bidrar projektet till forskningen inom omradet?

Litteratursammanstéllningen har bidragit till att identifiera en kunskaps-
lucka kring den vetenskapliga kunskapen om digitala lirresursers paverkan
pa elevers hilsa och vilbefinnande. Med tanke pa att den nationella digita-
liseringsstrategin for skolvisendet uttrycker att “det svenska skolvisendet
ska vara ledande i att anviinda digitaliseringens mdjligheter pa bésta sitt
for att uppna en hog digital kompetens hos barn och elever och for att frimja
kunskapsutvecklingen och likvirdigheten” (Utbildningsdepartementet,
2017: 4) &r det av betydelse att 6ka kunskapen om hur elever paverkas av de
digitala 16sningarna. Detta i syfte att digitala larresurser tillimpas pa ett
haéllbart sitt sa att elevers hilsa och villbefinnande frimjas samt att alla far
mojligheter till god utbildning (mal 3 och 4 i Agenda 2030). Dessutom dr det
av intresse att ocksa vidare studera skolpersonalens (till exempel pedagoger,
rektorer, elevhilsoteam) perspektiv. Denna litteratursammanstéllning kan
betraktas som en forstudie till ett eventuellt framtida forskningsprojekt om
digitala larresurser paverkan pabarns och elevers hélsa och vilbefinnande.
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Kapitel 13

Fjarr-och distansundervisning
- en forskningsoversikt

Monica Karlsson

Féljande rapport innehaller en Gversikt 6ver forskning inom omradet fjdrrunder-
visning och baseras pa systematiska sdkningar i forskningsdatabaserna SAGE
Journals, Taylor & Francis, Wiley online och i sokmotorn Google Scholar. Av

de erhéllna sokresultaten valdes, baserat pa titlar, abstracts och nyckelord,

ett 70-tal studier ut som sedan lastes mer noggrant. Av dessa studier valdes
sedan 20 stycken ut som s&gs som representativa och/eller innovativa for
forskningen inom féltet som helhet. Nastan halften av dessa studier &r fran
2019 (nio stycken), fyra frdn 2018, en fran 2016, tvé frdn 2015, en frdn 2014, en
fran 2012 och tva fran 2011. Detta borgar for att rapporten ger en aktuell bild

av forskningsomradet, samtidigt som den ger nagra tillbakablickar och darmed
ocksé ger en uppfattning vad som har hant under de senare aren, fran ett larar-
savil som ett elev-/studentperspektiv. En langre sammanfattning av ett mindre
antal studier har prioriterats i stéllet for att ge en mer skissartad 6versikt av

fler studier. Forhoppningen ar att detta ska ge ldsaren en tydligare bild pa vilka
premisser de olika studierna har gjorts, som i sin tur ska kunna gora det lattare
att satta resultaten i relation till de specifika omsténdigheterna. Medan denna
rapport framst &r ténkt till att ge just en Gversikt, s& dr ndmligen féorhoppningen
att den ocksé ska fungera som inspiration till kurser som &r tankta att ges i
form av fjarrundervisning.
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I samband med denna Gversikt &r det viktigt att forsta att det generellt finns
relativt fa studier som enbart tittar p& vad som definitionsmassigt betraktas
som fjarrundervisning, dvs undervisning som sker i reell tid dar larare och elev
befinner sig pa olika platser. De flesta av rapportens studier &r darfér en kombi-
nation av och darmed ocksé en jamférelse mellan olika undervisningsmetoder,
sdsom fjarrundervisning, distansundervisning och klassrumsundervisning.

Dessutom, de flesta av studierna som &r inkluderade i versikten ar gjorda
i samband med undervisning i sprék, men flera av metoderna och de digitala
verktygen i dessa &r applicerbara i en rad olika @&mnen. Till exempel, ndgra
studier handlar om anvandandet av digitala hjalpmedel vid forfattandet av text,
vilket ju sker inom de flesta skolamnen. M&nga av studierna ar ocksa gjorda pa
universitetsstuderande, men i just de undersékningar som inkorporeras finns
det inget som hindrar att 6verfora anvandandet till gymnasieniva eller eventu-

ellt lagre nivaer.

Studie1

Lat oss borja den hir oversikten med nagra tillbakablickar. I den hir
forsta studien, som &r fran 2011, ges ldrarens perspektiv pa fjirr- och
distansundervisning.

Murphy, E., Rodriguez-Manzanares, M. A. & Barbour, M. (2011) Asynchronous

and synchronous online teaching: Perspectives of Canadian high school distance
education teachers. British Journal of Educational Technology 42, 4: 583-591.

Studien gor en jimforelse mellan asynkront och synkront lirande. Asynkront
lirande definieras hir som en kurs dir eleverna arbetar med material pa tider
som de sjilva har valt. Liraren och eleverna ir salunda skilda at i tid och rum,
dvs det finns inga begrinsningar varken temporalt eller geografiskt. En sadan
kurs, menar forfattarna, ar dirfor fraimst beroende av text och ljud. De verktyg
som didrmed anvénds ar framforallt email, diskussionsforum och olika typer
av sociala medier, saisom bloggar och wiki. Synkront lirande a andra sidan
liknar mer vanlig klassrumsundervisning. Aven om lirare och elever hiir r
skilda at geografiskt s maste en samordning ske rent tidsmiissigt. De verktyg
som anvinds frimst under en synkront inriktad kurs ar till exempel textbase-
rad chatt, video conferencing, audio conferencing och whiteboards.

I studien deltog 42 gymnasielirare fran olika delar av Kanada, dir de an-
tingen befann sig pa en skola eller arbetade hemifran. 41 av de 42 ldrarna var
anstéllda inom kommunen, medan en av dem var anstilld av en privatigd
skola. 38 av dem hade tidigare arbetat med distans- eller fjdrrundervisning.
Forskningsmaterialet bestod av en timme langa intervjuer med var och en av
ldrarna dér ett av syftena var att ta reda pa mer om den asynkrona/synkrona
aspekten av deras undervisning. Mer bestimt forsokte studien fa svar pa hur
mycket av ldrarnas tid som #gnades at asynkron jamfért med synkron under-
visning, i vilken kontext respektive metod d4gde rum och vilken typ av verktyg
som anvéindes inom respektive metod.



Vad giller den forsta fragan svarade 12 av de 42 ldrarna att 100% av deras
undervisning skedde asynkront utan nagra som helst synkrona inslag.
Ytterligare 15 ldrare svarade att deras undervisning var mestadels asyn-
kron. De ldrare som beskrev att de anvinde synkrona inslag berittade att
dessa var mest initierade av eleverna sjidlva och vanligtvis bestod av text-
baserade chattar. I nagra fa fall berittade ldrarna att de i enlighet med 14-
roplanen var tvungna att inkorporera nagra synkrona lektioner varje vecka.
Detta skedde vanligtvis via textbaserad chatt eller via audio eller video con-
ferencing. Endast en av de 42 ldrarna svarade att hen endast hade synkron
undervisning. Det vanligaste var sdlunda att det fanns bade asynkrona och
synkrona inslag i undervisningen, diar de synkrona inslagen anvindes som
komplettering till den asynkront dominerande undervisningen. Vidare var
det frimst whiteboard och ’interaktiv TV’ som anvéndes i de synkrona un-
dervisningssammanhangen, medan en rad olika verktyg anvéndes for den
asynkrona undervisningen, sasom linkar till olika online texter, videor och
quizzes, samt forinspelningar av lektioner och olika hemuppgifter. En av de
42 lararna anviinde sig ocksa av en wiki dér eleverna arbetade i grupper for
att firdigstilla olika uppgifter. En annan ldrare bad eleverna att posta sina
tankar och idéer i en blog, wiki eller diskussionsforum. Eleverna tycktes
dock foredra asynkrona arbetssitt. Till exempel foredrog de textbaserad
chatt framfor Skype.

Studien visar ocksa att det var frimst den valda pedagogiken som avgjorde
om ldraren anvidnde ett asynkront eller synkront tillvigagangssitt. I de
flesta fall dar ldraren valde att arbeta synkront involverade det specifika
problem som hade uppkommit inom ramen fér den asynkrona undervis-
ningen. Da ldraren bestdmde sig for ett synkront tillvigagangssétt spelade
ocksa den sociala aspekten in, dvs det var ofta sadana sessioner dér liraren
tyckte det var viktigt att stirka banden rent socialt mellan eleverna.

Studien visar slutligen att lirarna kénde att anvindningen av syn-
kront lirande var begrinsat eftersom manga av deras elever jobbade i
sin egen takt och att det dirfor var oerhort svart att samordna synkrona
undervisningstillfillen.

Studie 2

Iden hir studien ges studentens perspektiv pa fjarrundervisning vid samma
tidpunkt som Studie 1.
Karal, H., Cebi, A. & Turgut, Y. E. (2011) Perceptions of students who take

synchronous courses through video conferencing about distance education. The
Turkish Online Journal of Educational Technology - TOJET 10, 4: 276-293.

Den hir studien analyserar universitetsstuderandes forestillningar, idéer
och kinslor om synkront lirande fore och efter undervisningstillfillet. Nio
teknikstudenter vid ett turkiskt universitet deltog i en synkront upplagd
kurs (video conferencing) under en termin. Gruppen bestod av fem mén och
fyra kvinnor, som antingen ldste pa niva tva (fem studenter) eller den mer
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avancerade niva fyra (fyra studenter). Ingen av dem hade tidigare last en
kurs som hade gettsien synkron form.

Resultaten visar att ingen av studenterna egentligen visste vad en synkront
upplagd kurs innebar. Flera gav exempel pa arbetssétt som dr mer typiska
for att asynkront arbetssétt. Till exempel sa visste de bland annat inte att
de skulle ha direktkontakt med ldraren i realtid. Innan kursen bérjade upp-
levde dérfér méanga av studenterna kinslor som férvirring och osiikerhet,
men ocksa nyfikenhet. De uttryckte ocksa en oro for om de verkligen skulle
klara av att bli godkénda pa kursen. Flera av studenterna var ocksa nervisa
infor de tekniska utmaningar som de trodde vintade dem, till exempel att
det skulle bli svart att hora ldraren ordentligt och att de skulle fa uppkopp-
lingsproblem. Forskarna menar darfor att studenter maste ges mer och tyd-
lig information om vad ett synkront arbetssétt innebér i god tid innan en
kurs skaborja.

Forutom att studenterna fick en betydligt béttre forstéelse av vad synkront
lirande innebir efter kursen, sa vindes ocksa flera av deras negativa tankar
och idéer till positiva kénslor och erfarenheter. Studenterna férstod bland
annat att arbetsséttet innebar att de fick mojlighet att ta del av vad experter
inom deras omrade kunde férmedla trots att de inte kunde vara pa plats geo-
grafiskt, vilket i sin tur verkade motiverande pa studenterna. Nagra negativa
synpunkter kvarstod dock efter kursens slut. Bland annat sa tyckte studen-
terna att de saknade den 6gonkontakt man kan fa med en forelidsare som ar
paplats. De uttryckte ocksa att de saknade den sociala kontakten med andra
studenter, vilket sdnkte deras motivation. Nagra av de tekniska problemen
som de hade befarat innan kursen var ockséa saidant som de efterat tyckte att
de ocksa hade upplevt, t. ex. att det fanns vissa problem med att hora forelé-
sareniolika situationer samt att det uppstod rundgang och eko.

Studie 3

Den hir studien, som dr fran 2015, ger en inblick i samspel mellan ldrare och
elever.

Barbour, M. K. (2015) Real-time virtual teaching: Lessons learned from
acase study in arural school. Online Learning 19, 5: 54-68.

Studien dr utford i en nyzeeldndsk skola (lag- till och med gymnasieniva)
som bara anvinder sig av distans- och fjarrundervisning, dvs skolan ger
ingen campusbaserad undervisning 6ver huvud taget. Tolv elever fran olika
nivaer ingick i studien, vars syfte var att underséka elevernas olika erfaren-
heter av att deltai synkront ldrande i relation till lirarens undervisning.

Undersokningen visar att elevernas larare tycktes bete sig och anvinda digi-
talaverktyg pa tva huvudsakliga sétt. I det ena tillvigagangsséttet fungerade
detvirtuellaklassrummet som vilket annat traditionellt klassrum som helst.
Har anviandes den elektroniska whiteboarden som en vanlig whiteboard dar
till exempel ldraren i matematik stillde upp tal och riknade ut dem sa att



alla kunde se. Vanligtvis anviinde dessa ldrare sig av direkt eller textbaserad
messaging for att lata eleverna stiilla fragor, vilken ofta var instilld sé att alla
kunde ldsa fragorna. I det andra tillvigagangsséttet anvindes whiteboar-
den framst till att ge kort foreldsningar och for att presentera anteckningar
och bilder, huvudsakligen med hjélp av PowerPoint. Hir gav ocksa liararna
eleverna tillgang till messaging, men stéingde vanligtvis avden funktion som
gjorde att alla kunde se, vilket medf6rde att eleverna inte kunde kommuni-
cera med varandra. Det var pa den senare typ av tillvigagangssitt som fors-
karna fokuserade sin studie.

Resultaten visar att de flesta eleverna, trots det synkrona tillvigagangssit-
tet, upplevde undervisningen som vilken annan klassrumsundervisningssi-
tuation som helst. Flera elever beskrev att de f6ljde med och gjorde anteck-
ningar. En elev beskrev det som ’jag sitter bara dér och lyssnar’. En annan
elevbeskrev att hen tillfalligt tog bort lararens bild och sysslade med annat,
men att nir hen fick uppfattningen att liraren sa nagot extra viktigt sa gick
hen tillbaka till bilden. Studien indikerar dock att eleverna var generellt mer
produktiva dn vad elever i en vanlig klassrumssituation r.

Resultaten visar ocksa att eleverna spenderade 10-15 minuter per lektion
med att prata med varandra (mellan 15% och 20%) och att endast 65% av
den tiden handlade om det som ldraren presenterade. Det finns alltsa en stor
risk vid synkront ldrande att en visentlig del av tiden kommer att handla
om annat dn vad som undervisas om. Samtidigt visar studien att det fanns
en stark gemenskap inom gruppen, delvis beroende pa det 1aga antalet elever
men ocksa beroende pa de samtal som fordes som inte direkt hade anknyt-
ning till vad som avhandlades i klassrummet.

Studie 4

Vi forflyttar oss nu till bara ett ar tillbaka i tiden, dir lararnas reflektioner
kring fjarr-/distansundervisning dr mer djupgéende.
Rehn, N., Maor, D. & McConney, A. (2018) The specific skills required of teachers who

deliver K-12 distance education courses by synchronous videoconference: Implications for
training and professional development. Technology, Pedagogy and Education 27, 4: 417- 429.

Syftet med den hér studien var att identifiera vilka specifika kunskaper som
larare som anviander sig av ‘video conferencing’ i sin distans-/fjarrundervis-
ning anser sig behova for att lyckas. Informanterna i undersokningen utgors
av atta amerikanska lirare som undervisade inom det amerikanska K-12
systemet i Alberta (fem olika undervisningsplatser och 13 olika inldrnings-
platser). Samtliga lirare hade undervisat pa distans mellan ett och fem ar.
Tva av lararna undervisade bara pa distans, medan de resterande undervi-
sade distans- och campuselever pa samma gang. Alla de inblandade skolorna
anvéinde Polycom video conferencing suites med interaktiva smartboards
och Bridgit screen-connecting software. De anvénde ocksa ytterligare platt-
formar som emejl, Google Drive och/eller Moodle.
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Data samlades in genom observationer av en eller tva lektioner per ldrare,
vilka foljdes av en 30-minuters intervju. Fyra huvudsakliga fragor diskute-
rades under denna intervju:

1. Vilkatyper avresultat skulle vara bevis pa att
videokonferensen har varit lyckad?
2. Vilkaspeciella kunskaper tror du att du behéver som
ldrare da du anvénder dig av videokonferenser?
3. Vilkautmaningar méter du?
Vilken utbildning har du fatt fér att kunna ta pa dig den hér rollen?

Observationerna och intervjuerna visade tva tydliga svar. For det forsta, for
att lyckas med undervisning via videokonferens krévs det dels att ldraren
har avancerade kunskaper i teknik, pedagogik (t.ex. att 'na eleverna genom
skiirmen’) och sociala samarbetsformer (t.ex. att fa eleverna att kéinna sig
delaktiga). For det andra, sa kénde sig ldrarna generellt oférberedda for att
kunna anvinde sig av videokonferenser pa biista sétt, dvs ldrarna kiinde ofta
att de stiilldes infor situationer dir deras kunskap inte rickte till. De kéinde
dédrmed ett starkt behov av specialsydd utbildning, i synnerhet i pedagogik.

Dessutom uttryckte lararna, bland annat, ett behov av att:

e fakidnna glidje da de undervisade

e gesmojlighet att fa ldra sig om nya siitt att undervisa
paifjirr-/distansundervisningen

¢ kinnastudentengagemang

e djupinlidrning sker

e studenterna dr nagorlunda sjilvgaende

e ettbraarbetsférhallande finns med eleverna

e elevernasamarbetar

. det 4r minimalt med tekniska avbrott

I samband med dessa behov kunde ldrarna sjilva identifiera en rad omra-
den dér de kdnde att det fanns utrymme for forbattring om de gavs tid och
pengar for detta:

e fabittre kunskap om sociala medier for att genom
dessa fa ytterligare kontakt med elever

e fabittre kunskap om hur man ska skapa engagerande
lektioner, med speciell hinsyn till att videokonferenser
saknar kommunikation ansikte-mot-ansikte

e faldrasigstrategier for att fa elever att kéinna sig mer delaktiga

e utveckla mer kontakter med eleverna och deras familjer

e hinnaforbereda varje lektion battre

e hjialpavarje enskild elev att kéinna sig tryggare
med de teknologiska utmaningarna

e skapauppgifter som engagerar elever till en hégre grad och far
dem att ifragasétta och dirmed astadkomma’deep learning’



e attuppmuntraelever som sitter pa olika stéllen att
interagera mer via den uppréttade linken
e attOvervakaelevernas framsteg pa ett béttre sétt
e attgeeleverna mojlighet till undervisning i mindre grupper
e attbyggaett’learning community’ i klassrummet
e attfatillgang till ytterligare personal som kunde vara med och stédja

Studie 5

Vi ldmnar nu ldrar- och studentperspektivet och gar 6ver till att mer titta
pa appliceringen av olika typer av digitala hjalpmedel i distans- och fjarrun-
dervisningen. Den hir studien fokuserar mer precist pa hur man kan arbeta
med textforfattande.

Langton, N. (2019) Screencast delivery of feedback writing assignments for beginning
Japanese Language students: An alternative to the 'red pen’in Zimmerman, E. &

McMeekin, A. (eds.) Technology-supported learning in and out of the Japanese language
classroom. Advances in pedagogy, teaching and research. Bristol: Multilingual Matters.

Den hir studien undersoker anvindandet av sa kallad ‘screencasting tech-
nology’ jamfort med vanlig skriftlig feedback. Fastén studien fokuserar pa
studenter med olika lingvistiska bakgrunder som lér sig japanska i Kanada
skulle anviindandet av tekniken relativt litt kunna 6verforas till andra sprak
och andra @&mnen dir studenten har fatt i uppdrag att forfatta ndgon form av
skriftlig text.

’Screencasting’ dr en teknik som tillater ldrare att skapa en digital fil som
inte bara visar ldrarens anteckningar men dir ocksa liraren kan spela
in kommentarer till anteckningarna som salunda kan ge fortydliganden.
Studenten kan fa tillgang till den digitala filen via en webldnk nir hen vill,
varifran hen vill och hur manga ganger hen vill, vilket dirmed gér metoden
hogst relevant vid distans- och fjarrundervisning. Det faktum att ’screen-
casting’ forsoker efterlikna en konversation, snarare én att bara vara enkel-
riktad kommunikation, gor dessutom att ldraren kan anpassa feedbacken
till varje student. Denna typ av feedback kan ocksa ldnkas till Dual Coding
Theory som menar att feedback i tva modaliteter dr béttre dn feedback i bara
en, eftersom en student da kan vélja vilken typ som passar hen bést.

Studien forsoker att besvara tre huvudfragor:

1.  Paverkar metoden - A) ’screencasting’ eller B) ‘rittning direkt pa elevens
skrivna text’ - till vilken grad studenten kan rétta fel i sin skrivna text?
2. Paverkar studentens kunskaper i engelska (férstasprak) och
japanska (andraspréak) vilken metod - A) screencasting’ eller
B) 'rattning direkt pa elevens skrivna text’ - de foredrar?
3. Vadéirfordelarna och nackdelarna med de tva typerna av feedback?

Totalt deltog 49 studenter (26 min och 23 kvinnor) och skrivuppgiften be-
stod av tre olika drafts. Pa den forsta gavs endast skriftlig feedback direkt pa
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elevens produktion, pa den andra implementerades ’screencasting” och pa
den tredje fick studenterna vilja fritt vilken av de tva typerna av feedback
de ville fa. 22 féredrog da screencast feedback, medan 27 féredrog den mer
konventionella typen. Da analys av data skulle géras valde man ut 10 av de
ursprungliga 49 informanterna. Dessa valdes sa att kon, niva av sprakfar-
dighet i engelska och japanska samt typ av feedback var sa jimt férdelat som
mojligt.

Vad giller forskningsfraga 1 sa visade inte resultaten att ’screencasting’ hade
nagon fordel som metod pa gruppniva. Resultaten kan dock tolkas som att
vissa studenter féredrog den ena eller andra metoden, dvs vissa studenter
tog bittre emot skriven feedback medan andra gjorde béttre ifran sig da de
fick skriftlig + muntlig information samtidigt. Det tycks dérfor vara viktigt
att ldrare tar reda pa vilken typ av feedback som passar varje enskild stu-

dent, sa att den kan individanpassas.

Inte heller vad giller forskningsfraga 2 hade nagon av typerna av feedback
nagon direkt fordel da man analyserade resultaten pa gruppniva. Pa indi-
vidniva visade dock resultaten att lagpresterande studenter, oavsett sprak,
hade svart att tain tva typer av feedback samtidigt (vilket ar fallet med ’scre-
encasting’) och att detta orsakade ‘cognitive overload’. Aterigen maste man
konstatera att individuella férutsidttningar maste undersokas innan metod
bestims.

Slutligen visade analysen av resultaten att det fanns férdelar med bada
teknikerna. Vad géller ’screencasting’ patalade informanterna i synnerhet
att de fick hora mer japanska talas. Detsamma géllde den mer konventionella
metoden, dir studenterna patalade virdet av att fa se mer japanska i skriftlig

form. (Nackdelarna med bada typerna har redan nimnts ovan.)

Studie 6

Den hir studien ger ytterligare ett perspektiv pa textforfattande i en
fjairrundervisningssituation.
Martinez, L. A. R., Barrera, G. D. & Izquierdo, J. (2016) The attitudes of

English-as-a foreign-language students towards the learning usefulness
and benefits of Google-Drive for collaborative writing.

Den hir studien undersoker engelskstuderandes asikter om att anvinda
Google Drive vid forfattandet av gemensam text i en fjairrundervisningssi-
tuation. Detta verktyg tillater att en ldrare simultant ger feedback och réttar
text under det att den forfattas. I samband med detta syftade forskarna till
att besvara tva huvudfragor. For det forsta, hur anvéndbar tycker engelskstu-
denter att Google Drive dr for sprakinldrning? For det andra, hur relaterar
studenternas uppfattningar till vetenskapliga teorier och tidigare studier?

Sex relativt avancerade inlérare av engelska vid ett mexikanskt universitet
deltog i studien. Uppgiften var, som nimnts ovan, att de tillsammans skulle
forfatta en narrativ text i verktyget Google Drive. Samtliga sex deltagare



samlades i universitetets bibliotek dér de fick precisa instruktioner via da-
torn om vad de férvintades gora: skapa ett Gmail konto, logga in och ga till
appen med Google Drive. Dér fick de da l4sa borjan av en berittelse som de
ombads att skriva klart tillsammans. Trots att de kunde samarbeta kring
hela texten om de ville, uppmanades de att turas om att skriva. De uppma-
nades ocksa att réitta varandra under det att de forfattade texten. Medan
studenterna arbetade pa texten satt en lirare, som fysiskt befann sig pa ett
annat stélle, och liste vad de forfattade samt skrev kommentarer. Uppgiften
fardigstédlldes under en session, och avslutades med att lararen dels kom-
menterade deras produkt mer generellt samt gav kommentarer till specifika
fel.

Direkt efterat fick tva av de sex informanterna besvara sju fragor under in-
tervjuliknande former:

e Vadanser duom anvindandet av digitala verktyg
sa som Google Drive vid sprakinldrning?
e Vadlirde dudigiden aktivitet du just medverkade i?
e Vilkasvarigheter tyckte du att denna uppgift inneholl?
e Hurmotiverande var den hiir aktiviteten for dig?
e Vadéirfordelarna med att utveckla sitt skriftsprak med hjilp av
Google Drive jaimfort med att gora det ansikte mot ansikte?
*  Hurbekant var du med Google Drive innan
du gjorde den hir 6vningen?
e Hurlitt/svart tror du det ir foér din skola att borja
anvidnda Google Drive pa liknande satt?

Bada studenterna var positiva till Google Drive i en sprakinldrningssitua-
tion. Den ena studenten betonade dessutom att arbetsséttet bidrog till sam-
arbete mellan studenter och mellan studenter och lirare. Bada studenterna
tyckte ocksa att de hade forbéttrat sin grammatik och vokabulir under den
korta sessionen, och gav specifika exempel i bada fallen. Den svarighet som
bada tog upp var skapandet av Gmailkontot som hade vallat dem lite bekym-
mer. De betonade dock att nir det var 19st utgjorde uppgiften inga storre
problem. Vidare upplevde bada studenterna uppgiften som vildigt motive-
rande, vilket bekriftar vad forskning visar i en situation dar samarbete och
omedelbar feedback, bade fran klasskamrater och ldrare, ingar som en viktig
bestandsdel. Dessa angavs ocksa som de storsta fordelarna med att arbeta
i Google Drive, detta trots att endast en av informanterna var bekant med
Google Drive sedan tidigare. Vad géller den sista fragan var dock bada stu-
denterna tveksamma till om deras skolor skulle kunna borja anvinda Google
Drive. De angav tre skil: ldrarna dr inte tillrdckligt kunniga, alla studenter
har inte tillgang till ett Gmailkonto och att det inte alltid finns mojlighet till
internetuppkoppling.
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Studie 7

Hér dr nu ett sista exempel pa digitala hjdlpmedel i samband med textforfat-
tande. Det som ir sirskilt intressant med den hér studien &r att den fokuse-
rar pa elever som har olika lds- och skrivsvarigheter.

Straub, C. & Vasquez, E. (2015) Effects of synchronous online writing instruction for
students with learning disabilities. Journal of Special Education Technology 30, 4: 213 222.

Den hir studien fokuserar pa elever med nagot slag av skriv- och lidssvarig-
heter i en fjirrundervisningssituation dér forfattande av text dr i centrum.
Fyra gymnasieelever deltog i studien, dir alla fyra hade blivit diagnostice-
rade med likartade l4ds- och skrivsvarigheter. De gick alla i specialklasser for
att fa extra hjilp med sina speciella utmaningar, men var sedan tidigare be-
kanta med olika online aktiviteter, sasom olika spel och videokonferenser.
Ingen avdem hade dock anvéint Google Docs tidigare.

Upplégget inkluderade anvindningen av Adobe Connects plattform for vide-
okonferenserna, skrivaktiviteter i Google Docs (som mdjliggor forfattande
av text samtidigt som nagon ldser och kommenterar i reell tid), olika forbe-
redenade och malséttande aktiviteter samt anvindandet av Adobe Connects
olika quiz- och chattapplikationer. Samtliga elever fick undervisning i de
tekniska delarna under en 45-minuters lektion som gavs online.

Eleverna fick ocksa explicit undervisning i hur man ska skriva en argu-
menterande text. Detta skedde i fem lektioner, d4ven det online. I den forsta
lektionen fick eleverna lira sig om strukturen pa en argumenterande text —
’topic sentence’, diskussion av fér- och nackdelar (huvudtext) samt summe-
ring - och att identifiera dessa delar i olika texter. I den andra lektionen fick
de se en forinspelad video med muntliga kommentarer till hur man skriver
huvuddelen av en argumenterande text som ska besta av tre paragrafer. I
den tredje lektionen, i Google Docs, forfattade eleverna sjélva en huvudtext,
alltmedan de fick formativ feedback fran ldraren. I lektion fyra, forfattade
eleverna sjilva en hel text medan ldraren endast 6vervakade i Google Docs
och forst efterat gav feedback. I den sista lektionen, forfattade eleverna ater-
igen en hel text, i samband med vilken de den hiir gaingen ombads att forséka
kommentera den sjilva pa samma sitt som ldraren tidigare hade gjort.

Resultaten av studien visar att alla fyra eleverna generellt forbéattrade sin
formaga att strukturera en argumenterande text, att olika bestandsdelar
hade avsevirt forbéttrats och att de fick hogre betyg 4n vad de tidigare hade
kunnat astadkomma.

Studie 8

Den hir studien tittar i stillet pa digitala hjalpmedel da lasning &r i fokus.

McMeekin, A. (2019) The pedagogical value of web-based readings in the JFL classroom in
Zimmerman, E. & McMeekin, A. (eds.) Technology-supported learning in and out of the Japanese
language classroom. Advances in pedagogy, teaching and research. Bristol: Multilingual Matters.



Manga unga idag foredrar att inhdmta information genom att lisa webba-
serade texter. Jimfort med vanliga bocker innebér detta ofta ett mote med
olika kéllor som bilder, ljudfiler, etc. Lisning avdenna digitala typ av text ger
darfor ofta en 3D-upplevelse, och forskning pa denna typ avldsning och dess
paverkan pa ldsarna dr dnnu bara i sin linda, i synnerhet vad géller ldsning
i ett andra eller frimmande sprak. Forskning visar dock att denna texttyp
till en hog grad 6kar motivationen hos unga inlirare, och bade ordinlirning
och kulturell kunskap tycks gynnas i synnerhet. Studien kan dérfor vara av
intresse for bade de lirare som undervisar i olika modersmal (som t.ex. thai)
men ocksa for lirare i frimmande sprak, samt historia, religion, geografi,
etc.

I McMeekins studie ingick 13 studenter (i aldrarna 18-26, bade mén och
kvinnor) som studerade japanska vid ett kanadensiskt universitet. Det for-
sta forskaren gjorde var att skapa en webbaserad uppgift som skulle kinnas
relevant for studenterna, samtidigt som malet var att de skulle ldra sig nya
ord och om Japans kultur. Uppgiften som gavs till studenterna var att, som
student i Japan, hitta en restaurang som uppfyllde vissa i forvig bestimda
krav, genom att orientera sig pa olika web-sidor. Till stéd fick studenterna
ett uppgiftsblad som de kunde folja, dir, till exempel, det forsta radet var att
véxla till sig japanska yen. Pa sa sétt skulle de ldra sig olika ord som hade med
situationen att géra. Som stod hade studenterna ocksa sa kallade hypertext
glosses’, dvs ldnkar som erbjod forklaringar av ord som de behovde for att
forsta kontexten bittre.

Studenterna fick dessutom fylla i tva frageformulir, ett fore uppgiften ut-
fordes och ett efter de hade fullf6ljt uppgiften. Det forsta frageformuléret
fokuserade pa studenternas tidigare kunskap om att leta upp en restaurang
via webben, hur intressant och motiverande de tyckte att uppgiften ldt samt
hur sékra de var pa att de skulle klara av uppgiften. Det andra frageformula-
ret, férutom att det reflekterade de fragor som stillts i det forsta frageformu-
ldret, fokuserade i stéllet pa vilka ord de hade lirt sig samt vilken kulturell
kunskap de hade inhdmtat. Det stdllde ocksa fragor om vilka strategier de
hade anvint i samband med uppgiften och hur dessa skiljde sig fran de stra-
tegier de anvinder vid vanlig ldsning.

Analysen av resultaten visar, bland annat, att medan alla informanterna
hade gjort liknande sokningar i sitt férsta sprak sa hade ingen gjort det i ja-
panska och att det motiverade dem, bade pa grund av att de ville ldra sig mer
om den japanska kulturen men ocksa pa grund av att de ville fa bra betyg.
Orden de hade lart sig var framst sadan som hade funnits med pa uppgift-
bladet, dvs tematiskt indelade ord och ord som 1ag pa en niva strax éver den
dér de befann sig utvecklingsmissigt, men dven andra ord hade absorberats.
Aven om de ocksi lirde sig lite om den japanska matkulturen s var inte
detta nagot som nimndes sirskilt mycket i det efterféljande frageformulé-
ret. Givetvis kan detta ha att gora med utformningen av uppgiften samt val
av uppgift.
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Detta dr en intressant studie da den kombinerar fler olika typer av inldrning
samtidigt. Det dr ocksa sjélvklart sa att den kan varieras i all oédndlighet med
olika typer av uppgifter dir fokus pa ordinldrning och kultur kan inga till olika
grad. Den passar ocksa for bade klassrums-, distans- och fjairrundervisning
(darlararen ges tillfille att 6vervaka studentens framsteg direkt samt ge ome-
delbart stéd da det beh6vs), men kréver givetvis en hel del forberedelse.

Studie 9
Den ir studien fokuserar pa Skype som hjdlpmedel vid ordinlédrning.

Akiyama, Y. (2019) Impact of lexical categories on skype-mediated multimodal focus
on form and vocabulary learning: A task-based study in Zimmerman, E. & McMeekin,
A. (eds.) Technology-supported learning in and out of the Japanese language classroom.
Advances in pedagogy, teaching and research. Bristol: Multilingual Matters.

‘Telecollaboration” ar ett sétt att arbeta pa som ofta involverar studenter
som befinner sig i olika linder och som talar olika modersmal. Syftet 4r att
ldravarandras férstasprak samt om de tva lindernas kulturer. En av de mest
populira typerna av ’telecollaboration’ kallas eTandem. Medan en hel del
forskning pa eTandem har fokuserat pa skriftlig kommunikation har fortfa-
rande relativt lite 4gnats at muntlig sddan med hjilp av verktyg som Skype
och Google Hangouts. Akiyamas studie inkorporerar bade skriftlig och

muntlig kommunikation.

Undersokningen inkluderar 12 amerikanska studenter av japanska (19-26 ar
gamla) som hade list japanska i endast en termin. Dessa samarbetade med
ett antal japanska inldrare (ospecificerat antal), vars kunskaper i engelska
var béttre &n de amerikanska studenternas kunskaper var i japanska. eTan-
dem-projektet pagick under 14 veckor dér de tva studentgrupperna arbetade
via skype en gang varannan vecka i cirka en timme. Denna timme delades in
sd att 30 minuter dgnades at japanska, som var huvudobjektet for studien,
och 30 minuter ar engelska.

Innan varje session undersoktes de amerikanska studenternas kunskap av
40 japanska ord. Baserat pa studenternas svar valdes sedan 14 ord ut, om
vilka kunskapen var lag. Tva typer av ord var i fokus: substantiv, som &r den
mest anvindbara ordklassen da man lir sig ett nytt sprak, och onomatopoe-
tiska ord, dvs ljudhdrmande ord som det finns manga avijapanskan. Vad gil-
ler substantiven sa baserades uppgifterna pa en japansk mangakaraktir vars
olika verktyg kan ridda de som &r svagare én han sjilv. Studenterna skulle
hér ga tillbaka i historien och skriva en rapport om edo-perioden och for att
kunna gora detta var de tvungna att lana fyra verktyg av mangakaraktéren.
De amerikanska studenterna skulle salunda ta hjiilp av sina japanska vinner
for att kunna tareda pa vad de olika verktygen hette och vad man kunde gora
med dem. Vad géller de ljudhirmande orden sa baserades uppgifterna pa en
resa till Europa dir studenterna beordrades att ta med fyra olika mediciner
for att klara sig. Aterigen skulle de samarbeta for att forsta och lira sig dessa
ord. Under skype-sessionerna anvinde sig studenterna av chatt, bilder som



de skickade till varandra och webkamera dér de gjorde olika typer av gester
for attillustrera ett ord.

For att analysera resultaten sa konstruerades ocksa tva eftertest, ett som
gjordes direkt efter uppgiften och ett som gjordes en tid efterat (oklart hur
lidnge efterat). Det fordrojda eftertestets syfte var givetvis att underséka om
eTandem har langtidsverkande effekter pa inldrning. Bada testen bestod av
28 fragor, varav 14 fokuserade pa de ord som 6vats.

Det test som gjordes direkt efter uppgifterna visade att 45,54% av kommuni-
kationen gav korrekta svar och 54,56% inkorrekta svar da endast ljud-kom-
munikation togs hdnsyn till. Da flera modaliteter var inblandade gav 58.93%
av kommunikationen korrekt svar och 41.07% inkorrekta svar. Pa det for-
drojda eftertestet var motsvarande siffror 35.27% korrekt-64.73% inkorrekt
for endast ljudkommunikation, och 50.89%-49.11% f6r multimodal kommu-
nikation. Konklusionen maste bli att multimodala hjdlpmedel 4r generellt
béttre dn endast hjdlpmedel som bara 6verfor ljud. Detta verkar logiskt ef-
tersom olika studenter foredrar olika typer av modalitet, vilket i en multi-
modal situation innebir att studenten kan dra nytta av den typ som passar
hen bist.

Da man jimforde resultat mellan substantiv och l[judhdrmande ord sag man
att studenterna gjorde bist ifran sig pa substantiv pa det forsta testet, bade
med vad gillde ljudfridmjande verktyg enbart och med verktyg med flera
modaliteter, men att de pa det férdrojda eftertestet kom ihag flest av de ljud-
hidrmande orden (bade for enbart ljud och flera modaliteter samtidigt) Detta
tyder pa att eTandem kan vara mer behjilpligt for vissa typer av ord, i vart
fall om man tittar langsiktigt. Resultaten visade ocksa att webkameran var
mest behjilplig kortsiktigt, medan chatt gav de bésta langsiktiga resultaten.
Ytterligare forskning behovs for att ta reda pa varfor.

Studie 10

Den hiir studien ér ett kapitel ur min egen bok och fokuserar pa inldrning av
vokabuldr, nirmare bestdmt idiomatiska uttryck i engelska som andrasprak.
Aven om det inte &r ett fjirrundervisningsprojekt kan studien och resulta-
ten litt 6verforas till en distans- eller fjarrundervisningssituation.

Karlsson, M. (2019) Idiomatic mastery in a first and second
language. Bristol Multilingual Matters.

I Karlssons tredje kapitel anvénds scener ur olika sitcoms, framst The Big
Bang Theory, for att forsoka frimja studenters inldrning av idiomatiska ut-
tryck (t.ex. paint the town red=gora stan osiker, bell the cat=gora nagot far-
ligt for att hjdlpa nagon annan och be the cat’s whiskers=vara bist) i engelska
som ett andrasprak. En grupp universitetsstuderande som léste till mellan-
stadieldrare utgjorde informantgruppen. Dessa delades in i tva huvudgrup-
per. Den ena fick ldsa korta texter (bestaende av en till fyra meningar) som
inneholl ett idiomatiskt uttryck vardera. Den andra gruppen fick i stéllet se
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pa scener ur olika komedier, dir varje scen innehoéll ett idiomatiskt uttryck.
Dessa tva huvudgrupper delades sedan in i ytterligare tva grupper. Den ena
undergruppen i bada fallen testades enbart pa forstéaelse, dvs de fick an-
tingen lédsa eller se pa scener och ombads sedan att dra slutsatser kring vad
de trodde att de idiomatiska uttrycken betydde. Den andra undergruppen
ibada fallen testades i stillet pa hagkomst. Har gick i stéllet forskaren ige-
nom uttrycken med studenterna, antingen med hjilp av de korta skriftliga
kontexterna eller med hjélp av scenerna, och tillsammans kom de sa sma-
ningom fram till vad uttrycken betydde. Direkt efterat fick dessa studenter
ett prov, dir de idiomatiska uttrycken testades utan kontext. Tre veckor se-
nare fick samma studenter ytterligare ett prov, aterigen utan kontext.

Resultaten visar att digitalt material i form av filmsekvenser inte har nagon
storre fordel vad giller forstaelse rent generellt. De studenter som fick ldsa
korta texter gjorde ndmligen hir ungefér lika bra ifran sig. Nar man dire-
mot granskade olika scener mer ingdende visade det sig att de scener dir ut-
trycken kom i slutet av scenen, sa att studenterna tvingades att titta pa hela
scenen, 6kade studenternas forstaelse avsevirt. Slutsatsen dr darfor att om
idiomatiska uttryck kommer i slutet av en scen, diar de har en summerande
funktion, sa ger rorliga bilder mycket bittre férstaelse av idiomatiska ut-
tryck én en skriftlig kontext.

An storre var skillnaden d& man tittade pa studenterna som testades pa hag-
komst. De studenter som hade fatt se de idiomatiska uttrycken anvindas i
scener kom betydligt béttre ihag deras betydelse #n de som bara hade fatt
ldsa en kort text. Detta tyder pa att visuella hjdlpmedel generellt fungerar
bittre dn skriftlig input da man ska 6verfora information till langtidsmin-
net. Det giilllde dock inte alla individer. De studenter som kategoriserades
som ’verbalizers’, dvs som framst foredrar att ldra sig med hjilp av text,
gjorde hér inte alls bra ifran sig.

Att anvidnda scener ur olika komedier, i synnerhet komedier som studen-
terna girna sjilva tittar pa, tycks salunda kunna frimja bade foérstaelsen
och hagkomsten av idiomatiska uttryck. Att arbeta med liknande scenerien
fjarrdistanskurs skulle inte innebéra nagra stora férindringar av innehall
forldrare. Detfinns en hel del material online som kan anvéndas. Confessions
of an idiom (https://vimeo.com/63083013) ger en rolig introduktion till idio-
matiska uttryck for mer avancerade elever. Idiomland ér an app dér man har

samlat klipp fran hundratals filmer och serier som innehéller idiom. Dessa
dravvarierande svarighetsgrad och kan dérfor med fordel anvindas pa olika
nivaer. Lirare och elever kan hir titta pa scener tillsammans, var och en pa
sitt hall, och resonera sig fram, med hjilp av ledtradar i scenerna, vad idio-
men betyder. Detta ger inte bara en 6kad forstaelse av idiomatiska uttryck,
men 6var ocksa den mer generella formagan att dra slutsatser om ords bety-
delse i en given kontext.


https://vimeo.com/63083013

Studie 11

Iden hir studien dr fokuset pa digitala verktyg i samband med uttalstréning,
vilket brukar vara ett moment som sprakstudenter tycker &r jobbigt. Den
modersmals-undervisning som bedrivs i kommunerna borde dirfoér finna
denna studie extra intressant.

Yonemoto, K., Tsuda, A. & Hayashi, H. (2019) How a self-learning website

can be utilized for better pronunciation education: Bridging learning in and

out of the classroom in Zimmerman, E. & McMeekin, A. (eds.) Technology-

supported learning in and out of the Japanese language classroom. Advances
in pedagogy, teaching and research. Bristol: Multilingual Matters.

Det finns jimforelsevis fa studier som har undersokt hur man kan 6va pa
uttal med hjilp av olika digitala hjdlpmedel i distans-/fjarrundervisning. I
den hir studien bade utvecklade och anvinde sig forskarna av sajten eNunci-
ate! (http://enunciate.Arts.ubc.ca) som ar tankt att vara en sjilvinldrnings-
sajt for uttal av en rad olika sprak. (Thai finns med, sa detta dr en méjlighet
for Bastad/Laholm att vidareutveckla sin modersmélsundervisning.) For
varje sprak bestar sajten av tva delar. Den ena delen ger en allmén introduk-
tion till fonetik och fonologi; den andra delen innehéaller en rad évningar, dar
quizzes ir en bestandsdel. Oftast fokuserar 6vningarna pa kontrastiva ljud,
dvs ljud som finns i det sprak man haller pa att lidra sig men inte i ens eget
sprak, vilket gor dem extra svara att uttala.

Informanterna utgjordes av en grupp universitetsstuderande (18 stycken
i aldersspannet 26-34) som lidste nyborjarjapanska. Studenterna kom fran
en rad olika lingvistiska bakgrunder. Materialet som forskarna samlade in
bestod dels av anteckningar pa filmade observationer; dels av studenter-
nas svar pa ett frageformuliar som de kunde fylla i online. Frageformuléret
utgjordes av tre huvudfragor. Den forsta forsokte utréna vad studenterna
tyckte om att lira sig uttal utanfor klassrummet. Den andra hur de sag pa att
digitalaverktyg som fokuserade pa uttal anvéndes i klassrummet. Den tredje
vad de tyckte om att samarbeta med och ge feedback till sina klasskamrater.
Dessutom ombads studenterna att reflektera kring arbetsséttet i en journal.

Forskarna var intresserade bade av lararnas och studenternas asikter om att
ha arbetat med uttal i ett *flipped classroom’. Lirarna sag tva stora fordelar.
For det forsta sa mojliggjorde arbetssittet med sajten eNunciate! att varje
student kunde arbeta utifran sina egna forutséittningar, dar sirskilda svag-
heter hos varje enskild individ kunde bemétas. Den andra stora fordelen var
att studenterna tycktes kiinna mycket mindre oro for att gora fel. (Forskning
visar att uttal dr ett omrade som manga studenter kiinner oro kring om
andra lyssnar.) Nér studenternas svar analyserades visade det sig att de sag
tre stora fordelar. Den allra viktigaste var att de tyckte att sajten eNunciate!
gav tydliga instruktioner i imnet och att om négot inda var oklart sa kunde
man ga tillbaka och lyssna/titta igen. De tycktes ocksa utvecklas i samarbe-
tet med sina klasskamrater. Bland annat upptéckte de att detinte baravar de
sjdlva som hade problem och att problem man hade ofta hade att gora med de
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olika modersmalen. Detta i sin tur gjorde att de blev mycket mer medvetna
om vilka brister de hade i sitt eget uttal, vilket i sin tur gjorde det l4ttare for
dem att forbéttra sitt eget uttal.

Studie 12

Den hir studien gor en jaimforelse mellan ett synkront och asynkront ar-
betssiitt och relaterar det till hur man kan stirka inlédrares talsprak i ett
frimmande sprak mer generellt. Studien borde dirmed ocksa vara intres-
sant for modersmalsundervisningen i Hallands kommuner.

Ko, C-J. (2012) Can synchronous computer-mediated communication

(CMC) help beginning level foreign language learners speak?
Computer Assisted Language Learning 25, 3: 217- 236.

Denna studie undersker om SCMC (synchronous computer-mediated com-
munication) kan stirka nyborjares muntliga sprakfirdighet i franska som
frimmande sprak. Informantgruppen utgjordes av 12 kinesiska inldrare av
franska (10 kvinnor och 2 mén) som studerade vid ett universitet i Taiwan.
Samtliga riknades som nyborjare da de innan studien endast hade fatt un-
dervisning i franska tva timmar per vecka under en termin. Alla utom en
rapporterade att de hade god datorvana, och att de anvénde internet dagli-
gen. I studien anviindes Messenger och Audacity, och alla informanter som
deltog i experimentgruppen fick tillgang till webkamera och hérlurar med
mikrofon.

Informanterna delades in i tre grupper. I ett fortest ombads alla tre grup-
perna att utfora en uppgift i SCMC. Direfter, inom huvudstudien, skedde
undervisningen antingen med hjilp av a) bild och ljud, b) endast ljud eller
¢) ansikte mot ansikte. I ett eftertest fick slutligen alla tre grupperna utféra
samma muntliga uppgift i klassrummet.

Samtliga test foregicks av olika typer av évningar: text chatt och muntliga
chatt dér lararen gav individuell feedback via mejl eller direkt i klassrum-
met. I en forsta uppgift ombads informanterna borja med att presentera sig
sjdlva och en av sina bista vinner for sin samarbetspartner. De skulle ocksa
berétta om hur deras dagliga liv sag ut, baserat pa skolschemat. I den sista
uppgiften skulle de planera en resa tillsammans.

Forutom tre muntliga prov bestod forskningsmaterialet av transkriptioner
av chatterna (skriftliga och muntliga), journals som informanterna ombads
fora och observationer och intervjuer gjorda av forskaren. Dessa intervjuer
stillde fragor om huruvida informanterna tyckte att instruktionerna de
hade fatt var tydliga, om de hade st6tt pa tekniska problem under studiens
gang och om det hade varit relevant fér dem att de hade varit bekanta med
sina samarbetspartners. Det stédlldes ocksa specifika fragor om uppgif-
terna, t. ex. om de skriftliga uppgifterna hade hjélpt studenterna med deras
muntliga uppgifter. Feedbacken informanterna hade fatt (skriftlig/ muntlig



online och i klassrummet) var ocksa i fokus. Hir ville forskaren veta hur re-
levant den hade varit och till vilken grad den hade hjilpt studenterna.

Da informanternas muntliga sprakfirdighetsformaga skulle bedémas i slu-
tet av studien tog forskaren hinsyn till a) till vilken grad deras tal fl6t pa da
de talade, b) uttal, ¢) ordforrad, d) grammatik, e) variation av ord, f) varia-
tionianvindning av grammatik samt g) allmdn kommunikationsférmaga.

Resultaten visar att fem av de tolv informanterna hade forbéttrat sin munt-
liga sprakfirdighet, generellt sett. Forskaren kunde dock inte visa att nagon
av de tre typerna av undervisning (a) bild och ljud, b) endast ljud, ¢) ansikte
mot ansikte) hade haft markant bittre effekt in ndgon annan, men att det
fanns fordelar med alla tre metoderna, och att vilken som fungerade bést
tycktes ha med enskilda individen att gora.

Studie 13

Denna studie undersoker studenters reaktioner pa anvindningen av syn-
krona hjilpmedel i undervisningen, den hiir gangen med fokus pa vokabulir
och sprakfirdighet.

Coté, S. & Gaffney, C. (2018) The effect of synchronous computer-mediated

communication on beginner L2 learners’ foreign language anxiety and participation.
The Language Learning Journal. DOI:10.1080/09571736.2018.1484935.

Studien fokuserar pa inldrning av franska ord och verbformer i en fjarrunder-
visningssituation. Malet var att besvara tva fragor. A den ena sidan ville fors-
karnataredapaivilken av tva situationer inldrare blev minst oroliga: a) férfat-
tande av skriftlig text i en fjarrundervisningssituation (SCMC=synchronous
computer-mediated communication) dér bara skrift kan ses av liraren men
dér inldraren varken kan ses eller horas, eller b) producerande av muntlig
text ansikte mot ansikte (FTF=face to face)) med sin lidrare. A den andra sidan
ville forskarna ta reda pa i vilken av de tva situationerna som inldrarna pro-
ducerade mest text (skriftlig eller muntlig). Forskarna la fram hypotesen att
eftersom datorn anvénds som en “skold” mellan inlédrare och lirare sa kan
inlidrarna bibehalla en viss grad av anonymitet, och att de ddrmed kénner sig
mindre oroliga. Dessutom, eftersom inldrarna inte kunde horas behévde de
inte oroa sig for att bli beddmda negativt for sitt uttal, vilket ocksa skulle bidra
till att de kéinde mindre oro i en sadan situation.

61 nyborjare i franska fran en rad olika lingvistiska bakgrunder, indelade i
fyra grupper, deltog i studien som dgde rum vid ett kanadensiskt universi-
tet. Ingen av de fyra olika ldrare hade franska som modersmal. Varje grupp
motte sin ldrare tva gangeriveckan, en gang i klassrummet och en gdngiden
fjairrundervisningssituation som beskrivs ovan.

I den férsta omgangen deltog 30 av studenterna i en FTF-lektion och ombads
att ge en muntlig beskrivning av en bild. Nista gang sa hade samma studen-
teristillet en SCMC-lektion dér de ombads ge en skriftlig beskrivning av en
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bild. I en andra omgang fick de resterande 31 studenterna gora samma sak
men i omvind ordning, dvs de borjade med SCMC-lektionen som f6ljdes av
en FTF-lektion. Bada omgéangarna foregicks av lektioner som fokuserade
pa vokabulédr och bojning av franska verb. Beskrivningarna av bilderna som
studenterna ombads ge var &mnade att generera dessa ord och verbformer.
Informanterna ombads ocksé besvara ett frageformuldr med pastaenden
som syftade till att utreda hur nervésa studenterna var da de utférde upp-
giften., t.ex. ’jag var inte orolig for att gora misstag i aktiviteten online/

klassrumsaktiviteten’.

Martinez, Barrera & Izquierdo skriver att tidigare forskning inte har pa-
visat nagra signifikanta skillnader i nervositet mellan en FTF-lektion och
en SCMC-lektion, men de anser att detta gar emot det sunda fornuftet da
muntlig sprakfirdighet brukar vara det moment som orsakar sprakinlérare
mest problem, och de tror anledningen till dessa resultat &r att tidigare un-
dersokningar har endast inkluderat sma studentgrupper och fokuserat pa
betydligt mer avancerade inldrare dir oron for att gora fel muntligt 4r gene-
rellt mindre. Deras misstankar tycktes vara riktiga da deras resultat visade
att informanterna var betydligt mindre nervésa under SCMC dn FTF och
att de dessutom deltog mer aktivt och producerade fler av de inldrda orden i
fjarrundervisningssituationen.

Studie 14

Den hér studien tittar pa hur man kan fridmja inldrandet av sprak under en
utlandsvistelse.

Zimmerman, E. (2019) Distance learning and asynchronous communication while on study
abroad: Conversation for learning and journal reflections as a means to enhance language use in

Zimmerman, E. & McMeekin, A. (eds.) Technology-supported learning in and out of the Japanese
language classroom. Advances in pedagogy, teaching and research. Bristol: Multilingual Matters.

Ett av de viktigaste skilen till varfor studenter viljer att aka och vistas i det
land vars sprak deldser drattde vill forbattrasitt talsprak. Flerastudier, menar
Zimmerman, visar dock att dessa studenter behover ett mera strukturerat sitt
att ldra sig pa dn att bara just vistas i landet. Denna studie syftar darfor till att
underséka hur man kan ytterligare stirka inldrning av ett frimmande sprak,
frimst asynkront, men dir synkrona arbetssiitt rekommenderas.

Informanter var tva studenter av japanska som frimmande sprak, av vilka
bada hade lést japanska i tva ar, och skulle vistas i Japan under en termin.
Japanska var dock inte det &mne de skulle ldsa vid universitetet, sa den
kursen som forskaren i den hir studien konstruerade var den enda egent-
liga sprakkurs de lidste under vistelsens gang. Dock tog forskaren hdnsyn
till innehall i de kurser studenterna skulle lidsa sa att distanskursen i ja-
panska kompletterade de &mnen informanterna deltog i pa universitetet.
Dessutom, kursen i japanska var inte en sprakkurs i egentlig mening utan
en reflekterande kurs under vilken bada informanterna hade i uppgift att
spela in ett antal diskussioner med infédda talare och reflektera kring hur



dessa samtal fungerade ur ett lingvistiskt metaperspektiv. Dessa inspel-
ningar skulle goras vid flera olika tillfdllen och ticka in hela tidsperioden,
och givetvis fokusera pa det frimmande spraket. Inga mer instruktioner vad
samtalet skulle handla om gavs. Vidare ombads de bada informanterna att
forajournals. I slutet av sin vistelse skulle de ocksa forfatta en reflekterande
uppsats kring det inspelade materialet. Allt skulle ske medan de var i kon-
stant kontakt, fraimst via email, med sina larare i sitt hemland, som kontinu-
erligt skickade feedback pa alla de delar som ingick i distanskursen.

Baserat pa ovanstaende formulerades fem forskningsfragor. For det forsta,
hur underlittade distanskursens uppldgg informanternas analys av det
inspelade materialet baserat pa vad de hade skrivit i sina journals och upp-
satser? For det andra, vad var studenternas viktigaste iakttagelser anga-
ende sitt sprak enligt deras uppsatser? For det tredje, pavisade studenterna
nagra insikter gillande sitt och sina samtalspartners sprakanvindning, och
i sa fall vad? Den fjidrde forskningsfragan faller utanfoér den hir rapportens
omrade.

Resultaten visade att den kontinuerliga feedbacken fran studenternas lirare
ihemlandet gav det stod de beh6vde for att utvecklas, menisinajournals och
uppsatser gav studenterna samtidigt manga exempel pa hur svart det var att
ldra sig ett annat dmne via ett frimmande sprak som man inte har sa stora
forkunskaper i, och att i synnerhet kommunikationen i tal ofta paverkades
negativt. Baserat pa dessa och ett flertal andraiakttagelser skriver forskaren
att &ven mer synkrona hjdlpmedel borde ha anvénts for att stdrka studen-
terna utveckling ytterligare. Som exempel ger hon Oovoo, Skype, FaceTime,
Google Hangouts, Messenger, Tango and Viber. Hon menar ocksa att vistelsen
skulle ha kunnat foljas upp av ytterligare en kursdel da studenterna kom till-
baka till sitt hemland.

Detta ir ett intressant sétt att arbeta pa bade inom modersmalsundervis-
ningen, dir manga elever naturligt aker till sitt hemland pa olika lov, men
ocksd inom frimmande sprak och engelska dér flera aker pa sprakkurser. Att
konstruera en kurs som ger dessa elever extra stod och dirmed motivation
for larande, i stillet for att resan bara dr en semester och/eller fest, ar defini-

tivt en mojlighet som man skulle ta till vara pa.

Studie 15

Den hiir studien fokuserar pa hur man kan frimja forstaelse om andra kultu-

rer genom synkrona och asynkrona arbetssitt. Studien verkar unik i sitt slag.

Takamiya, Y. & M. A. Niendorf. (2019) Identity (re)construction and improvement in
intercultural competence through synchronous and asynchronous telecollaboration:
Connectinglearners of Japanese in the USA and Sweden in Zimmerman, E. & McMeekin,
A. (eds.) Technology-supported learning in and out of the Japanese language classroom.
Advances in pedagogy, teaching and research. Bristol: Multilingual Matters.
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Denna studie visar att ‘telecollaboration’ inte bara kan nyttjas till rent ling-
vistiskt inriktad undervisning, men kan ocksa anvindas som stod till att
utveckla studenters identitet inom en andrasprakskultur, tillsammans med
andra andraspréakstalare med olika forstasprak, samt skapa mer forstaelse
for denna kultur. Interkulturell kompetens inbegriper salunda inte bara
féormagan att kunna kommunicera med modersmalstalare utan ocksa att
konstruera en identitet i relation till landets lingvistiska, sociala, religiosa,
nationella och kulturella seder och bruk.

Mer specifikt syftar studien pa att besvara hur studenter formar sin andra-
spraksidentitet med hjilp av bloggar och online diskussioner. Denna under-
sokning borde dirfor vara av intresse for inte bara ldrare i frimmande sprak
utan ocksa for ldrare i olika modersmal, diir identitetsskapande &r otroligt
viktigt. Unders6kningen fokuserar pa tva studentgrupper: amerikanska
samt svenska inldrare av japanska. De amerikanska studenterna hade list
mellan fem och sex terminer japanska och alla hade ocksa tidigare vistats i
Japan, medan de svenska studenterna hade ldst mellan fyra och sex termi-
ner, men bara en hade besokt landet.

Materialet som forskarna samlade in bestod av: a) bloggar som de amerikan-
ska studenterna skrev, b) kommentarer pa bloggarna som bade de amerikan-
ska och svenska studenterna skrev, ¢) forskningsartiklar som de amerikan-
ska studenterna forfattade och postade, d) online diskussioner mellan de
amerikanska och svenska studenterna, samt e) forskarnas observationer av
online diskussionerna. Dessutom, under kursens gang, for att stidrka studen-
ternas kunskap om identitet rent generellt, laste man texter som relaterade
till &mnet, sasom *Utldnningar i Japan’, ‘Brasilianare i Japan’, "’Koreaner
som bor i Japan’, ’Stereotypiska bilder av Japan och det japanska folket’, etc.

Analysen av studien visar flera intressanta resultat. For det forsta, studen-
terna tycktes lira sig att identitet bestar av manga olika lager, och lyckades
sitta detta i relation till hur de tidigare hade identifierat sig sjdlva. For det
andra, genom de olika typerna av ‘telecollaboration’, insag studenterna att
de hade haft manga férutfattade meningar om den japanska kulturen, men
ocksa om kulturer rent generellt. De kunde med hjélp av denna insikt ddrfor
indra pa sina tidigare sétt att se pa olika kulturella fenomen. For det tredje,
sa kunde studenterna se mer likheter mellan sin egen och den japanska kul-
turen, och ocksa dra mer generella paralleller #n vad de hade kunnat gora
innan. Bland annat insag de att det finns vissa universella likheter mellan
méinniskor, oavsett kultur. Forskarna kunde ocksa se att studenterna, i utby-
tet med varandra, betraktade sin egen identitet med nya 6gon och dessutom
modifierade den.

Studie 16

Onlinespelande ir ju véldigt vanligt bland unga. Denna forsta studie, av nagra
ytterligare som f6ljer nedan, fokuserar bade palirar- och studentperspektivet.



Van Rosmalen, P. & Westera, W. (2014) Introducing serious games with Wikis: Empowering
the teacher with simple technologies. Interactive Learning Environments 22, 5: 564-577.

Trots att antalet spel 6kar dramatiskt sa tycks det finns en motvilja till att
anvéinda dessa i olika larsituationer, dels av teknologiska skil men kanske
framst for att det &r svart att organisera inom skolans ramar och de kurspla-
ner som finns. Den hiir studien, som bestér av tva delstudier, tittar pa hur ett
enkelt onlinespel kan utvecklas och anpassas till enskilda ldrare och dirmed
hur ldrarna kan lira sig att anviinda fler, mer avancerade spel. Mer specifikt,
savar forskarnas mal att besvara tre huvudfragor. For det forsta, dr det 6ver-
huvudtaget alls mdjligt att skapa limpliga och representativa spel i wiki? For
det andra, har dessa spel nagon positiv effekt pa motivation och inldrning?
For det tredje, vad séger larares och studenters erfarenhet, dvs vad tycker de
om att anvinda wiki till (konstruktion av) spel?

I sjdlva konstruktionen av spelet tog forskarna hinsyn till vad de ansag vara
fyra olika aspekter for att spelet de skapade skulle tas emot pa bésta sitt: 1) spe-
let skulle kunna anvindas inom en rad &mnesomraden, 2) det skulle mojliggora
konstruktivt samarbete och tévlan, 3) det skulle underlitta utveckling och
overvakning av spelet, samt 4) spelet skulle vara litt att féorandra och utveckla
vidare. Med dessa aspekter i atanke skapade forskarna sidlunda Argument.
Spelet syftar till att fa studenter att l4ra sig argumentationsteknik, dvs att lira
sig att forsvara en standpunkt, och att pa sa sétt 14ra sig om ett &imne i mer detalj.
I det forsta steget av spelet ombeds de tévlande, i lag, att skriva en kort uppsats
om ett specifikt #mne dér de forhaller sig antingen for eller emot en viss stand-
punkt. I det andra steget, ombeds de tévlande, aterigen i lag, att skriva ner fem
argument som stodjer deras standpunkt. I det tredje steget sd utmanar det ena
laget det andra medan de anvinder sig av sina nedskrivna argument. I ett sista
steg skriver laget en ny gemensam uppsats dir de summerar sina argument.

I den forsta delstudien ombads informanterna, som alla var studenter som
ldste utbildningsvetenskap pa distans, att utvéirdera spelet. I den andra del-
studien fick en grupp lirare, varav vilka nagra ocksa deltog i den foérst delstu-
dien, i uppgift att utveckla sin egen version av Argument. Resultaten av den
forsta delstudien visade att deltagarna inte bara tyckte att de hade férbéttrat
sin formaga att debattera utan ocksa att de hade lirt sig mycket om de &mnen
de hade debatterat. De negativa kommentarerna géllde frimst den tekniska
biten, dir fordrojningar hade skapat de storsta problemen. I den andra del-
studien hade informanterna skapat en rad nya spel som handlade allt ifran
att boja verb till yttrandefrihet och olika forskningsmetoder. En av delta-
garna hade valt att anvinda sig av Google sites i stéllet, men de flesta hade
valt att fordndra olika instdllningar i det spel som forskarna hade skapat.
De hade alltsa alla lyckats att modifiera det ursprungliga spelet till ett nytt,
vilket forskarna menar ocksa kommer att 6ppna upp deras vilja att anvinda
andra spel i sin framtida undervisning till en hogre grad.
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Studie 17

Den hiir studien ger ett exempel pa hur man kan arbeta med dataspel for att
framja lingvistisk och kulturell forstaelse. Detta kan létt goras om till en
fjarrundervisnings-lektion, ddr antingen ldrare och elev(er) tillsammans
eller elever under 6vervakning av liraren kan spela spelet.

Shintaku, K. (2019) Game-mediated activities in the JFL classrooms: Considerations

and issues in learning, teaching and implementation in Zimmerman, E. & McMeekin,

A. (eds.) Technology-supported learning in and out of the Japanese language classroom.
Advances in pedagogy, teaching and research. Bristol: Multilingual Matters.

Denna studie undersdker hur man med hjilp av ett dataspel kan framja in-
larning. Mer precis forsoker studien besvara tva huvudfragor: 1) Vad tycker
inlidrare (av ett frimmande sprak) om att anviinda ett dataspel for att ldra
sig japanska ord och om japansk kultur? och 2) Vilket extramaterial som er-
bjods i samband med spelet ansags vara mest virdefullt? I studien ingick 47
studenter (34 mén och 13 kvinnor) fran en rad olika lingvistiska bakgrunder
som lédste vid ett amerikanskt universitet. Endast tva av dessa hade aldrig ti-

digare spelat nagon typ av dataspel.

Dataspelet som anviindes vid studien kallas The Nabe Game och handlar
om en person som ska tillaga och dta den japanska matrétten Nabe. Da varje
spelomgang startar finns det redan sex ingredienser i grytan. "’Kocken’ ber
sedan om att ytterligare ingredienser ska adderas, alltifran tre till sex at
gangen. Spelaren ska da tillsétta de efterfragade ingredienserna i ritt ord-
ning. Spelet valdes av fem huvudsakliga skél. For det forsta inkluderade det
ett relativt enkelt skriftsprak. For det andra hade spelet jaimforelsevis enkla
regler. For det tredje sa inkluderade det anvéindbara ord och gav intressant
kulturell information. Vidare sa var de ord spelet fokuserade pa lampliga for
den niva informanterna var placerade pa. Slutligen sa erbjuds spelet kost-
nadsfritt online.

Som extramaterial konstruerade forskarna dels ett arbetsblad och dels en
powerpointfil som inte bara relaterade till spelet utan ocksa till den text-
bok som inldrarna hade arbetat med tidigare. Bade arbetsbladet och power-
pointfilen bestod av tre delar vardera: forberedande évningar (tex allmin
information om spelet, nédviandigt vokabulér, etc), 6vningar i samband med
spelet, och uppféljande 6vningar som skulle stdrka vad informanterna hade
ldrt sig under spelets gang samt ge ytterligare information i relation till vad
deredan lirt sig.

Bade kvantitativa och kvalitativa métinstrument anvindes vid analysen.
Vad giller den kvantitativa delen sa fick inldrarna besvara ett antal fragor.
Hilften av dessa var graderade fran 1="6verensstimmer inte alls’ till 4="6ver-
ensstimmer helt’ och fokuserade pa studenternas erfarenheter och olika val
i samband med aktiviteten. Den andra hilften var 6ppna fragor dir studen-
terna ombads ge bakgrundsinformation om sig sjidlva. Vad giller den kvali-
tativa delen sd ombads hér studenterna att reflektera skriftligt kring atta
olika dmnen: spelets allménna design, hastighet, ljud, font, extramaterial



generellt, extramaterial med fokus pa kultur, extramaterial med fokus pa
vokabulir, och extramaterial med fokus pa linken mellan att lira i och ut-
anfor klassrummet.

Vad giller den forsta forskningsfragan sa tyckte informanterna generellt
om att anvidnda ett dataspel for att ldra sig japanska ord och om den japan-
ska kulturen. Den reflekterande delen av frageformuléret visade dock att
tidspressen som existerade da de skulle fylla grytan med olika ingredien-
ser upplevdes som negativ. Detsamma géllde fonten som anvéndes eftersom
den gjorde det japanska skriftspraket svarlésligt. Den allvarligaste kritiken
rorde dock det faktum att spelets upplevdes som for statiskt, med fa mojlig-
heter att ta alternativa viigar.

Vad géller den andra forskningsfragan sa tyckte de flesta av informanterna
att spelet som helhet samt extramaterialet, bade vad géllde kultur och vo-
kabulir, gav dem bra mojligheter for inldrning. Den kvalitativa delen visade
ocksa att de delar som erbj6d kreativa mojligheter till nya viigar var de delar
som informanterna var mest positiva till. Detta korrelerar da tydligt med re-
sultaten i samband med den forsta forskningsfragan.

Studie 18

Den hiir studien ér ytterligare ett exempel pa anvindningen av ett spel i
samband med inlédrning av sprak och en stérkt férstaelse av kultur.

Yamazaki, K. (2019) The effective use of a 3D virtual world in a JFL classroom:
Evidence from discourse analysis in Zimmerman, E. & McMeekin, A. (eds.)
Technology-supported learning in and out of the Japanese language classroom.
Advances in pedagogy, teaching and research. Bristol: Multilingual Matters.

Idag ar det mycket vanligt att delta i olika ‘virtuella varldar’, dir man kan
ga online i princip dygnet runt och spela med méanga olika ménniskor fran
vérldens alla horn pa en och samma gang. Manga studier visar ocksa att del-
tagande i dessa tredimensionella virldar framjar inlédrares lingvistiska och
kommunikativa férmagor. Empiriska bevis pa varfor och hur detta sker mer
precist dr ddremot mer sédllsynta. Den hir studien férséker astadkomma
just detta. Med andra ord sa fokuserar studien pa tva huvudfragor. For det
forsta, vad dr de viktigaste bestandsdelarna i den sociala interaktionen som
befrdmjar inlédrares lingvistiska och kommunikativa utveckling? For det
andra, kan den sociala interaktionen i en 3D-virld visa att inlérare lir sig
malspraket?

Ett antal studenter som alla hade list japanska i minst fyra terminer utgjorde
informantgruppen. Till alla studenter utsags en samtalspartner som var en
erfaren gamer och ocksa en infodd talare av japanska. Dessa samtalspartners
deltog i alla de sessioner som informanterna var med i online. Det spel som
anvindes var Meet-Me. Detta dr ett spel som innehaller en virtuell virld av
Tokyos transportsystem, i vilket informanterna tillsammans med sina sam-
talspartners fick olika instruktioner som t.ex. att dka och handla eller att kéra
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en bil till olika destinationer. Forskningsmaterialet bestod av tre olika delar:
1) 25 timmars inspelning av chattkonversationer, 2) ’screenshots’ av chattkon-
versationer fran uppgifter som kallades *weekly game logs’, samt 3) 25 tim-
mars inspelning av évriga muntliga diskussioner online.

Resultaten visar att genom att ga in en virtuell virld som en avatar fick in-
formanterna mojligheten att samtala pa samma sétt som man gor i en kon-
versation som &dr ansikte-mot-ansikte. Informanterna deltog ddrmed pa
ett realistiskt sitt i konversationerna genom att bland annat be sina sam-
talspartners om olika saker, genom att diskutera olika ords betydelser
och genom att diskutera skillnader mellan formellt och informellt sprak.
Huvudorsaken till att dessa aspekter utvecklades var alltsa att informan-
terna kunde bete sig precis som de skulle ha gjort i vilken vanlig situation
som helst. Detta gjorde att 'vanliga’ samtalsmonster kunde utvecklas. Det
var inte heller bara deras talsprak som gynnades pa detta sitt, utan dven
deras skriftsprak, vilket bland annat kunde ses i de olika chatten. Forskarna
skriver dock att mer studier maste goras eftersom deras resultat baserades
parelativt fa informanter.

I det lilla material kommunerna har skickat in finns det inget bevis pa att
nagot liknande har gjorts. Att utforska mdjligheten att arbeta med virtuella
virldariundervisningen rekommenderas dirfor, bade vad giller frimmande
sprak och modersmalsundervisningen. I och med att det skapar en situation
som efterliknar det som sker i direktkommunikation med infédda talare dr
det en svarslagen metod att lira sig ett sprak pa. Samarbete med skolor i de
ldnder vars sprak man haller pa och ldra sig skulle ju ocksa ge mojligheten att
gora detta pa ett mer strukturerat sitt, med samtalspartners pa samma sétt
som beskrivs i denna studie.

Studie 19

Den hir studien tittar 4n mer specifikt pa ordinlirning via spel, synkront
och asynkront, och fokuserar speciellt pa lagpresterande studenter och stu-
denter med dalig motivation.

Karaaslan, H., Kilic, N., Guven-Yalcin, G. & Gullu, A. (2018) Students’ reflections

onvocabularylearning through synchronous and asynchronous games and
activities. Turkish Online Journal of Distance Education - TOJDE 19, 3: 53-70.

Syftet med denna studie var att undersoka inlirares asikter om att anvéinda
synkrona och asynkrona spel och onlineaktiviteter for att ldra sig ord i ett
frimmande sprak. Totalt deltog 45 turkiska studenter (24 min och 21 kvin-
nor, mellan 18 och 20 ar gamla) som studerade engelska pa universitetsniva.
Samtliga deltagare betraktades som relativt omotiverade och lagpreste-
rande studenter, och huvudsyftet med studien var ddrfor att undersoka om
just denna typ av studenter skulle kunna motiveras pa ett bittre sitt med
olika typer av digitala hjalpmedel.



Under de atta veckor som studien pagick spelade studenter ett antal interak-
tiva spel, vilket gjordes bade i och utanfor klassrummet. Verktyg som anvén-
des var Kahoot, Quizlet, Nearpod, Powtoon och YouTube, och forhoppningen
var att studenterna skulle forma ldnkar mellan vad de dlades att géra utanfor
klassrummet med vad de gjorde i klassrummet. Spelen var av tva huvudty-
per.Iden enatypen presenterades orden de skulle ldra sig. I den andra typen
anvindes orden aktivt i olika typer av 6vningar. Aktiviteterna inkluderade
bade sadana dir de skulle samarbeta med nagon annan, men ocksa dir de
kunde spela helt sjilva.

Vidare utvecklade forskarna ett frageformulér som berérde tio olika omra-
den relaterade till kinslor kring spelen (givna som substantiv): utmaning,
tavling, nyfikenhet, igenkdnning, kontroll, samarbete, intresse, njutning,
ndje och avkoppling. Samtliga delar var stidllda som ett pastaende dér infor-
manterna skulle svara ja eller nej. Till exempel fanns pastaendet: *Jag gillar
kinslan avnyfikenhet som skapas i spelen’. Detta frageformulér ombads stu-
denterna fyllaiefter den atta veckor langa kursen. Det fanns ocksa utrymme
efter varje pastaende att skriva egna kommentarer.

En overvildigande majoritet av studenterna var positiva till spelen. Med fa
undantag svarade t.ex. de flesta ja pa foljande pastaenden:

e Jaggillar att lira mig nya ord genom att spela spel.

e Jagtyckeratt det kinns meningsfullt att ldra
mig nya ord genom att spela spel.

e Jaggillar nir spel innehaller sanger, baserat
pavilkajagkan ldra mig nya ord.

e Jaggillar nir spel innehaller kulturell information,
baserat pa vilket jag kan ldra mig nya ord.

e Jaggillar att spela spel i klassrummet.

e Jaggillar att spela spel utanfor klassrummet.

e Jaggillar tivlingsmomentet i spel.

e Jaggillar kdnslan av nyfikenhet som skapas i spelen.

e Jaggillar kénslan avlaganda som skapasispelen.

e Jagtror att spel lir mig nya férmagor.

Endast fyra av informanterna svarade dock ja pa pastaendet "Jag tycker att
det dr bortkastad tid att spela spel.’

Dessa svar kan sedan siittas i relation till att forskarna bara kunde pavisa en
10% 6kning i inldrarnas vokabulir vid de tva tillfillen de testade deras ord-
kunskap, vilket visar en tydlig diskrepans mellan studenternas svar pa fra-
geformuléret och det 6nskade resultatet. Det tycks alltsa, skriver forskarna,
vara ganska svart att 6verféra kunskap om ord fran kort- till langtidsminne,
och att den tid som stod till deras och informanternas forfogande var for be-
griansad for att detta skulle ske, d&ven om studenternas motivation tycktes
hog.
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Studie 20

Den hir sista studien fokuserar pa anvindningen av en robot i en
fjairrundervisningssituation.

Liao, J. & Lu, X. (2018) Exploring the affordances of teleprescence robots in foreign
language learning. Language Teaching and Technology Forum 22, 3: 20-32.

Nistan all forskning visar att autentiska kommunikationsméjligheter da
man lir sig ett frimmande sprak ir en av de viktigaste ingredienserna for
att kunna utveckla sin muntliga sprakfardighet. I den hér studien underso-
ker forskarna hur en “telepresent robot’, dvs en robot som kan styras online
av inldrare som befinner sig pa en annan plats, kan anvindas i detta syfte.
Denna typ av robot ger alltsa anviindaren en kéinsla av att befinna sig pa plats
och 6ppnar darfor upp for att hen ska kdinna att kommunikationen ar just au-
tentisk. Mer precist ville forskarna undersoka vilka fordelar och utmaningar
anvindningen av en sadan robot har, samt hur man i framtiden kan foérfina
designen av en sadan robot for att bemota eventuella utmaningar.

Informantgruppen utgjordes dels av tre kinesiska inldrare av engelska samt en
inf6dd amerikansk talare (man). De tre kinesiska studenterna hade alla planer
pa att lisa pa ett amerikanskt universitet, men hade vid tillfillet f6r studien inte
tillbringat nagon tid i ett engelsksprakigt land. Roboten skulle anvéndas till att
ge samtliga tre en guidad tur pa det amerikanska campus dér den infédde ame-
rikanen studerade. Han var ombedd att visa de olika byggnaderna pa campus,
samt beritta om universitetets historia och kultur. Studien bestod f6r vardera
av de tre informanterna av tre delar. I ett forsta steg tréiffade’ inldraren den in-
fodde talaren under cirka tva timmar via videochatt for att de skulle ldra kéinna
varandra lite bittre. I ett andra stege “triffades’ de via roboten (som de kunde
styra via en app pa mobilen) och den infédde talaren gav da den guidade turen
som tog cirka en timme. I ett sista steg intervjuades informanterna av forskarna
for att fa sa mycket information som mgjligt om deras upplevelse med roboten.
Forskarnas material bestod dirfor dels av den filmade interaktionen mellan in-

larare och infédd talare under den guidade turen och intervjuerna.

Resultaten visade att informanterna mestadels uttryckte positiva kianslor av
anvindningen av roboten, men de kinde ocksa en del stress, frimst for att de
inte tyckte att deras engelska var tillrickligt bra for att kommunicera pa ett
tillfredsstillande sitt med den infodde. Samtliga informanter uttryckte ocksa
att de kdnde stort engagemang i och med att de upplevde det som att de verk-
ligen var pa plats pa campus, och diarfor anstringde de sig ocksa for att kom-
municera. Informanterna uttryckte sig ocksa positivt kring det faktum att
roboten gjorde det mojligt for dem att styra vad de ville lira sig och tala om.
Anvindandet av roboten hade dock ocksa nagra negativa sidor, frimst tek-
niska sadana. Till f6ljd av robotens litenhet uppstod det till exempel en for-
dréjningibild och ljud. Det paverkade darfor forstaelsen negativt, bland annat
pagrund av att den infoédde talarens kroppssprak, som oftast dr vildigt viktigt
for sprakforstaelse, inte kunde anvéindas for tolkning av syfte till samma grad
som vid kommunikation som sker ansikte mot ansikte.
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Kapitel 14

Forfattarpresentationer
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mats.gustafsson@halmstad.se

Christian Hanke ir universitetsadjunkt i teknikdidaktik vid Hogskolan i
Kristianstad. Under FDLIS-projektets genomforande arbetade han som for-
steldrare vid Vaxtorpsskolan dir han undervisade i teknik, matematik och
NO.

christian.hanke@hkr.se

Mattias Hoffert ir avdelningschef pa forsknings- och utvecklingsavdel-
ningen pa Resurscentrum Kérnhuset, barn- och ungdomsfoérvaltningen i
Halmstads kommun.

mattias.hoffert@halmstad.se

Ann-Sofi Holm ir lirare i kemi och teknik pa Elof Lindédlvs gymnasium
och forsteldrare inom Skola & Omvirld i Kungsbacka kommun. Hon har ett
stort intresse for larandeprocesser och hur digitala verktyg kan vara ett stod
ildrmiljon.

Ann-sofi.holm@kungsbacka.se

Linn Haman ir filosofie doktor i idrottsvetenskap och anstilld som lektor
i pedagogik vid Hogskolan i Halmstad. Hennes forskning &r inriktad mot
hélsopromotion och hilsofrimjande insatser inom skola. Ytterligare forsk-
ningsintressen innefattar gympraktiker, personliga trédnare och deras vill-
kor samt ortorexia nervosa.

linn.haman@hh.se

Per Hogstrom ér filosofie doktor i pedagogiskt arbete med inriktning mot
naturvetenskapernas och teknikens didaktik. Han arbetar som lektor i ut-
bildningsvetenskap vid Hogskolan i Halmstad. Han forskar om ldrande re-
laterat till praktisk naturvetenskap, laborativt arbete, systematiska under-
sokningar och de behov och utmaningar som relaterar till digitalisering och
digital teknik. Per arbetar &ven med kunskapssammanstéllningar och evi-
densbaserad undervisning.

per.hogstrom@hh.se
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Kalle Jonasson ér filosofie doktor i idrottsvetenskap och dr anstélld som
universitetslektor i utbildningsvetenskap vid Hégskolan i Halmstad. Hans
forskning dr frimst inriktad pa hur rorelse och forflyttning kan undersokas
iutbildningsvetenskaplig forskning.

kalle.jonasson@hh.se

Kristofer Karlsson arbetar som grundskollirare med inriktning mot
svenska, matematik och samhillsorienterande &mnen. Han arbetar pa
Bosgardsskolan i Varbergs kommun, men ocksa pa Forskole- och grundsko-
leférvaltningen dar han har ett kommunovergripande forstelararuppdrag
med inriktning mot Amnesdidaktik och skolutveckling. Inom ramen for det
overgripande uppdraget utbildar och handleder han ldrare, samt samverkar
med forvaltning och rektorer i syfte att skapa en kollaborativ organisation.
kristofer.karlsson@varberg.se

Monica Karlsson ir docent i engelska med sprakvetenskaplig inriktning.
Hon arbetar som lektor i engelska vid Hogskolan i Halmstad dér hon under-
visar bade pa ldrarprogrammen och fristdende kurser. Hennes huvudsak-
liga forskningsomrade idr andraspraksinlirning, dir manga studier, som
mestadels idr didaktiskt inriktade, fokuserar pa grammatik, vokabulir och
skrivutveckling. Det dr ocksa inom dessa omraden som hon har férfattat tre
bocker och en rad artiklar som ér publicerade nationellt och internationellt.
monica.karlssonn@hh.se

Anette Klarén arbetar som utvecklare med inriktning mot IT och lirande
pa forsknings- och utvecklingsavdelningen Resurscentrum Kirnhuset,
barn- och ungdomsférvaltningen i Halmstads kommun. I uppdraget som ut-
vecklare ingar att arbeta strategiskt och operativt med verksamhetsutveck-
lingsfragor och verka for en undersékande utvecklingskultur.

anette.klaren@halmstad.se

Jeanette Killstrand 4r medicine doktor med inriktning vardvetenskap
och arbetar som lektor i omvardnad vid Hogskolan i Halmstad. Hennes
forskning ir inriktad mot hilsopromotion och hilsofridmjande insatser
inom skola. Ytterligare forskningsintressen innefattar palliativvard och hur
nedsatt synférmaga paverkar dldres dagliga liv

jeanette.kallstrand@hh.se

Anniqga Lagergren ir filosofie doktor i estetiska uttrycksformer med in-
riktning mot utbildningsvetenskap och ar anstilld som universitetslektor i
pedagogik vid Hogskolan i Halmstad. Hennes forskning ér frimst inriktad
mot digitalisering i férskolan.

anniga.lagergren@hh.se
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Magnus Lindblad &r Utvecklare IT och liarande pa Forskole- och grund-
skoleforvaltningen i Varbergs kommun. Han har en bakgrund som grund-
skolldrare med inriktning mot svenska, engelska och samhéllsorienterande
dmnen och har under de senaste tio aren arbetat med digitaliseringens ut-

maningar i grundskolornai Varbergs kommun.

magnus.lindblad@varberg.se

Petra Lindblom ir forsteldrare pa Sprakintroduktionsprogrammet pa
Kattegattgymnasiet i Halmstad och dr utbildad ldrare i svenska, SO-dmnen
och bild. Hon undervisar framst i sprakutvecklande bild och har 6verlag ett
genuint intresse av att arbeta med sprakutveckling pa olika siitt, bland annat
genom att anvinda digitala verktyg och tjanster.

petra.lindblom@halmstad.se

Christian Lorentzen ir legitimerad ldrare i Grundskolans senare ar med
inriktning mot samhillsorienterande &mnen. Han arbetar som Utvecklare
IT och Lirande vid Forskole- och Grundskoleforvaltningen i Varbergs
kommun. I uppdraget ingar att utveckla ldrare och elevers anvindande av
digitala verktyg och tjdnster samt att samordna och utvirdera savil digital
teknik som tjansteinriktad utbildningsinsatser men dven att bedriva av-
griansade utvecklingsprojekt for att utvecklas ldrarnas undervisning och
elevernas lirande med digital teknik.

christian.lorentzen@varberg.se

Patrik Lilja Skanberg ir universitetslektor i Utbildningsvetenskap med
inriktning mot digitalt lirande och hogskolepedagogik vid Hogskolan i
Halmstad. Han har ett brett intresse av bade de méjligheter och utmaningar
som digitaliseringen av skola och hogre utbildning skapar.

patrik.lilja@hh.se

Pernilla Nilsson &4r professor i naturvetenskapernas didaktik vid
Hogskolan i Halmstad. Hennes forskning handlar framst om liarare och l&-
rarstudenter professionsutveckling med hjilp av olika dmnesdidaktiska
verktyg. Hon har dessutom ett forskningsintresse for skolans digitalisering
och ldrande i relation till digitala verktyg (TPACK). Inom ramen for detta
arbetar hon med olika former av kollegialt ldrande, coteaching och prak-
tiknéra forskningsmetoder.

pernilla.nilsson@hh.se

Jens Nygren ir professor i hilsoinnovation vid Hogskolan i Halmstad. Han
ar projektledare for flera tviirvetenskapliga projekt med fokus pa design och
utveckling av interventioner som framjar barn och ungas hélsa och delaktig-
hetivarden, skolan och i samhéllsplanering.

jens.nygren@hh.se
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Per Nyrell arbetar som IKT-pedagog i Bastads kommun. En IKT-pedagog
har som uppgift att inspirera, handleda och utveckla anvindningen av digi-
talamdjligheter i undervisningen.

I sitt arbete ansvarar han &ven for Skoldatateket vilket dr en Gvergri-
pande verksamhet som arbetar for och agerar som en link mellan IT och
specialpedagogik.

Per.nyrell@bastad.se

Kristofer Pennegiard ir lirare i SO-imnen péd Kungsgardsskolan i
Angelholm och har ett stort intresse av att utveckla undervisningen pa olika
sétt, bland annat genom spelifiering.

kristofer.pennegard@engelholm.se

Per Pennegird arbetar centralt som digitaliseringsutvecklare inom
Lirande och familj i Angelholm. Per har under flera ar arbetat med att ge alla
barn/elever och personal de bésta forutsidttningar att arbeta med digitala
verktyg och tjdnster.

per.pennegard@engelholm.se

Martin Petersson iir lirare i teknik, matematik och NO vid Vaxtorpsskolan,
dir han under flera ar undersokt mojligheterna med undervisning kring
programmering och digital teknik.

martin.petersson@edu.laholm.se

Zina Saleh arbetar i Bastads Kommun och ger studieledning och moders-
malsundervisning pa arabiska.

zinah.saleh@bastad.se

Bjorn Sjédén ir filosofie doktor i kognitionsvetenskap och universitetslek-
tor i utbildningsvetenskap vid Hogskolan i Halmstad. Han forskar om digi-
talt larande och sérskilt fragor som ror utvirdering, analys och lidrares be-
stdllarkompetens av digitala liromedel pa vetenskaplig grund.
bjorn.sjoden@hh.se

Johnny Stenberg ir utbildad forskollirare och arbetar pa Fyllinge
Forskola. Han har under flera ar arbetat med utvecklingen av digitalise-
ringen i forskolan

johnny.stenberg@halmstad.se

Petra Svedberg ir professor i omvardnad vid Hégskolan i Halmstad. Hon
driver flera tvirvetenskapliga forskningsprojekt inom forskningsomraden
som héilsa, hilsopromotion och delaktighet, speciellt fér barn och unga samt
for unga vuxna med psykisk ohélsa.

petra.svedberg@hh.se

255


mailto:Per.nyrell@bastad.se 
mailto:kristofer.pennegard@engelholm.se  
mailto:per.pennegard@engelholm.se 
mailto:martin.petersson@edu.laholm.se 
mailto:zinah.saleh@bastad.se 
mailto:bjorn.sjoden@hh.se 
mailto:johnny.stenberg@halmstad.se 
mailto:petra.svedberg@hh.se  

256

Goran Soéderlund é&r bildlirare och IKT-pedagog pa Nyhemsskolan i
Angelholm. Géran &r intresserad av film generellt och gér girna egna in-
struktionsfilmer till sina elever.

goran.soderlund@engelholm.se

Annika Ternéus arbetar som lirare i svenska och SO for arskurs 4-6 pa
Forslovs skola i Bastad kommun. Det dagliga arbetet i klassrummet innebar
bland annat en jakt pa finesser dir de digitala verktygen ska stotta inlir-
ningsprocesserna och gora eleverna aktiva i sitt kunskapssokande.

annika.terneus@bastad.se

Stefan Thorvaldsson arbetar som utvecklare med inriktning mot IT
och ldrande pa forsknings- och utvecklingsavdelningen Resurscentrum
Kirnhuset, barn- och ungdomsforvaltningen i Halmstads kommun. I upp-
draget som utvecklare ingar att arbeta strategiskt och operativt med verk-
samhetsutvecklingsfragor och verka fér en undersokande utvecklingskultur.

stefan.thorvaldsson@halmstad.se

Henrik Widaeus ir kvalitetsutvecklare vid barn- och ungdomskontoret i
Laholms kommun och har méngarig erfarenhet av arbete kring digitalise-
ringsfragor i skolsystemet.
henrik.widaeus@laholm.se

Karin Wilsson arbetar som grundskolldrare med inriktning mot svenska
och samhillsorienterande &mnen. Hon arbetar pa Hastensskolan i Varbergs
kommun, men ocksa pa Forskole- och grundskoleférvaltningen dir hon har
ett kommunovergripande forstelararuppdrag med inriktning mot &mnesdi-
daktik och skolutveckling. Inom ramen for det 6vergripande uppdraget ut-
bildar och handleder hon ldrare, samt samverkar med férvaltning och rekto-
rerisyfte att skapa en kollaborativ organisation.

karin.wilsson@varberg.se
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Skolan star infor en stor utmaning i att moéta
det digitaliserade samhallet, dar nya former for
larande och kommunikation standigt utvecklas.
Den snabba utvecklingen av det digitala och
globala samhallet stéller krav pa bade larares
och elevers kunskaper och férmagor. Samtidigt
skapar tekniken nya pedagogiska mojligheter.
Det finns ett stort behov av att problematisera
hur skolans praktik paverkas och kan vara en del
av den av den tekniska utvecklingen.

| denna bok presenterar vi ett flertal rapporter
fran forsknings- och samverkansprojektet
Framtidens Digitala Larande i Skolan (FDLIS).
Boken ar skriven av bade forskare och personal
inom skola och férskola, och utgor darmed ett
unikt bidrag i att problematisera framtidens
digitala larande i skolan fran olika perspektiv.



	FDLIS_Framtidens_Digitala_Lärande_i_Skolan.pdf
	Framsida separat
	Framtidens Digitala Lärande i Skolan FDLIS (kopia).pdf
	Inledning
	Samverkan är häftigt, svårt, coolt och vingligt  
	FDLIS - ett unikt samverkansprojekt om ­skolans digitalisering 
	Aktivt lärande genom film
	Digital lärresurs Matteappen 
	Digitalisering av kemiundervisning på gymnasie­skolan med hjälp av Augmented ­Reality
	Närmiljö som lärmiljö - digitala fysiska aktiviteter i förskolan 
	Modern visualiseringsteknik som verktyg för bättre språk- och begreppsutveckling 
	Actionkameror som redskap för att synliggöra elevers lärande i undervisningsutveckling 
	Studiehandledning och modersmål genom fjärrundervisning 
	Erfarenheter från nätverk för ­fjärrundervisning i Båstad – Kungsbacka 
	Spelifierad undervisning
	Digitala lärresursers påverkan på barn och ungdomars välbefinnande och hälsa 
	Fjärr-och distansundervisning – en forskningsöversikt 
	Författarpresentationer 

	Baksida separat

	innehåll



