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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.



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 tillrickligt 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 begrinsas 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



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 &r 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 &ven 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-glasgon,



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

n



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



1 Resultatdiagram éver
genomsnittspodngen for

> kongruent VR = 0,87 ord som trénats i vanlig
bild (2D) respektive i VR
(3D), indelat efter elever-
nas preferens.
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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 krévt en bredd av kunskaper men ocksa olika synsétt vid
planering och genomforande 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 ddrigenom med ambitionen att eleverna skulle uppskatta de
nya arbetssitten; 4n mer positivt dr att det ocksé 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 behéver ha med VR (eller ndgon annan enskild
teknik) att gora. Fragan att ga vidare med, dr da hur eleven kan st6ttas 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
ldra sig hur den fungerar. Det ér inte alltid det som man vill eller kinner vore
en pedagogisk vinst gar att utfora, sdsom 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. Nir man har pa sig glasdgo-
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 anviinda
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 hjdlpmedel, 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 hiinsyn 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



https://larportalen.skolverket.se/#/modul/2-natur/Grundskola/513-Digitala-verktyg-i-naturvetenskap/  
https://larportalen.skolverket.se/#/modul/2-natur/Grundskola/513-Digitala-verktyg-i-naturvetenskap/  
https://www.goodfirms.co/blog/best-free-open-source-virtual-tour-software-solutions  

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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