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Digitaliseringen forandrar samhallet och skolan

Utbildningen i skolan ska vila pa vetenskaplig grund och beprévad erfarenhet. | den svenska
laroplanen inférdes tillagg kring digital kompetens den 1 juli 2018. Formuleringarna handlar bland
annat om att eleverna ska bli starkta i sin kallkritiska férmaga, 16sa problem med hjalp av digital
teknik, arbeta med digitala texter, medier och verktyg samt forsta digitaliseringens paverkan pa
individ och samhalle. Utdver detta sd har tydligare mal om programmering inforts.

For fyra ar sedan antog regeringen en nationell strategi for skolans digitalisering, som strackte sig
fram till 2022. | mars 2019 presenterade dessutom SKR en nationell handlingsplan som beskrev
nodvandiga och konkreta atgarder som behdévde genomféras. Trots detta sker den allmanna
utvecklingen gallande digitalisering ganska langsamt och det har inte skett nagra stérre, mer
genomgripande forandringar i vare sig samhallet, vardagen och arbetslivet eller i skolan. Samtidigt
staller digitaliseringen krav pa nya kunskaper och férmagor sa det borde vara en central fraga vad
eleverna behover lara sig i skolan for att vara forberedda pa ett féranderligt framtida arbetsliv.

Barn och ungdomar ska férberedas for morgondagens samhalle och utveckla de kunskaper och
férmagor de behéver som medborgare och i arbetslivet. Idag ar det mycket som pekar pa att
framtidsjobben i allt hégre grad stéller krav pa manskliga kompetenser, det vill sdga sadant som
maskinerna inte kan hantera. Digitaliseringen och automatiseringen fortsatter i hog takt, och
sannolikt kan de ersatta delar av arbeten men for det mesta inte hela arbeten, utan arbetsmoment
som ar regelbaserade eller valdigt rutinartade. Redan idag syns automatiseringen inom bland
annat enklare journalistik, som exempelvis redovisning av sportresultat, samt grundlaggande
bokféring och juridik. Istallet for att en anstalld ska agna en vecka at att ga igenom 200
affarskontrakt for att hitta de basta alternativen, kan ett datorprogram géra det pa fem minuter. Det
som inte utan vidare kan automatiseras, alltifran fonsterputsning och dammtorkning till
mellanmansklig kommunikation och undervisning, kradver daremot olika manskliga kunskaper,
formagor och fardigheter. Men hur forhaller sig till larare till nar det kommer till digitalisering och ny
teknik?

Flera av de senaste arens diskussioner kring vad som hander i skolan gallande digitalisering har
rort bland annat mobiltelefoner i klassrummet, kallkritik, systemadministration, Al-teknologi,
larplattformar, digitala nationella prov, programmering, digitala verktyg och saval méjligheter som
problem. Har finns det tva tydliga sidor med den totala teknikoptimismen pa ena sidan och de som
vill kasta ut allt och inte latsas om varlden som pagar pa den andra sidan. Men blickar vi framat
kan vi se en 6kning av teknik och maijligheter for skolan gallande till exempel maskinéversattning i
realtid, kroppsnara IT (wearable tech) samt 6kad anvandning av maskininlarning och learning
analytics (ex Alexa).

Artificiell intelligens (AI) i skolan

| en studie av Stefan Hrastinski m. fl fastslas att det stora intresset for Al i skolan visar att det finns
en vilja att forsta de mojligheter och utmaningar som kan realiseras inom en nara framtid. Men
samtidigt behdver larare som grupp en storre insikt om vad Al ar for att kunna férsta hur Al kan
komma att férandra férutsattningar for larares undervisning och elevernas larande. Mycket handlar
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alltsa om mdjligheterna med artificiell intelligens och hur det kan komma att paverka skolans
verksamhet. | argument for anvandandet av digitala teknologier framhalls ofta stora mojligheter for
undervisning och elevers larande, men man maste vara medveten om att Al i klassrummen
kommer att ge bade mojligheter och utmaningar.

Adaptiva system - mojliggér automatisk anpassning till elevers formagor och

behov

Ett adaptivt system kan beskrivas som en digital larmiljo som automatiskt anpassar undervisning
och larresurser till enskilda elevers formagor och behov. Intelligent adaptivitet ar nar Al anvands for
denna anpassning. Al i undervisningen kan till exempel anvandas for att félja elevernas framsteg,
forsta deras nuvarande styrkor och svarigheter samt ge snabb aterkoppling i form av férklaringar
och lampliga uppgifter. Forskare studerar hur tekniken kan anvandas for ideala framtida
undervisningsmetoder medans lararna ar att lararna som grupp helst vill anvanda tekniken
integrerad har och nu i sin undervisning (atminstone den teknikvanliga gruppen). Nar eleverna
anvander adaptiva system skapas stora mangder anvandardata som kan anvandas for att
analysera elevernas larande nagot som bendmns learning analytics (det ar egentligen i denna
kontext som det bdrjar bli oerhort viktigt att aga sitt eget data men detta ar ett sidospar for denna
utredning och Idmnas harvid).

Nar man pratar om att anvanda digitala teknologier sa namns det ofta att mojligheterna for
undervisning och eleverna larande ar stora men mindre ofta vad de méjligheterna utgérs av. Larry
Cuban beskriver i sin forskning om idén att modern teknik ska effektivisera undervisningen och hur
detta historiskt sett medfort mycket stora implementeringsinsatser med datorer i klassrummen. Ett
exempel ar att man pa slutet av 90-talet och bérjan av 2000-talet anvande man datorns majligheter
att formedla information och att interagera med eleverna med multimedia som till exempel text,
bild, ljud och video nagot som idag har fatt en nyrenassans i multimodaliteten.

Den datorstdédda undervisningen inom specifika omraden, som till exempel matematik- och
sprakinlarning, bestod av system som var baserade pa sa kallade "om-sa”-regler. Dessa regler
innebar att det digitala systemet som innehaller de amneskunskaper som eleven ska lara sig ocksa
forutser olika alternativa elevsvar. OM eleven svarar pa ett visst satt, SA ges férutbestamda
instruktioner anpassade till elevens svar. Eleverna féljde helt enkelt de férutbestamda regler som
skapats av experten for att lara sig amnet. Eftersom larande ar en komplex process kravdes det
valdigt manga regler for en bra anpassning till varje elev. Denna begransning gjorde att dessa
tidiga adaptiva system inte fick den framgang som férvantats.

Ny teknik tillater storre variation

Nu har intresset for adaptiva system tack vare Al ater blivit stort och det sker idag mycket forskning
inom omradet. Adaptiv datorstddd undervisning har langsamt bérjat foras in i klassrummen. Denna
typ av Al kan beskrivas som sjalvlarande datorsystem konstruerade for att interagera med
omgivningen genom att anvanda rést- och ménsterigenkanning. Till skillnad fran tidigare
regelstyrda adaptiva system lar sig de moderna systemen fran insamlade data, sa kallad
maskininlarning. Detta innebar att insamlad data analyseras och regler for larande identifieras.
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Systemet beddmer tillganglig information och fattar beslut, som vi skulle uppfatta som i huvudsak
manskligt beteende. Intelligenta adaptiva system skulle genom att anvanda Al med denna teknik
kunna forsta elevens beteende och anpassa uppgifter genom att anvanda maskininlarning. Dessa
system ar utan de begransningar som tidigare system haft da de inte ar regelstyrda utan tillater
elevernas larande att ta olika banor samt har méjlighet att variera bade undervisningsstrategier och
aterkoppling.

De fordelar som ofta framférs ar att adaptiv datorstédd undervisning 6kar méjligheten att
individualisera utifran alla elevers enskilda behov. Uppgifter rattas automatiskt och elevens behov
identifieras, en prognos gors over elevens kunskapsutveckling och lampligt amnesinnehall och
relevanta uppgifter tilldelas eleven. Nar ett digitalt system skoéter dessa uppgifter frigérs mer tid till
lararen, som kan anvandas till exempel for personlig kontakt med elever och féraldrar.

Larare ar tveksamma till att overlamna kontroll

Adaptiv datorstddd undervisning verkar inte bara ge férdelar och det verkar bero pa att den
automatiska adaptiviteten kan utmana larares yrkeskompetens. Detta beror pa att lararens roll
skulle kunna bli mer begransad och att lararens beslut sannolikt skulle kunna nedgraderas. Detta
visas i en studie av Marie Utterberg m.fl., dar matematiklarare anvander ett adaptivt laromedel som
inte sjalvklart ger kvalificerat stéd for lararen. Den "inbyggda” artificiella intelligensen i laromedlet
ska individanpassa svarighetsgraden pa de uppgifter som laromedlet tilldelar eleverna. Genom
maskininlarning lar sig datorprogrammet att kénna igen vilka typer av uppgifter som eleven klarar
och anpassar svarighetsgraden darefter. Ju fler uppgifter eleven raknar desto traffsakrare blir den
adaptiva funktionen. Lararen kan folja de enskilda elevernas arbete och fa information om hur
manga uppgifter de lyckats I6sa, hur manga forsok eleverna gjort, hur lange de tittade pa
instruktionsfilmerna etc. Lararen kan ocksa fa statistik pa klassniva och darigenom upptacka om
det finns avsnitt som kraver ytterligare en gemensam instruktion. Men denna studie visar att det
adaptiva systemet visserligen forser lararen med en mangd information, men att lararna ogarna
overlamnar kontrollen till en algoritm och istéllet féredrar att sjalva folja elevernas utveckling.
Sarskilt tydligt var det med de elever som behdver lite extra hjalp. Daremot 1at lararna garna de
elever som behdvde nya utmaningar och som ville rakna pa i hégre tempo styras av den adaptiva
funktionen. Har kunde eleverna férses med standigt nya uppgifter pa en lagom utmanade niva.
Forskningsprojektet visar ocksa att adaptivitet som majliggor for alla elever att utvecklas enligt
individuella inlarningsbanor kan gora det svart for samarbete och gemensamma diskussioner i
klassrummet. Elever som arbetar med olika uppgifter fran olika matematiska omraden kommer att
bli alltmer spridda i sin individuella progression. Detta kan ocksa goéra det svarare for eleverna att
hjalpa varandra.

Stort intresse for adaptivitet och learning analytics
Det finns ett stort forskningsintresse for adaptiv datorstdédd undervisning och learning analytics,

som anses kunna fa manga anvandningsomraden. Till exempel, visas i en studie av Tiago Franco
och Paulo Alves en modell for att analysera data fran studenter i syfte att forutse vilka som riskerar
att inte slutfora sin universitetsutbildning. Data som analyserades med hjalp av maskininlarning var
studenters bakgrundsinformation, antal avklarade kurser, icke avklarade kurser, narvaro och
anvandardata fran deras larplattform. Men studien visar pa svarigheter i att definiera och anvanda
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tillgangliga och relevanta data. Studien visar ocksa att det skulle ta flera ar att "tréna” algoritmerna
till att tillrackligt sakert kunna identifiera de elever som troligen kommer att avsluta sin utbildning i
fortid. | en avhandling av Mohammed Sagqr visar dock att med Al och learning analytics kan elevers
prestationer tidigt férutses och darmed mdjliggéra genomférandet av effektiva strategier i syfte att
forbattra och underlatta larandet for varje elev.

Intresset for Al-teknikens mojligheter ar ocksa omfattande inom utbildningsféretagen. |
marknadsforingen anvands begrepp som individanpassning, automatisk rattning och omedelbar
aterkoppling. Det finns ocksa tankar om att utforma system som kan félja och anpassa larandet for
en person genom hela studietiden. | denna utveckling ligger de stora mojligheterna for
individualisering och anpassning utifran elevens behov dvs denna utveckling stédjer elever som vill
ga fram i hogre takt, sarbegavade barn och barn med sarskilda behov.

Utmaningar inom sakerhet och likvardighet

Med alla dessa mojligheter foljer naturligtvis risker och utmaningar. Utvecklingen bygger pa att en
stor méngd data samlas in och darmed kravs att datasékerheten och sekretessen rérande den
enskildes integritet ar genomtankt. De stora datasystemen kommer att hantera enorma mangder
personuppgifter vilket ar sarskilt kansligt i skolan dar vi i manga fall hanterar data fran minderariga.
En annan konsekvens ar att likvardigheten inom och mellan olika skolhuvudman riskerar att bli
lidande. Utvecklingen av Al kommer att stélla stora krav pa investeringar i mjuk- och hardvara och
dessutom blir fortbildningsbehovet hos lararna stéandigt aktuellt och féormodligen 6kande.
Sammanfattningsvis kan man alltsa saga att Al innebar bade majligheter och utmaningar. Det som
Al skulle kunna bidra med ar att stddja lararen i att: analysera stora mangder anvandardata fran
eleverna over tid for beslutsstod, bedoma elevers kunskaper, identifiera elever som riskerar att inte
uppna kunskapskraven, identifiera elever som kommit sarskilt langt i sin kunskapsutveckling samt
anpassa undervisningsstrategier och amnesinnehall till varje enskild elevs behov. Men det behdvs
mer kunskap om vad Al i skolan innebar. Praktiknara forskning skulle kunna vara ett satt att forsta
och beskriva skolans forutsattningar som ger kunskap anvandbar for att utveckla skolans
verksamhet.

Undervisning med stod av virtual reality (VR) och
augmented reality (AR)

Kort historik kring VR/AR

Tekniken for att skapa virtuella verkligheter (VR) kan sparas anda till 1830-talet. Da visade
vetenskapsmannen Charles Wheatstone att stereoskopiska bilder (bilder som férhaller sig sida vid
sida) kan skapa en kansla av djup. . Hundra ar senare vidareutvecklades idén till produkten View-
Master som kunde visa bilder i 3D. Med hjalp av bildskivor, initialt i svart-vitt, kunde apparaten
underhalla bade vuxna och barn. Utvecklingen av VR har under 2000-talet fatt ny luft under
vingarna med hjalp av mobilteknikens utveckling dar exempelvis allt hogre skarmupplésning
mojliggjort mer verklighetstrogna upplevelser. | takt med att tekniken upptar mindre utrymme har
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forutsattningar skapats for att anvanda sensorer och mikrodatorer i kroppsnara material. Sensorer
anvands for att kommunicera med anvandaren via exempelvis rorelse, tal eller eyetracking-
teknologi.

Augmented Reality (AR), eller forstarkt verklighet pa svenska, kan beskrivas som ett satt att berika
var omvarld med extra informationslager. Informationen i AR kan medieras med text, video eller
ljud som projiceras vid det objekt som finns i ens synfalt. Genom att betrakta varlden runt omkring
genom en bildskarm, eller ett par specialutformade glasdgon, kan anvandaren till exempel se
namnet pa gatan den fardas pa, eller vilka 6ppettider som galler for en narbelagen restaurang. AR
kan ocksa anvandas for att l&gga till virtuella objekt i den fysiska narmiljon, sa som att prova
virtuella mébler i vardagsrummet, testa hur glaségon ser ut pa dig, gora en virtuell tour i antikens
Rom eller spela digitala plattformsspel pa matbordet.

Tillampningar for undervisning och larande

Det finns manga spel- och larapplikationer som later anvandaren se och interagera med
verklighetsbaserade modeller, s& som anatomiska modeller eller visualiseringar av himlakroppar.
IT-foretag gor stora satsningar pa AR-teknik och utvecklar bl.a. applikationer for att gora
barnbdcker mer interaktiva och levande. Barnen anvander da en telefon eller platta for att
interagera med barnbdckerna via AR-tekniken. Med AR-teknologi ar det majligt att visualisera
sadant som annars ar svart att visa i klassrummet. Det kan skapa en djupare foérstaelse for
abstrakta eller svaratkomliga fenomen. Det finns flera populara applikationer som ar intressanta for
kemiundervisningen. Med hjalp av en smarttelefon eller |&splatta kan elever exempelvis studera
grundamnen och kemiska reaktioner. Pa liknande satt kan bilder anvandas for att visualisera
manniskans anatomi i olika typer av appar. Med hjalp av bilder som kan skrivas ut ar det till
exempel mdjligt att undersdka manniskokroppen dar eleven kan lara sig om organ, muskler, skelett
och andra kroppssystem. Mojligheter finns att rotera, zooma och belysa specifika delar av det
organ som studeras genom att interagera med papper eller enhet. Det finns dven appar som
visualiserar himlakroppar sa som jorden, manen och andra objekt i solsystemet. | dessa appar gar
det aven att se asteroider, kometer, svarta hal och supernovor for att namna nagra.
Visualiseringarna ackompanjeras av ljud och musik, som valbara inslag. Andra appar visualiserar
stjarnhimlen, dessa anvander telefonens position och riktning for att identifiera stjarnor och
planeter.

Utmaningar med tekniken

Dels ar det relativt dyrt att ta sig an ny teknik men de stora kostnaderna ligger i att dels hélla sig
uppdaterad och dels kompetensutvecklingen for att bade bekanta sig med teknologin och sedan
halla sig uppdaterad. Nar det géller appar och program sa finns det ofta gratisvarianter med
begransade funktioner. Utdver detta kvarstar aven de icke tekniska problemen med att folja
dataskyddsférordning och lagen om upphandling. Om personuppgifter behdver lamnas sa
behdver GDPR-perspektivet och Schrems Il beaktas och det kan konstateras att i dagens djungel
ar det svart for larare att avgéra men det finns ofta ett visst stdd bade pa programvarans/appens
hemsida samt att det ofta finns recensioner och/eller bloggar. Innehallet i kommersiellt utvecklade
appar ar ofta estetiskt tilltalande men de ar inte alltid anpassade utifran kursplanerna utan kan ses
som komplement till larandet for ett visst innehall men de saknar ofta saval pedagogiskt upplagg
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som progression. Givetvis tar det mycket tid for larare som bade ska ladda ner och testa apparna
for att skapa sig en uppfattning om vilka méjligheter som finns men det skapar méjligheter for
eleverna att lara sig pa ett helt nytt satt samtidigt som det givetvis finns utmaningar i maéjliga
distraktioner som kan uppsta.

Effekter pa larande och studieresultat

Det ar svart att sdga nagot generellt om effekterna av att anvanda digital teknik i skolan. Den
befintliga forskningsevidensen pekar pa att ungdomars motivation till Iarande 6kar nar VR och AR
anvands i undervisningen. Kvantitativa studier om hégstadie- och gymnasieelevers anvandning av
datorspel, datorstdédda simuleringar och VR-teknikstddda undervisningsmoment visar pa att
anvandningen av denna typ av teknik har en positiv inverkan péa elevers studieresultat. Vidare har
anvandningen av VR/AR-teknik visats ha en positiv effekt pa studenters uppfyllelse av saval
kunskaps- som fardighetsbaserade larandemal. VR/AR rapporteras ocksa 6ka elevers
kollaborativa larande. Det finns dock studier som indikerar att AR inte ar lika effektivt att anvanda
for hégpresterande elever som for under- och medelpresterande elever.

Forskning visar aven pa utmaningar och risker med att anvanda VR/AR i undervisning. Elever kan
bli kognitivt Overbelastade av att anvanda dessa tekniker. En tankbar forklaring ar att tekniken
mojliggor undervisningsmoment som leder till alltfér hég informationsbelastning ("information
overload”). Men aven teknikanvandningen i sig riskerar att skapa kognitiv éverbelastning for elever,
oftast pa grund av anvandbarhetsproblem kopplade till mjuk/hardvaran. Slutligen kan VR/AR leda
till att komplexiteten i uppgifterna okar, vilket i sin tur 6kar den kognitiva belastningen. Forskare har
aven foreslagit hur larare kan hantera dessa utmaningar. Dessa forslag inbegriper méjligheten att
utforma flexibelt innehall som kan andras och anpassas utifran elevernas behov. Lararen kan
ocksa vara till stdéd genom att guida elevernas interaktion med VR/AR-tekniken for att 6ka deras
mojligheter till larande samt genom att uppmarksamma laroplanens krav nar de utformar
undervisningsaktiviteter med VR/AR

Digitala larresurser kan framja engagemang och motivation

Digitala larresurser kan stimulera elevers motivation, engagemang och larande. Men det sker inte
automatiskt, utan det &r mycket viktigt att lararen gor goda val av verktyg i sin

Fordelar med digitala larresurser och villkor for att stodja larandet

| dag anvander de flesta skolor olika former av digitala larresurser for att stédja undervisning och
larande. Forskarna Jeong och Hmelo-Silver har analyserat forskarstudier om digitala larresurser
som anvants for elevers digitala samarbete i skolan. De har funnit férdelar med de digitala
larresurserna som stod for [arande och samarbete och har identifierat nagra villkor som framstar
som viktiga for att stddja larandet:
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1) Samarbete runt en gemensam uppgift engagerar

Digitala larresurser maojliggér samarbete runt en gemensam uppgift, men for att detta ska ske
maste eleverna ha tillgang till en passande uppgift. Uppgifter kan med hjalp av digitala resurser
presenteras pa ett mer kreativt och autentiskt satt, genom till exempel simuleringar, spel,
encyklopediesidor etcetera. Detta underlattar elevernas gemensamma arbete och motivation.

2) Mojligheter till kommunikation

| detta sammanhang innebar kommunikation att det &r bra om den digitala teknologin méjliggor att
samtliga elever kan samarbeta saval online pa distans eller pa plats i skolan beroende pa vad
lararen har valt. Den digitala teknologin ger ocksa majligheter till saval realtids- som icke
realtidskommunikation vilket har varit speciellt aktuellt under covid-19 pandemin. Till exempel kan
lararen ge eleverna mdjlighet att skriva dokument tillsammans online och ge varandra
kommentarer nar de inte har mdjlighet att arbeta tillsammans i klassrummet.

3) Tydliga instruktioner vid delning av resurser

Att dela resurser innebar att eleverna har maojlighet att dela till exempel tillgangen till digitala texter,
bdcker och bilder. Eleverna far aven majlighet att dela sin kunskap med varandra online, skriftligt
saval som muntligt. | studierna har det framkommit att det ar viktigt att [araren ar tydlig i sina
instruktioner till eleverna om varfor och vilka resurser de behdver dela for att genomféra sitt arbete.

4) Forutsattningar for effektiva larandeprocesser vid samarbete

For att en effektiv larandeprocess ska ske inom ett samarbete behdver lararen stodja eleverna pa
olika satt nar de samarbetar online. Exempelvis ar det bra om den digitala larresursen som
anvands ger eleverna maojlighet att kunna stalla och besvara fragor till varandra och till 1araren, ger
mojlighet till aterkoppling, och méjliggér diskussioner.

Vid digitala samarbeten ar det ocksa extra viktigt att lararna har givit gruppen tydliga instruktioner.
Om eleverna inte fatt tillrackligt tydliga instruktioner finns det risk att de exempelvis blir osakra pa
hur de ska starta en diskussion eller hur de ska hantera om de har olika asikter om samarbete, har
meningsskiljaktigheter eller har olika ambitionsniva pa arbetet. Nagra exempel pa positiva
strategier som lararen kan anvanda till hjalp for att 6ka maojligheten till en effektiv larprocess for
samarbete online ar:

e Uppdelning av arbetet i mindre delar. Att inte ge eleverna for omfattande uppgifter pa en
gang underlattar fér dem.
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e Anvandning av teknologi som mdjliggor struktur och stéd i samarbetet och som eleverna ar
val bekanta med.

5) Gemensamt engagemang i skapandet

Att eleverna engagerar sig gemensamt innebar att varje elevs individuella bidrag hjalper gruppen
att I16sa uppgiften och skapa ny kunskap tillsammans. Den slutliga produkten vid ett valfungerande
samarbete ar inte en statisk produkt som bara bestar av individuella bidrag som tillsammans satts
ihop till en helhet, utan bestar av nagot nytt utéver gruppdeltagarnas individuella forstaelse.

Gemensamt arbete hjalper dem att undvika missférstand och att gemensamt stédja sig pa var och
ens kunskap och skapa nagot nytt tillsammans. Lararens roll i planering av uppgifter som majliggér
for ett sadant gemensamt arbete ar darfor viktig.

Behovet av att folja elevernas medverkan och stddja arbetet framat ar an storre i digitalt samarbete
an i arbete ansikte mot ansikte eftersom teknologi méjliggér mer utrymme for eleverna att lockas till
att utdva aktiviteter som inte tillhér arbetsuppgiften. Eleverna behdver utveckla sin kompetens att
uppmarksamma och kontrollera larandesituationerna sa att de sjalva lar sig strategier for att
reglera sina aktiviteter mot grupparbetets mal. Detta ar avgorande fér framgangsfullt kollaborativt
larande dar man lar sig tillsammans och drar nytta av varandras kompetenser.

6) Valfungerande grupper

For att motet mellan vars och ens kunskap och forstaelse ska ske behdver eleverna arbeta i par
eller grupper som lararen bedémt ha goda férutsattningar att fungera val. Detta ar av vikt bade i
onlinemiljé och i narundervisning.

Digital teknik som hjélp att utveckla elevers kommunikativa formagor

En forskargrupp har studerat skolor som anvant olika typer av mobila digitala verktyg och fann att
anvandningen av dessa verktyg med stor framgang stéttade elevernas dialoger i klassrummet och
utvecklingen av resonemang och uppmarksamhet pa lektionerna. Forskningen baserades pa ett
projekt som heter ‘Tanka tillsammans’, som byggde pa férhallandet mellan spraklig och kognitiv
utveckling.

Eleverna deltog i aktiviteter med hjalp av digitala vita tavlor. De pratade och tankte tillsammans vid
tavlorna samtidigt som de utvecklade sin laskunnighet. De till exempel félja en interaktiv berattelse
pa den vita tavlan som fokuserade pa moraliska/etiska évningar och som var utformade for att
frammana utforskande samtal.
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Forskarna skapade ocksa guider for lararna sa att de kunde skapa évningar som kunde anvandas
for att utfora liknande reflekterande undersodkningar i olika @mnen. Forskarna fann att dvningen inte
bara framjade utvecklingen av kommunikationsférmagan, utan ocksa forbattrade larandet i
amnena. Huvudsyftet med dvningarna i studien var dock att undersdka utvecklingen av elevernas
sprakliga kompetens med hjalp av tekniken som var ett stdd for dialog som framjades av ett
kollektivt tankande.

Student Response System ger en 6kning av elevers kognitiva formagor samt
engagemang och motivation

Nagra av de senaste tidens Student Response System (SRS) som haft stor framgang ar till
exempel Kahoot och Socrative och aven senaste aret Quizizz (en plattform som annu inte slagit i
Sverige). Cadieux Boulden m fl har undersokt skillnaden i forstaelse mellan sa kallade produktiva
och icke-produktiva fragor i digitala webbaserade verktyg for elever i arskurs tva. Produktiva fragor
stimulerar till aktivitet och engagemang, till exempel: "Kan du se om spindeln har 6gon?”, medan
icke-produktiva fragor endast repeterar nagot som lararen har sagt, till exempel: "Hur manga ben
har en grasugga?”

Forskarna undersokte aven hur verktygen kunde hjalpa eleverna att utveckla sin férmaga att skapa
egna produktiva fragor. Lararen i klassen upplevde att majoriteten av eleverna drog nytta av
anvandandet av verktygen nar de fick direkt aterkoppling inom uppgiften. Till exempel var Quizizz
och Kahoot mycket hjalpsamma i att ge eleverna formativt framatsyftande aterkoppling som hjalpte
eleverna att utvecklas vidare.

De digitala verktygen Kahoot, Quizizz, and Socrative anvandes och forskarna fann att elevernas
engagemang och motivation generellt sett var stort. Eleverna gillade i synnerhet nar de fick agera
som en digital bild, sasom en avatar, och da beratta for sina kamrater vem de var nar de anvande
Quizizz. Quizizz visade sig vara ett viktigt verktyg for att ge eleverna maojlighet att 6va och
praktisera sina formagor kopplade till vningarna.

Oftast sa styr malet med undervisningen

Forskarna Godzicki m fl undersdkte om det gick att 6ka elevers motivation och intresse i l1ag- och
mellanstadiet genom att anvanda val utbyggd teknikstdédd klassrumsmiljo. Pa varje lektion fanns
det tillgangligt och anvandes ett urval av fungerande: datorer, laptops, Ipads, interaktiva
whiteboards, responssystem, projektorer, dokumentkameror, verktyg for videoinspelning och
ljudinspelning, programvaror med mera.

Efter projektet konstaterade lararna att elevernas var engagerade hade hég motivation och stor
aktivitet under lektionerna nar de anvande sig av teknik. Generellt var elevernas beteende mer
livligt och engagerat och mer fokuserat mot malen med undervisningen nar teknik anvandes.

Daremot s& anser Bruning m fl att det inte ar sjalvklart att det ar teknologin som motiverar eleverna
och stddjer larandet, utan snarare att det ar hur lararna kopplar anvandandet av verktygen till
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malen med undervisningen. Det ar mycket viktigt att larare planerar vilka digitala larresurser de ska
anvanda och ser till att de ar anpassade till kunskapsmalet for lektionen.
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