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Den hiir uppsatsen dr genomford inom ramen for forskningsprojektet Ungas Multimodala Gestaltning,
UNGMOD:s, vilket dr finansierat av KK-stiftelsen (2009-2012). UNGMODs syftar till att studera hur
multimodal gestaltning kan stodja ungas reflektion kring ldrande, kunskapsbildning och jagutveckling.
Var uppsats undersdker hur skolans villkor och mdjligheter, utifran ungas perspektiv, forstds for att
relevansgora digitala medier som en resurs for ldrande i skolan.

Sammanfattning

Dagens barn och ungdomar dr uppvuxna med digitala medier. Bade vuxna och barn ér uppkopplade allt
mer, enligt Olle Findahls rapport "Svenskarna och Internet” (2009). Var erfarenhet &r att pA ménga
arbetsplatser anviander néstan alla datorn som ett arbetsredskap och alla forvintas kunna anvénda en dator.
I skolan ser det ddremot ut pé ett annat sétt. Redskapet finns forvisso men anvénds sparsamt. Enligt en
undersdkning i Findahls rapport har 99 procent av alla skolbarn tillging till datorer och Internet i skolan,
men trots det dr det ovanligt att de far skoluppgifter dér Internet ska anvidndas (Findahl 2009).

Syftet med var uppsats &r att utifran ungas perspektiv forsta hur digitala medier kan nyttig- och
relevansgoras' som en resurs for ldrande i skolan. Mélet med studien har varit att forsta hur unga
relevansgor digitala medier som resurs for larande i skolmiljo. Det blir d& ocksé viktigt att undersdka hur
skolmiljons villkor och mdjligheter paverkar de ungas reflektioner.

For att uppné syftet valde vi att anvénda en kvalitativ datainsamlingsmetod i form av observationer samt
ostrukturerade gruppintervjuer. Vi observerade tva lektioner i olika kirnimnen samt genomforde tva
ostrukturerade gruppintervjuer med gymnasielever.

Ett av de resultat vi fann var ett monster av ett abstrakt fenomen. Lararna beskriver eleverna som
studietrotta och omotiverade, eleverna sjélva séger att "det ar trakigt bara". Detta dr ett faktum som bara
accepteras av larare och elever utan djupare reflektion. "Det dr skolan".

Vi bendmner detta fenomen som "den abstrakta trakigheten" och det r ocksa i den som var analys gor
avstamp. "Den abstrakta trakigheten" har sin forklaring i skolans inramning som erbjuder en design av
undervisning dér ldrarna inte relevansgor larande och dér eleverna inte kidnner sig delaktiga. Det har ocksa
en forklaring i avsaknaden av kreativa uppgifter och en maktstruktur dér nérvaro har stor betydelse for
bedomningen. Vi fann ocksé att eleverna inte kunde relevansgora digitala medier eftersom de hela tiden
hamnade i ett cirkelargument runt vikten av betyg. Vi menar att detta kan forklaras av "den abstrakta
trakigheten". Vér slutsats ar att unga inte kan relevansgora digitala medier som en resurs for ldrande
eftersom skolan inte relevansgdr larande.

Nyckelord

Digitala medier i skolan, digitala larresurserer, relevansgdra, nyttiggora, digital native, digital immigrant

' Att gbra nagonting relevant. Att skapa mening. (http://sv.wiktionary.org/wiki/) 2012-01-01
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Abstract

Children and teenagers of today have grown up with digital media. According to Olle Findahl's report
"The Swedes and the Internet" (2009), adults as well as children are online more and more. Our
experience is that at many workplaces as good as everyone use computers and everyone is expected to
have digital skills. However at most schools the reality is far from this. According to Findahl's report from
2009, 99 percent of all pupils (in Sweden) have access to computers and Internet, yet it is rare that they
get school assignments where the use of Internet is acquired (Findahl 2009).

The purpose of our paper is to understand how digital media can be used as a resource for learning,
through the perspective of young people. The goal of this study is to understand how pupils make
meaning?® of digital media as a resource for learning. Therefore we found it essential to examine how the
conditions and opportunities in the schools affect young people's reflections.

In order to achieve this we chose to use qualitative data collection methods such as observations and
unstructured group interviews. We observed two different classes of core subjects, and conducted two
unstructured group interviews with pupils from Tumba gymnasium.

One of our results, and the most essential one, was a pattern of an abstract phenomenon. Teachers
describe students as fed up and unmotivated, the students themselves say that "it's just boring". This is a
fact that is accepted by teachers and students without deeper reflection. "It's school."

We refer to this phenomenon as "the abstract tediousness" which constitutes the core of our analysis. "The
abstract tediousness" is the result of what happens when teachers do not make meaning of what they are
teaching their pupils, which therefore makes the pupils feel uninvolved. The absence of creative tasks and
a structure of hierarchy where the presence of the pupils is of greater importance than the assignment
itself, also contributes to "the abstract tediousness". Another element that can be explained by the
phenomenon "the abstract tediousness" is that pupils can’t make relevant digital media because they get
caught up in an endless argument about the importance of grades. Our conclusion is that the pupils cannot
make relevant digital media as a resource for learning because the schools fail in explaining the
importance of learning.

Keywords

Digital media at school, digital media as a resource for learning, make meaning, digital native, digital
immigrant

2 Make something relevant within its context
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Forord

Det dr manga personer som pa olika sétt har bidragit till att denna uppsats kunnat skrivas. Tack till er alla,
det har varit en larorik och spénnande tid for oss tack vare er!

Vi vill speciellt tacka de elever och ldrare som har delat med sig av sina erfarenheter. Vi vill dven rikta ett
speciellt tack till var handledare Docent Patrik Hernwall, Institutionen for data- och systemvetenskap pé
Stockholms Universitet, for ménga intressanta diskussioner, goda rad och konstruktiv kritik. Patrik &r
dven projektledare for UNGMODs, vilket var uppsats dr en del av.

Slutligen vill vi ocksa tacka vér alldeles egna barnvakt, mormor Kerstin. Utan dig hade uppsatsen
fortfarande legat pa skrivbordet!

Stockholm, 2012-01-12

Lise-Lotte Hagstrom & Joanna Miller Phillips

4/41



Innehallsforteckning

S T=aalaat= 0 =10 oo TR PRSPPI 2
[N )03z (o o PRSPPI 2
1 r= o] PSP UR PP 3
RS YA ] (o PPN 3
Lo (o] (o IO PSP P TSP OP PP OPRP PRI 4
L QL= aF=T1 I3 (o Ty (=T o] g T SRR 5
L L] (T [ 1T o T T O TP PSP P PP UPPP PPN 6
LR = 2210 U o Lo TP PP P VPP PPPPPP 6
L2 1 (Y SRS 7
LRSI - To [=1S] = 1| a1V TS PSPPSRt 7
LR Yo = 1 £ T o = T USRI 7
B2 =T ¢ PP UPRT PR 8
b2t N [ 1 =Y [ T1 o TSP EP T SUUPRRN 8
2.2 Digital Natives vs Digital Immigrants...........cooo oo 8
2.3 Ett multimodalt designteoretiskt PErspPeKLiV..........coiiiiiiiiiii 10
p TRt B I - 1o o [ TP O S PP SUPPP TP PPPPPP 10
D B B =Y o | o TR RSP SPTR 12
2.3.3 Design for larande - VIlIKOr fOr [Arande...........c.ueiieiiiciiiee et 12
R I == To Lo g g Tl g o J= NV F= T =T o Lo [ TP SRR 13
2.4 Digitala medier som resurs fOr JArande.............cooiuii i 14
2.4 1 Digitala medier utmanar [ArobOKEN.............o e 14
2.5 Larande kraver kreativitet - kreativitet kraver gladje..........c..ooi oo 16
R 1Y =1 (o o P PRSPPSO 17
T IMEEOAVAL. ...t et b e ettt e e s 17
3.2 OBSEIVALIONEINA. .....ectiiitii ittt ettt b e ettt b e et et e e b e et e bt r e et e ne e 18
R U V| o] g1 (=1 Y (U =T o g = USSP SPRRP 18
BTG B = =] T=T 0 o1 11 o o RSO USP 19
BT N1 7] 1.1 1=1 (oY S PP PPPN 19
B Y =Y (o | ] VPSRRI 19
Y = £ T PSR PRER 20
L T T 1 1= [T oo TR USSP U PRI 20
4.2 Del 1

4.2.1 Presentation av vara informanter - Digital natives med digital kompetens.............ccccocveeiiiiiieeeennee. 20
4.2.2 Skolan och lararna — digital immigrants med ansvar for larande..............cocooveiiiiiie e 21
4.2.3 "For det ar skolan" - intervju med VAra €I8VET............cooiiie it 22
B2 DI 2. Lot h e h e ea et b e eae et aae e nae e r e nne e n 24
4.2.1 Den abstrakta trAKIGNELEN. ..........ooi ettt e e et e e e s ne e et e e eneeeeneeas 24
4.2.2 SKOIBNS FAIMAI ...ttt ettt e e et e st e e e bt e e et e e n et e e s e e e ebe e e s ne e e e breesnneennneeenneenas 25
4.2.3 VIKEEN @V DELYG. ..ttt bbbttt an 25
R & T 1] = o = LV 7= g T O RO OURVRTPRRUPRURN 27
4.2.5 Avsaknad av MmeniNgSSKAPANAE............oiiiiiiiiiie e eecieeee ettt et e e e e et e e e e e st e e e e e s e e e e e e nnraeeaas 30
4.2.6 Avsaknad av delaKtighet..........coooiiiiiii e e e e e e e naaeaaeenes 34
4.2.7 Avsaknad av Kreativa UtManingar...........cooooiiiiieie et e e e e 35
5. DiSKUSSION OCH SIULSAISEN........eeiiiiiiiiie e e e 37
6. Framtida fOrSKNING .......o.veoiiiiii ettt e bt e 39
A T (=T =T T PO P RO PRP 40

5/41



1. Inledning

1.1 Bakgrund

"Huvuduppgiften for gymnasieskolan dr att fomedla kunskaper och skapa forutsdttningar for att eleverna
ska tilldgna sig och utveckla kunskaper. Utbildningen ska frdmja elevernas utveckling till
ansvarskdnnande mdnniskor, som aktivt deltar i och utvecklar yrkes- och samhdllslivet. Den ska bidra till
elevernas allsidiga utveckling. Skolan har uppgiften att till eleverna éverfora virden, formedla kunskaper
och forbereda dem for att arbeta och verka i samhdllet. Skolan ska férmedla sddana mer bestindiga
kunskaper som utgor den gemensamma referensramen i samhdllet och som utgar fran grundldggande

demokratiska virderingar och de mdnskliga rdttigheterna som alla omfattas av.”
(Skolverket. (2011) Ldaroplan, examensmal och gymnasiegemensamma dmnen for gymnasieskola 2011, s. 6)

Dagens barn och ungdomar dr uppvuxna med digitala medier. Bade vuxna och barn ar uppkopplade allt
mer, enligt Olle Findahls rapport "Svenskarna och Internet” (2009). Var erfarenhet ar att pd manga
arbetsplatser anvinder néstan alla datorn som ett arbetsredskap och alla forvintas kunna anvénda en dator.
I skolan ser det ddremot ut pé ett annat sétt. Redskapet finns forvisso men anvénds sparsamt. Enligt en
undersokning i Findahls rapport har 99 procent av alla skolbarn tillgéng till datorer och Internet i skolan,
men trots det ar det ovanligt att de far skoluppgifter dér Internet ska anvéndas (Findahl 2009).

Den digitala utvecklingen har rusat fram det senaste decenniet och virlden &r mer digital 4n den négonsin
varit. Dagens barn och tondringar har vuxit upp med verktyg och spel som skiljer sig markant fran
tidigare generationers. Enligt véra egna iakttagelser véxlar smé barn vant mellan YouTube och spel pé
fordlderns iPhone, tolvaringar bloggar, chattar och spelar online med hela vérlden. De hér barnen lever i
en digital varld, och lér sig det digitala spraket mycket tidigt, &ndé forutsitter samhéllet att de ska kunna
anpassas efter en fordldrad skolmall som stracker sig 6ver ett &rhundrade tillbaka i tiden.

Robinson (2006) menar att det under 1800-talet och industrialismen skapades en skolform som ség
likadan ut for hela véirlden, och det 4r den som fortfarande rader. Rektorsakademien
(Framtidskompetenser, 2011) menar att vi utbildar vara unga enligt samma mall som de unga som levde i
mitten av 1900-talet, trots att "samhdllskroppen blir allt mer komplex och det krdivs nya kompetenser for
vara en engagerad och ansvarstagande samhdllsmedborgare.".

Enligt Rektorsakademien (Framtidskompetenser, 2011) &r Sveriges ldroplan unik internationellt sett. Den
svenska liaroplanen framhéver mycket av de kompetenser som samhillet efterfrdgar men trots det har vara
elever inte med sig de kompetenserna nir de slutar skolan.

Vi upplever att skolan har fastnat i gamla invanda hjulspér och fragar oss varfor skolan inte har foljt med i
varldens utveckling. Skolan besitter ett av samhéllets viktigaste uppdrag: att utbilda vér framtid.
Industrialismens behov var faktakunskap, dagens behov ar faktakunskap i kombination av kompetenser,
och i méanga yrken &r det just kompetenser som viager mest. De senaste femton aren har Internet och andra
digitala medier tagit mer och mer plats i vart samhaélle, och de elever som gar i skolan idag &r den forsta
generationen som har anviént digitala medel fran mycket unga &r och som vi i vir uppsats har valt att kalla
digital natives, utefter Marc Prenskys (2001) definition av skillnaden mellan tidigare generationer och
dagens generation.Enligt Prensky upplevs Digital natives av manga vuxna som rastldsa och med ett
ointresse av att ldra sig det som lérs ut i skolan.

De senaste &rens skoldebatt har ocksa ofta handlat om sjunkande grund- och d&mneskunskaper och om

minskande motivation hos eleverna (Framtidskompetenser, 2011). Vi frdgar oss hur det kommer sig och
om det &r ritt att samhéllsdebatten skyller detta pa dagens ungdom.
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1.2 Syfte

Syftet med undersokningen r att utifran ungas perspektiv forsta hur digitala medier kan nyttig- och
relevansgdras som en resurs for larande i skolan.

1.3 Fragestallning

Var utgangspunkt i denna studie ir att ménniskan &r en social varelse som lever och verkar i olika sociala
sammanhang (Selander & Kress, 2010). Vi tror att den kontext som vi befinner oss i paverkar vart sétt att
handla och tdnka. I vér studie &r skolan den kontext som de unga verkar inom. Det dr dérfor viktigt att i
var studie ta hinsyn till hur skolans villkor och moéjligheter paverkar vara ungas perspektiv.

For att kunna uppna syftet med vér studie har vi arbetat utifrdn denna fragestéllning:

Hur relevansgor unga minniskor digitala medier som resurs for lirande i skolmiljo?

1.4 Avgransningar

Vi har valt att gora vér studie pa en gymnasieskola. I diskussioner anvénder vi dock skolan som ett
samlingsbegrepp for grundskolan och gymnasieskolan. Vi menar att det visserligen finns en skillnad
eftersom grundskolan ar lagstadgad och gymnasieskolan frivillig, men att vi, liksom lérare, elever och
manga andra méinniskor vi har talat med under studiens géng, upplever att gymnasieskolan som en
forlangning av grundskolan. I skolan” dr ett komplext begrepp eftersom "i skolan" kan innebéra att
eleverna befinner sig fysiskt i skolan, men inte har lektion. Inom denna studie tittar pa det som sker i
undervisningen, inte pa rasterna.

Den hir studien handlar om hur digitala medier kan relevansgoras som en resurs inom kdrndmnen som

svenska, matematik, religion etc. Vara informanter gar ett yrkesprogram med inriktning mot media. De
har dven profilimnen dir de anvénder digitala medier.
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2. Teori

2.1 Inledning

Vi har en teori om att kulturen i det sociala sammanhang, kontext, som en individ verkar i paverkar
individens handlingsutrymme, sdtt att tinka och slutligen vilka val individen gor. Samtidigt pdaverkas och
utvecklas samhdllet av dess medborgare. Vi tror att olika generationer som vuxit upp under olika
utvecklingsskeden i samhdllet har olika sdtt att férhdlla sig till samma kontext. Digitala medier dr ett
sddant exempel, speciellt eftersom utvecklingen gdar mycket snabbt framdt. Synen pd skolan och kunskap
tror vi kan vara ett annat exempel eftersom i stort sett alla vuxna, i alla fall i I-ldnderna, har varit elever
ndgon gdng i livet.

I detta avsnitt redovisar vi Mark Prenskys (2001) teori om att det finns en klyfta mellan unga som har
vuxit upp med digitala medier och de som lért sig bruka digitala medier i vuxen alder. Han menar att det
standiga bruket av flera digitala medier parallellt sa som TV, mobiltelefoner, spel och Internet har
utvecklat ett annat sétt att hantera information hos den unga generationen jamfort med den dldre. Detta
leder till 6kade klyftor mellan generationerna vilket Prensky (2001) ser som det storsta problemet inom
utbildningsvésendet i dag.

I det multimodala designteoretiska perspektivet (Selander & Rostvall (2008), Selander & Kress (2010))
hittar vi ett perspektiv pa larande och didaktik som kénns adekvat. Den multimodala aspekten ger en
framtradande och sjalvklar plats till att anvinda digitala medier som ett verktyg for att stimulera ldrande.
Det finns ocksa tidigare forskning om hur digitala medier anviands som en larresurser som ar intressant for
var studie. Multimodalitet, design och ldrande i forhallande till en stelbent skola 6ppnar dessutom upp for
ett resonemang om kreativitet.

Rektorsakademiens projekt om Framtidskompetenser (2010) grundar sitt arbete pa asikten att kreativitet
ar en av flera kompetenser for att Sverige ska kunna stérka sin position i det globala samhallet, liksom
digital kompetens. Detta menar forfattarna stéller nya krav pa skolan och att skolan och arbetslivet lyckas
att samarbeta. Sir Ken Robinson (2006) gar sé langt i sin kritik mot skolan att han menar att vi fods
kreativa, men att skolan utbildar bort kreativiteten tills vi blir vuxna.

Gemensamt for dessa teorier och tidigare forskning ar att de baserar sin forskning pé att utvecklingen av
digitala medier 6kar globaliseringen. Skolan som ska foérbereda vara barn for en oviss framtid hianger inte
med.

2.2 Digital Natives vs Digital Immigrants

Det finns flera generationsindelningar som anvinds i samhdllsdebatten for att belysa och jamfora den
generation som dr uppvuxna under de digitala mediernas frammarsch pa 90-talet med dildre
generationer. Vi har jamfort tvd av dessa indelningar, "Net Generation" (Tapscott, 2009) och "Digital
Natives" (Prensky, 2001). Digital Natives, menar Prensky (2001) dr individer som dr uppvuxna med
digitala medier. Tapscott (2009) definierar "Net Generation" till personer fodda 1977-97. Vir kritik mot
Tapscott (2009) dr att "Net Generation" inte inbegriper alla de barn och ungdomar fodda efter 1997 som
ocksd har vdxt eller viixer upp med digitala medier. Vi tror ocksd att det finns en skillnad i individernas
relation till digitala medier beroende av om de tillhor gruppen individer som var unga vuxna pd 90-talet
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eller om de tillhor gruppen som var barn under 90-talet. Den senare gruppen anser kan tillskrivas "vixa
upp" under den digitala frammarschen. Vi upplever att Prensky (2001) tar fasta pad detta resonemang som
vi har i "Digital Natives"-begreppet, varfor vi har valt att titta djupare pa inneborden av detta begrepp.

Marc Prensky (2001) menar att det har alltid funnits en klyfta mellan tonaringar och vuxna, vilken har
vuxit fram ur nya musikstilar, klidmode, slang osv. Vi liksom Prensky (2001) upplever att det finns en
storre skillnad idag mellan vuxna och tonaringar &n vad det tidigare gjort. Eftersom idag dr det inte bara
nya musikstilar och nytt slang som bildar en klyfta mellan unga och &ldre, det &r dessutom och framforallt
den digitala utvecklingen. Dagens tonédringar dr fodda in i en digital kultur som gar framat i snabb takt. De
har lart sig det "digitala spraket" under sina forsta levnadsar och talar det flytande. Med "sprak" i den héar
kontexten menar vi kommunikationssétt. Prensky (2001) bendmner den hir gruppen som "Digital
Natives" (6versatt digitala infodingar). Hos digital natives &r tita beloningar och omedelbart erkdnnande
mycket viktig for deras identitet. 7dta beloningar och omedelbart erkinnande ér ofta forekommande 1
dataspel samt i sociala medier sdsom Facebook, bloggar och mikrobloggar (Twitter) De foredrar spel
framfor "seriost" arbete. Digital natives lir sig ett nytt program genom att anvinda det, de forvéntar sig att
programmet kommer att ldra dem allt det som de behover (Prensky 2001).

Digital natives fordldrar och andra vuxna har daremot fatt ldra sig det digitala spraket i vuxen &lder. Den
gruppen bendmns av Prensky (2001) som "Digital Immigrant” (6versatt digital invandrare). Prensky
(2001) menar att det finns en stor skillnad i att l4ra sig ett nytt sprak/kommunikationssétt i vuxen alder
mot vad det &r att ldra sig spraket under barnaar. Vi kan sjédlvklart 1ara oss det nya spraket i vuxen alder,
men kommer alltid att kommunicera med en viss brytning. Prensky (2001) menar med detta att en digital
immigrant alltid kommer ha en fot i historien, i den kultur som de sjdlva vaxt upp i:

"The importance of the distinction is this: As Digital Immigrants learn — like all
immigrants, some better than others — to adapt to their environment, they always retain,

to some degree, their "accent,"” that is, their foot in the past."
(Prensky 2001, s. 2)

Vi tolkar detta som att ha en svensklirare som pratar med fransk brytning. Aven om den franskfodda
svensklararen dr mycket kunnig i det svenska spraket kommer de svenskfodda eleverna besitta en storre
och mer sjilvklar kunskap &n sin ldrare eftersom de har vixt upp i den svenska kulturen och omedveten
forstér alla nyanser av betydelser i spraket.

Digital immigrants brytning kan skapa stora klyftor mellan grupperna, sérskilt i skolan, menar Prensky
(2001). Han anser att den rddande situationen med digital immigrants som lérare till digital natives lagger
grunden for ett stort problemet med dagens undervisning. Digital natives har utvecklat andra sétt att ta in
information pé &n vad elever hade innan den digitala utvecklingen. Detta bidrar till att digital natives
upplevs som rastldsa och omotiverade, nir de i sjdlva verket inte far den stimulans i skolan som de &r
vana vid. Prensky (2001) argumenterar for att det ar digital immigrants som méste méta digital natives pa
végen, istéllet for att digital immigrants ska hoppas pé att digital natives kan stopas om efter den rddande
skolformen. Han menar att det kommer att vara svart att for digital natives att ldra om, da det redan vuxit
upp i en digital varld som omger deras vardag. Den digitala utveckling kommer att fortsitta, det ar inte
bara en nymodighet som snart kommer att bli omodern. For att digital immigrants ska kunna fungera som
forebilder for sina elever och na framgéang i sin undervisning maste de acceptera digital natives och deras
satt att ta till sig kunskap (Prensky 2001).

Pensky péstar att vi med digital natives har en ny generation med ett alldeles nya kognitiva fardigheter dn
nagon tidigare generation. For att understryka sina argument hénvisar Prensky (2001) till
socialpsykologin som anser att mdnniskans tankemonster paverkas av dennes erfarenheter sdésom
uppfostran och kultur. Till skillnad frén vad visterléndska forskare inom psykologi ansett, att ménniskan
oavsett kultur har samma tankemdnster och att skillnaden ligger i vad man ténker pé, har forskare inom
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socialpsykologi bevisat att ménniskor fran olika kulturer inte bara ténker pa olikasaker, de tanker dven pé
olika sdtt. Alltsd ar uppvaxtmiljon och uppfostran samt kultur avgdrande for véra tankar och lagger grund
for vara tankeprocesser.

Kritik

Det finns dock kritiska réster som menar att det inte finns ndgonting som digital natives eller net
generation. Sheila Zimic (2009) menar att bruket av digitala medier inte skiljer sig ndmnvirt mellan
aldersgrupper pa ett sadan sitt att en generation utmaérker sig fran andra. Det som skiljer dr tiden som
laggs pa bruket av digitala medier. Med denna slutsats menar hon att det inte gar att tala i termer om
digital natives eller net generation. Olle Findahl (2009) menar att barn och ungdomar inte alls har Internet
i blodet eller en intuitiv forstéelse av hur Internet fungerar. Han menar att kunskapen om tekniken, vilka
knappar man ska trycka pé osv, dr en sak, men de problemen som unga stoter pé ofta dr av annan karaktér.
Aven om skolbarnen sjilva bedomer sig som kunniga och ndjda, 4r det ménga problem som méter dem
nér de ska soka sig fram pé Internet. Han hanvisar till forskning som visar hur elever har svarigheter att
skriva pé tangentbordet, problem att stava, atminstone upp till 11 ar, formulera fragor fér
informationssdkande, veta hur sokresultat ska anviindas etc. Aven pa hogskolor och universitet
Overskattas manga génger studenternas skicklighet i att anvénda Internet, menar Findahl (2009). Dér ar
utgédngspunkten ofta att alla digitala klyftor har forsvunnit. Han menar att &ven nér det géller
hogutbildade, visar forskning att det existerar stora skillnader i hur man effektivt kan anvinda sig av
Internet.

Vi viljer dock att ta fasta pa Prenskys (2001) resonemang om att digitala natives talar spréket flytande
och att digitala immigrants alltid kommer att vara praglade av sitt modersmal och det kulturella arvet. Vi
tror att det finns en visentlig skillnad i vad vi uppfattar for nyanser i spréket och hur vi kan ta in nya
infallsvinklar, vilket ocksé leder till en 6kad férmaga att nyttiggora digitala medier. Sjélvklart behover
vara unga hjilp med stavning, formulera fragor etc, det behdver de d&ven om de ska stava utan hjdlp av en
dator. Vi menar dock att det finns en avgdrande skillnad mellan de som lért sig ndgot fran barnsben och de
som lért sig samma sak 1 vuxen élder.

2.3 Ett multimodalt designteoretiskt perspektiv

1 detta avsnitt utgdr vi fran flera forfattare som tillsammans ska ge en teoretisk grund till ett multimodalt
designteoretiskt perspektiv pd lirande. Samtliga dr forskare som ingdr i forskargruppen Didaktikern’,
vars syfte dr att bedriva utvecklingsarbete, forskning och utbildning inom didaktisk design.

2.3.1 Larande

For ménga ar larande forknippat med skolmiljon. Selander & Kress (s. 24) menar att larande sker i alla
sammanhang och det spelar ingen roll om det &r i skolan eller ndgon annanstans. I skolan &r sjilva
malsdttningen att larande ska komma till stind och undervisning arrangeras darfor pa ett sétt som ska
stimulera ldrande, enligt olika didaktiska teorier.

Selander och Kress (2010, s. 32) definierar /drande enligt foljande:
"Ldrande forstds hdr som en okad formdga att engagera sig i virlden pd ett meningsfullt vis. Mer
precist uttryckt ser vi ldrande som en dkad formdga att pd ett meningsfullt vis anvinda och
elaborera olika teckenvirldar i en specifik kunskapsdomdn, antingen denna dr av mer teoretisk
eller mer praktiskt art."”

% Didaktik betyder laran om undervisningsmetoder enigt SAOL.se
(http://www.svenskaakademien.se/svenska_spraket/svenska_akademiens_ordlista/saol_pa_natet/ordlista)
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Utgangspunkten i ett multimodalt designperspektiv ér att ldrande ska ses som bade en individuell,
biologisk process och en social process. Med det menas att vi dr individer med olika biologiska
forutséttningar for larande. Men vi lever och verkar ocksé i olika sociala sammanhang, miljoer, som vi
forhaller oss till pa olika sitt beroende pa den specifika miljons kultur. Larandet sker i forhéllande till de
sociala villkor, dvs dess normer, virderingar, lagar och regler, som finns i den miljé man befinner sig i.
Detta kallar Selander & Rostvall (2008, s. 26) for inramning. Intramningen kan vara formell, informell
eller semi-formell. Det som avgor vad som ar informellt eller formellt 4r om det &r ett arrangemang som
byggts upp for att underlitta larande eller inte. I en formell inramning, till exempel skolan, &r sjdlva malet
att 1arande ska komma till stdnd. Ett exempel pa semi-formell inramning &r museer.

Selander & Rostvall (2008, s. 14) menar att den sammanfogande ldnken mellan individer i en kultur &r
semiotiska tecken och teckenbindande system, dvs kommunikation. De teckenvirldar som ménniskan
utvecklat kan vara av olika slag sa som ljud, gester och rorelsemonster, linjer och punkter, ytor och
fargskalor som kan bli till skrivtecken, matematiska tecken, musikaliska noter, teckningar, malningar, film
etc Dessa kan ocksa kombineras pa olika sitt i bocker, radio, TV eller digitala medier.

Selander & Kress (2010, s. 27) menar ocksa att kommunikation ofta sker i olika teckensystem samtidigt.
Kommunikationen frén olika teckensystem kan vara 1) motsigelsefull, exempelvis att vi séger en sak
medan kroppsspraket visar en annan, eller 2) stodjande, dvs att kroppsspraket forstarker det vi séger.
Forfattarna menar med detta att kommunikation kan vara multimodal. Digitala medier dr i detta
resonemang ett multimodalt media som klarar av att kommunicera i olika teckensystem samtidigt. Text,
bild, symboler och ljud kan exempelvis kommuniceras frén en och samma webbsida parallellt.

Liarandet sker i en omedveten eller medveten process dir kunskap transformeras och formas till nya
representationer. Vi forstér transformeringsprocessen som att vi, i en situation dér olika kombinationer av
tecken och teckensystem presenteras pa nagot sitt, transformerar, dvs bearbetar, informationen och gor en
egen tolkning, representation, av avsdndarens budskap. Denna tolkning ar var forstaelse, vilket inte
behover vara detsamma som vad avsdndaren egentligen menade. Vi gestaltar var forstaelse genom egna
kombinationer av tecken och medier (s. 16).

Selander & Rostvall (2008) menar ocksa att individer alltid lér sig i1 forhéllande till ndgot som hen tycker
ar meningsfullt och legitimt, varfor meningsskapande ar ett villkor for att larande 6verhuvudtaget ska
komma till sténd.

Meningsskapandeprocesser sker genom att vissa apsekter av ett objekt, en handling eller ett fenomen
betonas i sociala situationer upprepande génger. Tillslut framstér foreteelsen som meningsfull och vi
forstar hur vi ska tolka och anvénda det. Selander & Rostvall (2008, s. 18) menar att ett exempel, pa
skriftliga normer, &r hur vi utldsa om en text ar en dikt eller en artikel pd en blogg beroende av
stilmarkorer, layout etc Toner och rytm och puls skapar musik som vi forstar att lyssna till. Det vi inte
forstar anses bli meningslost.

Selander & Rostvall (2008, s. 23) menar att kunskap &r handlingar eller teorier som tillrickligt ménga
under tillrdckligt 1&ng tid har uppfattat som meningsfulla inom néagot visst sammanhang. Bade mening
och kunskap uppstar alltsa i ett socialt sasmmanhang i interaktionen mellan ménniskor. Det krdvs dven hér
en upprepning, men dven en socialt legitimitet for att ndgot ska anses som en kunskap varfor det alltid
finns en aspekt av makt inbyggt i begreppet. En utgangspunkt inom ett designteoretiskt perspektiv ar att
det har en stor betydelse pa vilket sétt teckensystem kombineras och presenteras. Hur det presenteras och
genom vilket media har béring i hur andra uppfattar ditt budskap, vad som blir dess innehall och
betydelse. Formen dr en del av innehallet. Selander & Rostvall (2008, s.16) hévdar till exempel att man
inte l4r sig samma sak i skolan om &mnet presenteras i en ldrobok eller tar form pa en datorskarm.

Hur man presenterar nadgot och pa vilket sitt budskapet forstas av mottagaren paverkas av de
forvantningar som den specifika inramningen skapar hos aktdrerna. Inramningen paverkar
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meningsskapandet eftersom inramningen bestdmmer vilka roller aktdrerna ska ha och hur de far
kommunicera, vem som har tolkningsforetride etc. Selander & Rostvall (2008) menar att redan nir vi gar
in i en skola vet vi vad som forvéntas av oss i rollen som elev och vi har en forvéntning om hur en larare
ska vara.

Ett exempel pé en formell inramning &r skolan dir det traditionellt sétt finns ett maktférhallande att ta
hénsyn till. Det &r ldraren som planerar och arrangerar undervisningen och eleverna ska konsumera
kunskap sdsom ldraren anser vara ritt. Lararen har tolkningsforetrdde fore sina elever. Selander &
Rostvall (2008, s. 24) menar att undervisningen i stor utstrdckning gar ut pa att fa elever att acceptera en
viss tolkning som den rétta. Kommunikationen och de meningsskapande processerna i skolan paverkas
dessutom av kravet pa att eleverna ska visa vad de lart sig i forhallande till en definierad mall, dvs
kursplaner, mél och betyg. For att forstd larande blir det enligt ovanstdende resonemang viktigt och
intressant att studera villkoren for ldrande i olika inramningar. Hur ser ldrandet ut? Hur ser det sociala
relationerna ut? Vilka resurser ar tillgédngliga och vilka handlingsutrymmen erbjuds (Selander & Kress
2010, s. 66)?

2.3.2 Design

I ett designteoretiskt perspektiv dr naturligtvis design ett viktigt begrepp att ta hansyn till. Nér vi tinker pa
design tianker vi kanske i forsta hand pa produkter och objekt som klader, webbapplikationer mm.
Selander & Kress (2010, s 20) menar att designbegreppet traditionellt sett anvinds for att beskriva
formgivning av en ny produkt. De vill istéllet vidga forstéelsen av begreppet till att avse formgivning av
idéer, begrepp och monster och menar att design ocksa handlar om "att forma sdvdl objekt som villkor for
kommunikation." (Selander & Kress 2010, s. 23). Design ar representationer eller gestaltningar av
handlingar som i nagon kommunikativ form kan delas av andra, dvs till exempel en text, en sang, en bild
eller kombinationen av det. Att designa handlar om att skapa nagot nytt, att omskapa eller anvinda nagot
pa ett nytt sétt. Design &r att skapa en ny mening. Men estetik och form ér, precis som ldrande, socialt
betingat. Vad vi tycker &r fint eller funktionellt beror pa den kultur som vi &r socialiserade i. Design
innebér fordndring och dédrmed ocksa indirekt en kritik mot den nuvarande ordningen. Selander & Kress
anvénder begreppet didaktisk design for att dels forstd hur man kan skapa forutséttningar for larande,
vilket de kallar for design for ldrande samt hur individer re-designar (transformerar) information i
meningsskapande processer och formar sitt eget larande i forhéllande till larandesituationens villkor,
design i ldrande.

2.3.3 Design for larande - villkor for larande

Med design for ldrande menar Selander & Kress alla de arrangemang for ldrande som ténks ut och
produceras i olika sammanhang", det kan vara allt ifrdn lagar och forordningar, skolbyggnader till
undervisningsresurser som liromedel och utrustning som ska underlétta 1drande. Design for larande
handlar om just om villkoren for larande (Kjéllander 2011).

Léraren ses som en designer av ldrandet. Lararen designar undervisningen genom planering och
iscenséttning av lektionerna, dvs genom att; 1) vélja laromedel och foresla vilket media som ska anvéndas
pa lektioner och till uppgifter, 2) pé det sétt som klassrummet utformas och hur hen anvénder det for att
underlétta ldrande och 3) hur hen utvirderar arbetet. (Selander & Kress 2010, s. 24).
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Figur - Forklaring
Modellen visar designen av en formell larsekvens. Modellen kan ocksé anvindas som ett analysverktyg
eller en guide for materialinsamling. (Selander, 2008)

Selander & Kress (2010, s. 25) menar att lararens val av design styrs av de forutsittningar som lararen
har. Designen paverkas av lagar och forordningar som exempelvis ldroplanen och uppsatta kursmél, men
dven av de normer, véirderingar, beddmnings- och sanktionssystem som &r specifika for skolans
inramning. Vilka ekonomiska ramar som ldraren har &r i detta resonemang ocksa en viktig forutsittning
for lararens val av design.

2.3.4 Bedomning av larande

Selander & Kress (2010, s. 141) menar att den aspekt av kommunikation som tydliggdér vad som rdknas
som kunskap eller inte inom en socialinramning &r bedomning. Dérfor blir beddmning en viktig aspekt av
villkoren for ldrande. De flesta beddmningssystem och beddmningsmallar, menar Selander & Kress
(2010, s. 143), "dr inte uppbyggda av vad den Ildrande har ldrt sig, utan i forhdllande till redan etablerad
standards for vad som ska rdknas som ldrande i en specifik domdn i ett specifikt kunskapsfdlt." Det som
erkédnns som larande eller tecken pa ldrande dr beroende av kulturen inom den specifika inramning som
larandet sker. Enligt det resonemanget blir det bade intressant att titta pa vilket slags larande som
premieras och vilket slags ldrande som beddmningsmallen bortser fran.

I skolan finns specifika kunskapsmal som eleverna ska uppna for att {4 ett speciellt betyg och det
skriftliga och muntliga spraket premieras. Selander & Kress (2010, s. 141) menar att det som betygssitts i
skolan, forutom kunskapsmalen &r "i vilken grad de (eleverna) har anpassat sig till radande normer for
hur man visar sitt kunnande.". Det vill sdga, de elever som ar duktiga att forstd hur bedomningen och kan
anpassa sig till den miljon, exempelvis genom att trdna in en studieteknik som gor att de skriver hoga
poéng pa proven eller sitta still och lyssna pé lektionerna, dr ocksa de som far bra betyg.
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Detta dr en kritik mot att skolans ofta statiska bedomningsmallar, som Selander & Kress (2010) menar,
missar larande som skulle kunna ses som véardefull utanfor skolmiljon. De jamf{or vad som premieras i
skolan med vad som premieras inom konstens varld. Dar virdesétts och bedoms istéllet hur vdl man
lyckas bryta mot normen och skapa nagot banbrytande.

2.4 Digitala medier som resurs for larande

I avsnittet ges exempel pa hur olika digitala medier kan anvdindas som en resurs for ldrande i skolan
utifrdn ett designteoretiskt, multimodalt perspektiv. Den forsta delen bestdr av en teoretisk genomgang,
den andra delen bygger frimst pad artiklar fran tidigare forskning. Hdr belyser vi ocksd problematiken i
ldrarens roll som designer: Vad dr tecken pd ldrande och vilka tecken pd ldrande missar ldrarven som
enbart fokuserar bedomningen efter skolans bedomningssystem och uppsatta mal?

2.4.1 Digitala medier utmanar laroboken

Den digitala revolutionen medfor kraftigt fordndrade villkor for larande. Idag kan vi hitta vilken
information som vi vill pa Internet via sokmotorer som hjélper oss att navigera genom en oandlig massa
av information. Uppkomsten av intressebaserade communities som exempelvis Myspace, Facebook,
LinkedIn ger oss dessutom mdjlighet att dela vara erfarenheter med andra. Internet ger oss ocksa
mdjlighet att kommunicera via chatt, mail och bloggar.

Vi vill pd intet sitt forringa laroboken som en resurs for larande, men vi menar, liksom Selander & Kress
(2010, s. 60) att dagens 1ds och surfplattor besitter samma starka sidor som laroboken och sa mycket mer.
Béda kan férmedla langre och ldsbara berittelser i form av text. Lasplattor och digitala bocker gér ocksa
att "bladdra" fram och tillbaka, precis som i en fysisk bok. Vissa pdf-reader program har funktioner som
gor det enkelt att stryka under ord och meningar (http://itunes.apple.com/us/app/goodreader-for-
ipad/id363448914?mt=8), precis som i en ldrobok. Den storsta skillnaden mellan en ldrobok och en
lasplatta dr att man i en lasplatta kan béra med sig s& gott som ett helt bibliotek.

Mobila digitala medier som mobiltelefoner och barbara datorer som kan kopplas upp mot Internet medfor
dessutom stora mojligheter. Vi kan soka information och kommunicera med andra via chatta eller maila
och vi kan spela var vi vill sa ldnge vi har uppkoppling. Digitala medier gor det ocksé mojligt att pa ett
relativt enkelt sétt sjilv producera olika slags representationer som filmklipp, bilder, ljudklipp och texter.
(Selander & Kress, 2010, s. 60)

2.4.2 Larande med digitala medier som larresurser

Selander & Kress (2010, s. 90) anser att "spel for med sig dramatiskt vidgade ldrresurserer”, vilket ar en
asikt som vi delar. Tillskillnad fran den traditionella undervisningen dér ldraren formedlar kunskap till
eleverna dr iscenséttningen nir eleverna anvinder spel behovsstyrd och kopplat till en fraga som eleven
har kommit pa. Transformeringen innebér att ldsaren provar sig fram genom att gora det som foreslas i
text eller bild/film. Representation efterfragas inte. Erkdnnandekulturen blir individuell och relateras till
det situerade behovet. Det skapar individuella larvigar som utmanar undervisningen som ar tillfalligt
intressebaserad.

Kjéallander har sin doktorsavhandling "Design for learning in an extended digital environment” (2011)
tittat pa tidigare forskning om hur unga anvénder digitala medier som larresurser;

e Hon menar att resultat visar att elevers interaktion nir de anvénder digitala larresurserer i ett SO-
amne karaktériseras av impulsivitet, samarbete och instruktivt sprak. Med detta menar Kjillander
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(2011, s. 155) att de hela tiden kommunicerar med varandra och uppmérksammar sina egna och
andras representationer.

e Liarandet sker pa grund av de meningserbjudanden i det digitala grinssnittet, vilket leder till ett
oforutségbart ldrande. Dessa kallar Kjéllander (2011, s. 158) for interaktionserbjudanden och de
tar form av lankar, symboler och bilder som uppmuntrar eleven att agera pé ett visst sétt. En del
av dessa ar sé vanliga for eleven exempelvis hypertext pa webben, symboler pé digitalkameran,
att den avancerade kunskapen inte uppméarksammas.

e Flera teckensystem &n bara spraket hjdlper ocksé eleverna att forstd information pa webben,
exempelvis symboler, hyperlidnkar, farger och bilder. Bilder pa Google ir ett bra exempel pa det.
Nér man soker efter exempelvis "krig" pa Google kommer en méngd bilder upp som ska forklara
innebdrden av ordet.

e Relationen mellan elever och ldrare karaktiriseras av jaimstilldhet, till skillnad fran den klassiska
designen av larande da lararen har ett tydligt 6verlage.

e Eleverna, i en undersdkning pa ett SO-dgmne, forhandlar fram tvé parallella larprocesser dér den
ena ror det SO-relaterade innehallet och det andra den digitala presentationens design. Detta
menar Kjéllander (2001, s .158) handlar om att eleverna istéllet for att endast konsumera SO-
material faktiskt dr engagerade i att producera eget material. Detta ger inte bara ett larande inom
SO-dmnet, ndgot som ocksa inbegriper att kritiskt kunna granska kéllor som webben, utan 6kar
ocksé elevernas digitala kompetens.

e Nir eleverna designar sitt eget ldrande gor de det multimodalt. De anvénder till exempel béde
ljudeffekter, bild, bakgrundsfarger och text for att gestalta deras forstéelse. Och de anvédnder
oavbrutet de meningserbjudanden som den digitala resursen erbjuder, till exempel funktionen
copy and paste funktionen. Den anvands pa ett sdtt som Kjallander (2011, s. 159) menar &r
larande, eftersom eleverna medvetet och omsorgsfullt véljer ut exempelvis textstycken och
klistrar in det i en ny kombination.

e Eleverna uppskattar att fa skapa sina egna larvégar i den digitala larmiljon. De &r inte villiga att
dndra uppfattning om felaktigheter i deras egna representationer, men nir felet visas med hjélp av
den digitala larresurseren sé dr de beredda att &ndra sin forstéelse.

Inom projektet UNGMODs, som analyserat multimodala elevproduktioner dér digitala medier anvénds
som lérresurser, har man funnit att flera av "produktionerna ger uttryck for elevernas motivation, lust och
engagemang for uppgiften, sa som de tolkar den."(Graviz & Hernwall, 2011).

De menar vidare att "Det dr i detta relevansgorande som deras kreativitet stdr att finna, vilket bl.a. visar
sig i den breda variation av sdtt att forstd uppgiften pd och sdttet att forstd tematikens (etiska)
komplexitet.” . Vi tolkar detta resultat som att lirarna med denna typ av uppgift relevansgor larandet,
vilket ocksé leder till 6kad lust, engagemang och kreativitet.
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2.5 Larande kraver kreativitet - kreativitet kraver gladje

Vi har valt att sdtta rubriken 6ver detta avsnitt till Ldrande krdver kreativitet - kreativitet krédver gléidje.
Med det menar vi, med stod av litteraturen, att kreativitet ar ett viktigt villkor for larande. Selander &
Kress (2010) menar exempelvis att meningsskapande ér ett viktigt villkor for att ldrande ska komma till
stand. De menar att meningsskapande, liksom ldrande, kan forstis som en kreativ handling déar man
omskapar redan befintliga representationer (Selander & Kress, 2010, s. 33).

Vi menar ocksa att kreativitet krdver ett visst métt av lust infor uppgiften. En uppgift som é&r trakig
upplever vi hdmmar vér kreativitet. Vi har darfor valt att anvéinda David Gauntletts (2011) definition av
kreativitet:

"Everyday creativity refers to a process which brings together at least one active human mind,
and the material or digital world, in the activity of making something which is novel in that
context, and is a process which evokes a feeling of joy."

Kreativitet ar enligt Gauntlett (2011) nagot som kan forklaras som en process som ger kreatdren en kénsla
av att vara pa vig ndgonstans dir hen aldrig tidigare varit. Produkten/resultatet kan nir den 4r klar
uppskattas av andra, men det dr inte det som ar det viktigaste. Det viktigaste &r sjélva processen, och
kdnslan av lycka och tillfredsstillelse som den skapar. En process som for samman minst en aktiv tanke
med den materiella eller den digitala varlden, aktiviteten att skapa nagot originellt i den aktuella
kontexten dr en process som vicker en kinsla av gladje.

Robinson (2006) menar att alla minniskor fods med en kreativ begdvning. Han hivdar man méste vaga
att gora fel for att kunna vara kreativ. Han exemplifierar detta genom att titta pa barns beteende i
situationer dér de inte har erfarenheter. Robinson (2006) menar att barn provar sig fram. De vagar ha fel
och kommer dérfor fram med manga kreativa tankar och idéer. Dérfor stéller han sig kritisk till skolan.
Han menar att skolan utbildar bort kreativitet till forméan for det som anses akademiskt.

Robinsons (2006) resonemang ar nagonting som Fredrik Svensson (2010), en av grundarna till
Rektorsakademien, tagit fasta pd. Han jamfor den engelska och amerikanska skolan som Robinson (2006)
refererar till med den svenska skolan och menar att den svenska skolan har kommit ldngre an skolor i
andra lander, nér det géller att bibehalla kreativiteten. Svensson menar att for att vi ska lyckas bibehélla
vart kreativa forsprang behdver vi sla hal pa de myter om kreativitet som rader

(http://jeppesenblog.blogspot.com/2012/01/5-myter-om-kreativitet.html).

Ken Robinson (2006, videoinspelning) definierar kreativitet som:
"The process of having original ideas that have value"

Robinson (2006) menar att for att ndgonting ska anses som kreativt rdcker med att en mdnniska kommer
upp med en originell 16sning till ett problem. Enligt Robinson (2006) &r en missledande férdom om
kreativitet att kreativitet bara finns hos konstnérer. Det man inte ska gldmma ir att mycket av en
konstnérs arbete bestar av traning och upprepning. Kreativitet uppstar nirhelst en ménniskas intelligens
utmanas och hon méste finna en annan véag (Robinson 2001, s. 113).

Béde Robinson (2006) och Svensson (2010) menar att det 4r missvisande att tidnka att kreativitet &r en

egenskap som endast ett fital personer besitter. Alla méanniskor dger formégan att tinka kreativt, det ar
kreativiteten som skiljer ménniskor frén alla andra ddggdjur. Robinson (2006) hévdar att vi i skolan l4r
oss att det bara finns ett sétt att tinka pé och det ar att tdnka rétt. Vi far ldra oss att efterstréva att aldrig
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svara fel, dérfor svarar vi fel far vi simre betyg, och med sémre betyg har vi sémre framtidsutsikter. P4 sa
sdtt blir vi rddda for att ha fel och i och med det forlorar vi vart kreativa tankesétt.

Det designteoretiska perspektivet, Robinson (2006) och Rektorsakademien (Framtidskompetenser, 2011)
ar alla kritiska till skolans fokusering pa faktakunskaper. Vi stiller oss fragan om inte faktakunskaper ar
viktiga for allménbildningen, hur ska vi kunna vara kreativa om vi inte har ndgon kunskap att skapa nagot
frdn? Denna fragestéllning dr ndgot som Svensson (2010) reflekterar 6ver nér han gor foljande definition
av kreativitet:

"Kreativitet dr formdgan att sdtta saker i nya kombinationer och sammanhang och att
genom det skapa ndgot nytt som tillfor ett hogre virde (create)."
(http://jeppesenblog.blogspot.com/2012/01/5-myter-om-kreativitet.html, 2012-01-11)

Svensson (2010) menar att denna definition pa kreativitet innebér att kunskap &r en viktig faktor, dér
kunskaper och helhetsforstaelse hor ihop. Forstaelse for sammanhang och grundlaggande kunskaper kravs
for att personer ska kunna skapa kreativa 16sningar och kombinationer. Utan allménbildning och
grundldggande kunskaper minskar mojligheterna till en kreativ tanke.

3. Metod

3.1 Metodval

I det hér kapitlet presenterar vi de metoder som vi anvént oss av for datainsamling. Eftersom syftet med
undersdkningen var att forstd hur digitala medier kan nyttig- och relevansgdras som en resurs for larande i
skolan valde vi att anvdnda en kvalitativ undersokningsmetod i form av observationer samt ostrukturerade
gruppintervjuer.

Vi anség att det skulle underlétta for vara informanter med en ostrukturerad gruppintervju som var mer
utformad som en workshop dn en mer traditionell intervju eftersom vi genomforde datainsamlingen i
skolans lokaler.

Vi utforde tva observationer av undervisning i kirndmnen. Vi fick dven en rundtur i Xcenters'

(http://www.xenter.se/web/estetiska programmet.aspx) miljo, vilket gav en tydligt bild av vad det &r for
digitala redskap "vara" informanter var vana att arbeta med.

Vi ville forst ha en mer 6vergripande bild och djupare forstaelse av den miljoé som vi skulle undersoka,
dérfor borjade med att triffa lararna, observera lektioner och skolmiljé och samtala med en profillérare.
Forst efter det utforde vi vara gruppintervjuer. Intervjumetoden kréver stor planering och forberedelse
(Bell, 2006) och darfor valde vi att borja var undersdkning med observationerna, for att pé sa satt
forbereda infor intervjuerna.

“"Xenter ansvarar fér karaktarsamnena (bild och form — estetik och media) men alla elever &r inskrivna pa Tumba gymnasium som
ansvarar for kdrnamnesundervisningen. Det ar ocksa till Tumba gymnasium som du soker for att ga Estetiska programmet”

(http://www.xenter.se/web/estetiska_programmet.aspx).
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3.2 Observationerna

Eftersom vi tror att den kontext som vi befinner oss i paverkar vart sétt att handla och tdnka ar darfor
viktigt att forstd hur skolans villkor och méjligheter paverkar vara ungas perspektiv. Vi valde darfor att
observera undervisning i kirndmnen for att fa en forstaelse for den kontext vara informanter verkar i. Vi
fick observera tvd undervisningstillfallen.

Enligt Bell (2006) &r det viktigt att observatoren dr objektiv, och bor alltid stidva efter en viss distans
gentemot den grupp som observeras. Vi upplevde att vi klarade av att halla distans och objektivitet. Just
objektivitet dr svar nér man, som i vart fall, har relativt farska minnen fran vér egna skolgang och besitter
en viss typ av subjektiv kritik. Men vi gick in i observationerna med dppna sinnen och férhoppningar om
att vi inte skulle kénna igen oss fran var tid som gymnasieelever.

Vi observerade under tva lektionstillfallen, vi satt med under lektionen och utforde objektiva
observationer av vad som pégick utan att deltaga pa nagot sitt. Enligt Bell (2006) ar det viktigt att tinka
pa var i klassrummet man sitter for att inte dra for mycket uppmérksambhet till sig, och om léraren tillater
ar det bést att sitta ldngst fram sé att eleverna inte behdver vianda sig om for att se vad man haller pa med.
En observator kan omdjligen smélta in i helt i bakgrunden, men malet &r att synas sé lite som mgjligt for
att det sasmmanhang/beteende som observeras ska bli sa tillforlitligt som mojligt.

3.3 Urval for intervjuerna

Vi har inte kunnat paverka urvalet. Eleverna anmaélde sig inte frivilligt utan har blivit tillsagda att delta.
Gruppen pa 7 elever ar fordelad mellan 6 tjejer och 1 kille. P4 workshop 1 deltog 4 elever, varav 3 tjejer
och 1 kille. Eleverna dréjde sig kvar efter vi avslutat métet och dirmed ocksé inspelningen. Tva elever
satt kvar lange och detta gav mycket data som dr dokumenterat med anteckningar. Vara informanter
bestod av en grupp gymnasieelever ak 2 fran Tumba Gymnasium.

Samtidigt tror vi att intervjuernas uppldgg, dér vi forsdkte bygga upp en kreativ miljo i form av en
workshop och fikade tillsammans med eleverna, hjilpte till att skapa en mer kreativ pragel pa
intervjuerna. Vi upplevde dock att eleverna slappnade av och tyckte det var roligt trots den patagliga
skolmiljon, vilket troligtvis gav oss ett mer kreativt resultat dn vad vi hade fatt om vi inte byggt upp en
workshop.

3.4 Intervjusituation

En ldrare som samarbetat mycket med UNGMODs hjélpte oss med att dels hitta tid att avsétta for vara
intervjuer, dels hitta ett rum som vi kunde anvénda. Vi blev tilldelade ett rum som ladg mellan korridoren
och lararrummet, och som anvénds av ldrarna niar de har moten. Rummet bestod av ett stort bord 1 mitten
med stolar runt om samt en whiteboard i ena kortdndan. Vi hade tva videokameror som filmade
intervjuerna fran tva olika vinklar, samt en diktafon som vi placerade mitt pa bordet. Vi férde dven
anteckningar. Vi placerade oss vid bordets ens kortsida, med whiteboarden i ryggen. Pa bordet hade vi
lagt ut papper, fargpennor och tape, vi ville skapa en milj6 som kéndes sa langt fran skolan som mojligt
och forsokte skapa en workshopmiljo. Vi hade idén om att det pé sa sétt skulle bli lattare for véra
informanter att tinka kreativt.

Vi stéllde mestadels 6ppna fragor som informanterna kunde diskutera kring. Innan vi paborjade intervjun
forklarade vi vara intentioner med uppsatsen och ramarna for intervjun for eleverna. Vi tydliggjorde att vi
ville att eleverna skulle tdnka fritt och utanfor skolans befintliga strukturer. Vi gav dem fria ramar att
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bygga upp en helt ny skola dér de har fri tillgang till digitala medier och IT-struktur. Skolan kan vara
fysisk eller virtuell. Ingenting &r konstigt eller omgjligt, inte ens autonoma robotar eller rymdfarkoster. Vi
visade eleverna det material som vi har tagit med och ger de fritt spelrum att kreativt rita, klippa och
klistra sin nya skola.

3.5 Workshop

En workshop’ &r ett vanligt fenomen pé olika arbetsplatser och halls vanligtvis av en projektledare. Syftet
med en workshop kan vara att man pa ett kreativt sétt forsoker arbeta fram nya idéer runt ett projekt.

3.6 Datainsamling

Vi antecknade kontinuerligt stddord under observationerna. Sedan skrev vi ldngre anteckningar dver vara
intryck direkt efter observationerna. Under intervjuerna filmade vi frén tva olika vinklar, samt hade en
ljudupptagning placerad mitt pa bordet.

3.7 Analysmetod

Vi har transkriberat ljudinspelningarna som vi spelade in under intervjuerna. Videoinspelningarna fyllde i
efterhand ingen egentlig funktion for oss, eftersom det var sé pass fa personer i rummet kunde vi l4tt
identifiera deras rdster nér vi lyssnade pa bandet. Det var ingen som gick runt i rummet eller var framme
och satte upp lappar pa det stora arket vi satt upp pa whiteboarden.

Vi har systematiskt gétt igenom varje fraga-svar i det transkriberade data och delat in data under olika
rubriker som exempelvis "Delaktighet”, "Trakigt" eller "Uppgiften". Efter en forsta analys av de rubriker
som framkom av data kunde vi se ett monster som vi sedan sammanfattade data efter. Utefter de svar vi
fick inség vi att vi skulle bli tvungna att dndra kdrnfragan i var undersokning. Eftersom véra informanter
mer pratade om tristessen, “den abstrakta trdkigheten”, an hade idéer om hur digitala medier skulle kunna
anvindas, kdndes det naturligt att stilla sig frigan: "Varfor har de inga idéer?" Och utefter det analysera
svaren. Detta har gjort att vi har kommit in pé skolans struktur samt kunskap som inte relevansgors i
kombination av bristen av stimulerande utmaningar, en modell som misslyckas att motivera véra
informanter.

3.8 Metodkritik

Som vi tidigare ndmnt var det ursprungliga syftet med véra workshops var att vara informanter skulle
bygga upp en helt ny skolmilj6 utefter digitala medel. Vi hade forutfattade meningar. Vi trodde att dessa
tondringar som vuxit upp i en miljé som genomsyrats av den snabba digitala utvecklingen och internets
framfart, skulle ga runt och bira pa mycket konstruktiv kritik gentemot det fordldrade skolsystemet. Vi
trodde fel, och eftersom det var svérare att fa eleverna att tinka kreativt &n vi hoppats pa fick vi ett helt
annat material att arbeta med &n vad vi réknat med.

Det dr mojligt att véra informanter hade haft lattare att tinka utanfor ramarna om vi inte hade traffat dem i
skolmilj6 under skoltid. Rummet vi fick lana var dessutom en "sluss" mellan korridoren och ldrarrummen,
och vi blev ofta avbrutna av ldrare som gick fram och tillbaka.

® http://sedins.blogspot.com/2007/11/projektledning-workshop.html
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Det finns béde for- och nackdelar med intervjumetoden. En klar fordel ér dess flexibilitet. Men da
forutsitts att intervjuaren ar skicklig och kan f6lja upp idéer och ge ritt respons for att svar ska kunna
utvecklas och fordjupas. Den storsta nackdelen ér att intervjutekniken ar subjektiv och det paverkar risken
for bias, dvs skevheter (Bell, 2006).

Likavél finns det for-och nackdelar med att utfora observationer. En forutséttning for att de ska bli
lyckade ér att observatdren &r objektiv, tar lite plats, samt for noggranna anteckningar. Det &r svart att vara
helt objektiv och inte borja dra slutsatser under observationen. Vi upplevde att vi fick kimpa lite med att
inte hamna i kritiska tankebanor. Men nér vi vl lyckats med att l1dgga var personliga kritik at sidan, blev
det lattare att ta till sig observationerna och analysera dem.

4. Analys

4.1 Inledning

Vi har valt att dela in analysen i tva delar. | del 1, dvs de tre férsta avsnitten, avser vi att ge ldsaren en
presentation av vara informanter och den kontext som de verkar i. Det forsta avsnittet ska ge en djupare
forstaelse for vara informanters relation till bruket av digitala medier i skolan och pa fritiden. | det andra
avsnittet strévar vi efter att ge en férstaelse fér den kontext som vara informanter verkar. Det tredje
avsnittet ska ses som en sammanfattning av de tva intervjuer som vi gjorde. Det tredje avsnittet ska dven
ses som en introduktion till del 2 av analysen.

4.2 Del 1

4.2.1 Presentation av vara informanter - Digital natives med digital kompetens

Viéra informanter bestar av en grupp elever frén ett 3-arigt Medieprogram med inriktning ljud. Under
datainsamlingsperioden gick eleverna sitt andra ar. Undervisningen ar uppdelad i kdrndmnen (svenska,
religionskunskap, engelska och samhéllskunskap) och profilimnen. I profilimnena ldser de kurser inom
ljud, webb, bildredigering, film mm. I dessa kurser anvinds avancerade program och annan avancerad
digital utrustning. Kurserna har ocksé som mal att trdna och skapa forstaelse for den kreativa process som
en produktion kraver.

Eftersom ljud &r ett specialintresse for vara informanter arbetar de dven pé fritiden med de program som
finns i skolan for att géra egna produktioner i film, radio eller musik.

Forutom att gora egna produktioner anviander de dagligen sociala medier som exempelvis Instant
Messaging (chatt), Facebook och YouTube. De anvinder ocksé datorn till att titta pa film och lyssna pa
musik. En informant uppger att hon skriver noveller. Killen i gruppen uppger att han spelar en hel del spel
inom de flesta genrer. Tjejerna uppger att de spelat en del tidigare, men inte sa mycket langre. Andra
intressen som Facebook, film och musik har istéllet blivit viktigare for dem.

Alla vara Informanter har varsin mobiltelefon som de anvénder framst for att skicka SMS och MMS. De
vet att man kan anvinda Internet via telefonen men ingen har nagot surfabonnemang och anvénder darfor
inte funktionen. Anledningen till det &r att de upplever att det ar for dyrt.

Efter en analys av informanternas relation till digitala medier pa fritiden och i undervisningen, samt med

anledning av att informanterna tillhér gruppen digital natives, vill vi hidvda att denna grupp &r att anses
som mycket vana med att bdde konsumera och producera information frén olika digitala verktyg. Vi vill
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ocksa pasta att gruppen kan anses ha stor vana av kreativa processer eftersom de bade pé fritiden och i
skolan gor egna produktioner i ljud, film och bild.

4.2.2 Skolan och lararna - digital immigrants med ansvar for larande

Tumba gymnasium ser ut som skolor ser ut i allménhet. Férutom lektionssalar, bibliotek, matsal och
lararrum finns ett stort elevrum med café beldget vid huvudentrén. Det finns ocksa ett fatal mindre
grupprum samt nagra datorsalar med stationira datorer som har internetuppkoppling. Dessa anvinds vid
elevprojekt och grupparbeten. Lektions- och datorsalarna &r lasta och 6ppnas av lararna. I skolans
biblioteket finns 11 elevdatorer, varav sex stycken dr bokningsbara och fem stycken drop-in-datorer.
Lektionssalarna som anvindes vid de observationstillfillen som vi deltog i dr designade med bankar dér
eleverna sitter vinda mot en whiteboard. En dator kopplad till en projektor &r de digitala medier som vi
kan se finns tillgéngliga i rummet. Designen ger en tydlig hierarkisk ordning med en talare och en publik
(Selander & Kress 2010).

Under en av de observerade lektionerna anvénds bérbara datorer &mnade for informationssdkning, vilket
ar vanligt forekommande enligt vara informanter. Dessa finns forvarade i ett last skap och ldraren
bestimmer nér de anvinds i undervisningen. Till de barbara datorerna anvénds skolans tradlosa
Internetuppkoppling.

Mobiltelefoner &r inte tillatet att anvéinda under lektionerna. Det &r heller inte tillatet att anvinda datorn
till ndgot annat, exempelvis Facebook, chatt och surfande, 4n sjdlva uppgiften under lektionstid.

De tva ldrare som vi traffar undervisar klasser inom medieprogram med olika inriktningar. Vi uppskattar
att de dr fodda under senare delen av 70-talet eller under 80-talet och skulle darfér med Prenskys (2001)
resonemang tillhdra gruppen "digital immigrants”, dvs den generation som varit ung eller vuxen vid
starten av de digitala mediernas framfart.

Under motet, som vi deltar pé tillsammans med forskare inom projektet UNGMODs, far vi en liten
inblick i hur ldrarna tdnker runt det har med digitala medier i skolan, som ett verktyg for larande. Deras
prioritet dr att folja ldroplanen och att eleverna nér sina mal. Att eleverna har roligt och ar kreativa pa
végen ir mer dn bonus dn nagot att faktiskt efterstriva. Detta resonemang &r enligt Prensky (2001) typiskt
for digitala immigrants som, enligt Prensky, inte tycker att inldrning ska eller borde vara roligt. De gick
sjdlva i skolan i en tid da datorer och Internet var ndgonting ovanligt i hemmet och i skolan. De har lart
sig ldngsamt, en sak i taget och framforallt seriost, vilket &r ett resonemang som stods av Selander &
Rostvall (2008 s. 18). De menar att ldraren i en traditionella design av undervisningen bryter ner ett
kunskapsomrade i mindre delar for att sedan presentera den i delar i undervisningen. Under detta mote for
lararna diskussioner med UNGMODs om att lata eleverna anvénda exempelvis radioprogram, bilder eller
andra multimodala representationer under nésta stora projekt. Vi upplever att ldrarna kanske skulle vilja
gora uppgifterna lite 6ppnare och roligare for eleverna men vet inte riktigt hur de ska ga till viga. Av
diskussionen med UNGMODs framgér ocksa att de inte riktigt anser att de har den tid som krévs for att
hitta pa négot nytt. Utefter hur l4rarna pratar runt digitala medier forstar vi att de anvander det i sin
vardag, varfor vi kan pasté att vanan och en viss grundldggande kunskap hos lararna finns. Under métet
berittar lararna att de elever som vi ska fa intervjua generellt sitt ar "studietrétta” och "omotiverade"
vilket &r ett skal till varfor de valt ett estetiskt program, mer praktiskt gymnasieprogram, framfor ett
teoretiskt program. Denna uppfattning forklarar ocksa varfor kdrndmneslérarna valt att dela in flera
klasser i tre mindre grupper efter hur studiemotiverade de &r eller hur de tidigare presterat; "svaga, mellan
och starka".

I kdrndmnena ar redovisningen oftast skriftligt i form av inlamningsuppgifter av olika omfattning eller
prov, enligt vara informanter. Det forekommer ocksa muntliga redovisningar. Eleverna far uppgifter med
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tydliga ramar, mallar som de kan ga efter. Det kan tillexempel handla om en skriftlig uppgift dir tre texter
ska jdmforas och analyseras efter mallen. Kédrndmneslirarna samarbetar ibland genom
dmnesgemensamma projekt, dvs ett gemensamt projekt i svenska, religion och samhéllskunskap inom
ramen for ndgonting aktuellt samhéllsfenomen exempelvis Afghanistan. Nér vi fragar véra informanter
om projekten menar de att projektet egentligen &r tre olika projekt inom ramen for samma rubrik och med
en gemensam redovisning eftersom alla &mnen ska ta lika stor plats.

Det vi tittar pd i forsta hand &r hur digitala medel anvénds under undervisningen. Vi blir positivt
Overraskade av de barbara datorerna som liraren plockar fram under en av observationerna. Men i nésta
sekund forvanas vi over elevernas indirekta protester i form av hogljudda suckar. Det visar sig ganska
snart att datorerna ska anvindas istillet for laroboken som ett verktyg for att informationssoka. Resultatet
av deras sokande ska sedan skrivas ned pa ett pappersark i syfte att svara pa de fragor som lararen skrivit
pa papperet. Nér lektionen dr slut ska pappersarken med samtliga svar ldmnas till ldraren.

Eleverna signalerar ett tydligt ointresse. Flera elever har ytterkldderna pa sig och néstan alla har
mobiltelefonen pa banken eller i handen. Under hela lektionerna anvidnds mobiltelefonerna flitigt.
Eleverna skickar SMS utan att bli tillsagda, forst nir en elev ringer blir hon ombedd att avsluta och ldgga
ifrén sig mobilen. Négra elever hédnger eller ligger 6ver banken och en blundar eller sover. Eleverna viskar
och smapratar med varandra under lektionen. De elever som fér informationssoka anvinder Facebook
under merparten av lektionen.

Under lektionen i svenska har eleverna inte tillgang till datorer, de anvénder papper och penna for att
anteckna det som ldraren talar om. En elev har tillgéng till en dator, eftersom hen har dyslexi. Eleven
besoker Facebook under hela lektionen och gor ibland anteckningar.

Var forsta reaktion som "digital immigrants" och gardagens elev ir att ldrarna inte lyckas med disciplin
och att eleverna inte har nadgon respekt. Pa vér tid fick vi ga frin lektionen om vi stérde for mycket eller
inte satt ordentligt pa stolen. Vi fragar var kontaktperson, en av ldrarna som vi precis observerat, om
elevernas tydliga signaler av ointresse.

Léararen menar att det 4r ett svart problem att hantera. I borjan forsokte hen fé eleverna att ha
mobiltelefonerna avstdngda. Att eleverna anvdnder Facebook om de har en dator tillgénglig under
lektionerna &r lararna ocksé fullt medvetna om. De vet bara inte hur de ska hindra det eftersom att strida
tar for mycket lektionstid. Vi tolkar det till att ldrarna kianner sig maktldsa och déarfor har gett upp, med
motivationen: "att strida sjél tiden fran de som lyssnar". Samtidigt berdttar hen om egna erfarenheter av
elever som inte upplevts lyssna, men som kunnat aterberitta vad som sagts vid fraga. Hen menar att
dagens unga har en forméga att anvinda flera media samtidigt. Dérfor dr det svért att pasta att de inte
lyssnar dven om de ligger ner pa bianken och blundar, eller om de anvénder sina mobiltelefoner under
lektionen. Dessa erfarenheter stimmer vil 6verens med Prenskys (2001) resonemang om att en "digital
native" har en mycket bra simultankapacitet.

Vara observationer stimmer vil 6verens med den uppfattning som ldrarna formedlar under métet.
Eleverna forefaller tycka att skolan dr trakig och vi upplever dem som studietrétta och omotiverade.

4.2.3 "For det ar skolan" - intervju med vara elever

Eftersom den andra intervjun tog vid ddr den forsta intervjun avslutades och majoriteten av
informanterna deltog vid bada intervjutillfillena, har vi valt att se bada tillfillena tillsammans som en
intervju. Ddrfor gors ingen uppdelning i texten utan intervjuerna bendmns som "intervjun". Vara
informanter kommer under denna del att bendmnas som "eleverna” da vi tycker att det ger en 6kad
forstdelse av analysen.
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Vi inleder intervjun med att forklara for eleverna vara intentioner med uppsatsen samt ramarna for
intervjun. Vi tydliggdr att vi vill att eleverna ska ténka fritt och utanfor skolans befintliga strukturer. Vi
ger dem fria ramar att bygga upp en helt ny skola dér de har fri tillgéng till digitala medier och IT-struktur.
Skolan kan vara fysisk eller virtuell. Ingenting &r konstigt eller omojligt, inte ens autonoma robotar eller
rymdfarkoster. Vi visar eleverna det material som vi har tagit med och ger de fritt spelrum att kreativt rita,
klippa och klistra sin nya skola.

Viéra elever gar ett medieprogram pa gymnasiet, de dr digital natives med hog digital kompetens och vana
av kreativa processer och gestaltningar med flera teckensystem samtidigt som bild, Ijud och text. Vi har
dérfor stora forvantningar att véara elever ska ge oss en fantastisk resa dér vi tillsammans bygger upp en
digital skola. En stund in i intervjun forstar vi att vi har for hoga forvantningar. Eleverna har svart att
tdnka utanfor den foréldrade designen av skolan. Intervjun hamnar istéllet pa den nivan att vi talar om vad
som dr "roligt" respektive "trakigt" i skolan.

Flera génger intervjun séger eleverna att "det dr trdkigt bara". Det ar inte alltid som de kan specificera
vad som &r trakigt, om det till exempel handlar om dmnena, undervisningens uppbyggnad, uppgifternas
art eller innehall. Det forefaller handla om en abstrakt kénsla av att det &r trékigt "for att det &r skola".

"Intervju: Varfor kdinns uppgiften trdkig?

Flicka: For att det dr skola. )

Flicka2: Som "flicka" sa innan. Amnena dr ju inge kul. Som samhdille.. det kinns sd trakigt
bara."

Det ér ocksé tydligt att de inte forstér varfor de ska kunna faktakunskaper som joner, judiska hogtider
eller gangertabellen eftersom det inte dr nagot som de ser att de har nytta av i framtiden. De vill bli
radiopratare, inte professorer och "det finns ju minirdknare".

Allt eftersom intervjun fortgar kommer de pa mer och mer som skulle kunna forbattras i skolan med hjalp
av digitala medier. Under bada intervjuerna tar det néstan 30 minuter innan det lossnar riktigt och
eleverna kan tédnka mer kreativt. De har idéer, men dessa &r fortfarande anpassade till den rddande
designen med foreldsningar, skriftliga prov och inldmningsuppgifter. Det &r ocksa tydligt att eleverna &r
fargade av vuxnas attityder nir det handlar om att anvidnda digitala medier i skolan. Nér 16sningarna som
de kommer péa tenderar att gé utanfor skolmallen, dvs bli tekniskt avancerade och digitala eller for
"roliga" som spel, blir eleverna osdkra och avfardar sina egna idéer. Det finns en tydlig bild av vad som &r
akademiskt, och det dr inte att "ha roligt" eller fordjupa sig inom de &mnen som engagerar eleverna, till
exempel musik eller film.

Aven idéerna om hur digitala medier skulle kunna anvindas som en resurs begrinsas av att eleverna ofta

har svért att forstd hur bedomningen skulle kunna se ut om den inte sag ut som i dag. Hur skulle
bedomningen g till om de spelar ett spel? Eller lamnar in tva bilder?
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4.2 Del 2

4.2.1 Den abstrakta trakigheten

Aven om vi kan se mdnga tecken pa hur vdra elever skulle kunna tinka sig att anvéinda digitala medier i
undervisningen dr det inte detta som dr det primdra resultatet i studien. Ur analysen av data frdn
observationer, intervjuer och méten med ldrarna ser vi ett monster av ett abstrakt fenomen. Lirarna
beskriver eleverna som studietrotta och omotiverade, eleverna sjdlva sédger att "det dr trakigt bara”.
Detta dr ett faktum som bara accepteras av lirare och elever utan djupare reflektion. "Det dr skolan."”

Vi har valt att bendimna detta fenomen som "den abstrakta trakigheten" och det &r ocksé i den som var
analys gor avstamp. I analysen resonerar och reflekterar vi runt de aspekter som vi tror tillsammans
forklarar fenomenet. For att illustrera fenomenet har vi valt att bygga en modell i form av en mindmap
med en ram runt. Observera att vi med modellen inte forsoker forklara ndgon kausalitet (orsakssamband)
utan bara forsta hur de olika aspekterna tillsammans forklarar fenomenet.

Ramen runt modellen ska illustrera den inramning som skolan innebér som kontext utifran ett
multimodalt designteoretiskt perspektiv pa larande, didaktiskt design. Inom ramen for var modell finns
fyra (4) ellipser dér varje ellips stér for en aspekt, ett problem med att titta djupare pé for att forklara "den
abstrakta trékigheten".

Beddmning ér ocksé ett viktigt villkor att ta hénsyn till inom didaktisk design. For véra elever ar betygen
det allra viktigaste i skolan och de likstiller betyg med ldrande. Linjerna mellan varje ellips illustrerar
vikten av betyg. Linjerna binder ihop ellipserna till en cirkel, vars syfte &r att illustrera det
cirkelresonemang om prov och beddomning som vi upplever att eleverna aldrig kommer ur och som vi
upplever hammar deras funderingar runt digitala medier som larresurser.

SKOLANS INRAMNING

Betyg

Avsaknad av Kanslan av
meningsskapande tvang

Hfred

Den abstrakta trakigheten

Betyg

Avsaknad av Avsaknad av
delaktighet kreativa utmaningar

BAed

Modell "Den abstrakta trakigheten"
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Samtidigt kan vi med stdd av 1) elevernas resonemang om vad som &r roligt med skolan, 2) de idéer och
tecken pé anviandningsomraden for att anvénda digitala medier i undervisningen som eleverna resonerar
runt samt 3) tolkningar av teorier och tidigare forskning, finna utvecklingsmojligheter inom alla omraden.

4.2.2 Skolans ramar

Syftet med ramen runt var modell dr att illustrera hur vi anser att designen i skolan ar fyrkantig, stel och
foraldrad i forhallande till dagens globala och dynamiska samhille. Aven om ldrarna idag ir mer
humanistiska och mindre auktoritéra &n de ldrare som vi sjdlva hade nér vi gick i skolan, vilket vi till
exempel kunde se under vara observationer, menar vi att skolan har tydliga maktstrukturer. Detta finner vi
dven stod for i litteraturen, tillexempel Selander & Kress (2010) och Robinson (2006). Lararen bestimmer
vilken kunskap som ska belysas och hur den presenteras. Lararen har tolkningsforetrdde till vad som
anses som kunskap och bedomer elevernas forstaelse av den kunskapen. Det &r intressant att det finns ett
sdtt att tinka som att elever dr konsumenter av kunskap.

I Laroboken for gymnasieskolan (2011) stir det exempelvis att: "Skolan har uppgiften att till eleverna
overfora virden, formedla kunskaper och forbereda dem for att arbeta och verka i samhdillet.”

Vi menar att detta sitt att tinka dar lararen formedlar kunskap till eleverna belyser det faktum att eleverna
ar konsumenter och lararen ska formedla den kunskap som hen tycker &r viktig utefter hur hen har tolkat
laroplanen och de specifika kursmélen. Detta sétt att se pd larande visar sig dven i undervisningen da
lararen dger ordet i klassrummet och presenterar fakta via en power-point framme vid en whiteboard, likt
den design som vi sag under vér observation i svenska. Léraren formedlar kunskap, eleverna forvéntas
konsumera den. For att lararen ska kunna kontrollera om eleverna har konsumerat denna kunskap har
lararen prov dér eleverna ska aterberdtta det som léraren ansett var viktigt. Detta ldgger sedan grunden for
vilket betyg léraren ska sétta.

Vi menar att detta sdtt att designa undervisningen ar foraldrad eftersom dagens elever har tillgang till
Internet samt digitala medier, och vet hur de ska anvdnda dem (Findahl, 2009), de ar digital natives
(Prensky, 2001). De kan nir som helst hitta oédndliga méngder information. Den foréldrade designen av
undervisningen relevansgor heller inte digitala medier.

Forskning dér undervisningen dr designad med digitala medier som larresurser, visar att elever och lérare
arbetar mer jdmstéllt och att eleverna ar delaktiga pa ett sitt ddr de skapar sina egna larvigar (Kjallander
2011). Digitala mediers multimodala funktioner ger ocksa en okad forstaelse av komplexa och abstrakta
begrepp. Att producera och gestalta kunskap multimodalt engagerar och motiverar eleverna, vilket resultat
fran projektet UNGMODs visar (Graviz & Hernwall, 2011). Vi tolkar detta resultat som att l&rarna med
denna typ av uppgift relevansgor larandet vilket ocksé leder till 6kad lust, engagemang och kreativitet.

4.2.3 Vikten av betyg

Ett viktig villkor att studera inom didaktisk design &r enligt Selander & Kress (2010) hur den aktuella
inramningens beddmningssystem och erkdnnandekultur ser ut. I skolan sétter ldraren betyg pa elevernas
uppgifter. Vilka uppgifter som lararen ger beror pa hur hen har tolkat gymnasieskolans laroplan och de
mer specifika kursmélen for vare enskilt program. Betygséttningen dr godtycklig eftersom det &r lararen
som sjilv avgor hur bra eleverna har utfort sina uppgifter. Laroplanen sdger dock ingenting omvad som
anses som en viktig kunskap inom ett &mne, eller hur undervisningen ska gé till.

Det blir i detta sammanhang intressant att titta pa hur skolans beddmningsmallar ser ut och vilka tecken

pa larande som ldraren faktiskt ser och lagger in i sin bedomningsmall. Det dr ocksé intressant att fundera
pa vilka tecken pa larande som lararen missar (Selander & Kress 2010).
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Genomgaende under var intervju har eleverna svart att resonera utanfor skolans inramning. De fastnar
aterkommande i resonemang, det blir ett slags cirkelresonemang om betyg och prov som de inte kan
komma ur. Allt handlar om att de ska fa betyg. Vi upplever att dessa elever tillskriver sig sjdlva virde
efter vilka betyg de har. Det dr bara genom hdga betyg som de upplever att de vardesitts i skolan av
lararna och indirekt av samhéllet i stort. Det &r via betygen som skolan blir meningsfull.

"Intervju: Men det dr viktigt att veta hur man ligger till?

Flicka: ja

Flicka2: jag tycker det, det skulle vara konstigt att jobba mot ett mal och inte bli betygsatt.
For det (betyg) blir en bekrdftelse pd vad man har gjort.

Flicka3: det dr inte motiverande

Flicka?2: ja precis man blir ju mer motiverad for att man vill ha ett bra betyg."

Det man inte forstar blir meningslost (Selander & Rostvall, 2008). Vi kan konstatera att eleverna generellt
har svért att relevansgdra kunskaper inom kérnimnena (se avsnittet Avsaknad av meningsskapande s. 30).
Det vara elever istillet tillskriver som meningsfullt under en lektion forefaller vara att komma ihdg den
fakta som ska komma pa provet. Eleverna vet att proven utgor en stor del av beddmningen av vilket betyg
de ska fa och dven om maélet inte dr att f4 hoga betyg pa ett prov ér det ndgonting de maste genomfora for
att dverhuvudtaget fa ett betyg.

"Intervju: Eller egentligen... behovs prov for att ni ska ldra er?

Pojke: Nej inte direkt.

Intervju: Vad kommer ni ihdg av proven efter att ni har skrivit dem?

Pojke m.fl.: inte mycket...

Flicka: man pluggar ju for att komma ihdg det till det tillfillet och sen ndr man har gjort det sd..
ah vad skont och tinker man inte mer pd det. Sen ndr man har klarat det sa skit vad skont sd
behéver man inte tinka pa det lingre."

Ovanstéaende citat tydliggor att det primira med provet ar att fa det ”6verstokat” och inte att de vill lara
sig ndgot ”for livet”. Informationen matas in for att sedan glémmas bort.

Eleverna har en syn pa betyg som att det ar betyget som avgdr hela deras framtid. Det &r dérfor viktigt att
betygen blir réttvisa. Och dven om eleverna anser att den nuvarande betygsskalan med G, VG och MVG
1att kan bli ordttvis, har de svart att se en skola utan betyg.

"Flicka: det dr bra att veta vad man har blivit godkdnd eller underkdnd pa.

Flicka2: vi dr sa vana med att ha betyg nu, men visst kanske det skulle funka utan, men jag kan
inte riktigt se det nu. Om man sdger att man skulle ga gymnasiet dd, men varfor det det dr ju
dndda ingen som kommer att se vad man gjorde ddr, det blir sa svart. Jaha du gick ddr, men hur
ska jag veta hur duktig du dar."

"Hur ska jag veta hur duktig du dr" ér ett talade citat frdn en av eleverna. For eleverna ér larande kopplat
till ett bra betyg. Eller "riktigt larande". For eleverna dr medvetna om att de ldr sig i ménga olika
situationer bade i skolan och utanfor, men vi forstar genom deras resonemang att detta inte ar att se som
akademisk, darfor ar det heller inte riktigt larande.

“Intervju: Vad dr akademiskt?

Flicka: Nir man séker information som liksom hjdlper en att skriva uppsats och géra lixor och
dylikt. Tycker jag. Som liksom relaterar till skolan. Om man liksom sitter och ldser ndgonting dr
det for att jag sjdlv tycker att det dr kul, inte for att det hjdlper mig att gora nagot i skolan.
Intervju: Nej. Sd egentligen det som dr akademiskt dr egentligen den uppgiften som dr
forbestimd?
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Flicka: Ja. Eller om man sitter och ldser fakta. Alltsa om man ldser fakta om ett band dr inte det
akademiskt tycker jag.

Intervju: Lér du dig ndgonting pa det, ndr du ldser om det bandet?

Flicka: Ja, om bandet.”

Ken Robinson (2006) &r kritisk till skolan just av detta som eleverna bekréftar med sitt resonemang om att
larande &r den kunskap som é&r akademiskt. Han menar att skolan utbildar bort kreativitet till formén for
det som anses akademiskt. Vi ldr oss att det bara finns ett sitt att tinka pa och det &r att tinka "rétt", dvs
akademiskt. Selander & Rostvall (2008) menar att det alltid finns en maktaspekt i vad som rédknas som
kunskap. Inom skolan finns ocksa en hierarki inom d&mnena nagot som enligt Robinsons (2006)
erfarenheter dr att samma hierarki inom alla utbildningsvdsen runt om i virlden. Matematik och sprak
hogst upp, sedan humanistiska &mnen och sist estetiska &mnen s& som bild, musik, drama och dans. Han
menar att denna hierarkiska uppdelning bland dmnen gor att individer som egentligen &r begévade och
kreativa, kommer kénna sig som misslyckade och ointelligenta. Robinsons resonemang stdds av Selander
& Kress (2010, s 141) som menar att det som betygssitts i skolan, forutom kunskapsmalen ar "i vilken
grad de (eleverna) har anpassat sig till radande normer for hur man visar sitt kunnande.".

Det ar tydligt att betygsattningen i dagens skola missar tecken pa ldrande som eleverna skulle kunna ha
nytta av utanfor skolan gar forlorad, tex digitala medier, kreativitet, samarbetsformaga, analysformaga,
empati mm.

Bedomningen styr ocksé ldrarens design av hur en uppgift ska representeras. Selander & Kress (2010)
menar att det skrivna spraket ar litt att jamfora och beddma for lararen. Detta tankesitt 4r nagot som vi
har fétt bekréftat frén olika ldrare som vi har haft spontana diskussioner med under studiens géng. Det &r
enkelt att jaimfora text. Nér vara elever resonerar runt digitala medier som larresurser fastnar de eftersom
de inte forstar hur lararen skulle kunna betygsétta kunskaper som de lirt sig i spelande, radioprogram eller
bildcollage.

4.2.4 Kanslan av tvang

Under intervjun framkommer att eleverna upplever gymnasieskolan som ett indirekt tvang fran samhillet
att genomgé om de ska kunna sla sig in pé arbetsmarknaden. Dessutom har de hela sin skolgang haft en
lagstadgad skolplikt och sékert fatt hora manga génger att man méste gé till skolan bara for att det ar
lagstadgat. Det ar hér létt att dra slutsatsen att kdnslan av tvang gor skolan trékig. Vi tror att tvanget ar en
del av orsaken till "den abstrakta trékigheten", men att det endast 4r en liten bidragande orsak. For dven
om gymnasieskolan inte upplevs som frivillig fyller skolan en mycket viktig funktion for de unga. Skolan
ar en samlingsplats, en plats att traffa kompisar och socialisera.

"Intervju: Vad dr det som dr roligt med skolan?

Flicka?2: Triffa folk, kompisar,

Flicka: Man far rutiner om man dr hemma skulle man inte géra ndgonting.

Pojke: Precis man mdste inte men man kinner att man mdste i alla fall. Gora uppgifterna,om
man gjorde det hemma kanske man inte skulle gora det alls. Om man valde sjdlv pa ndgot sdtt att
plugga.

Flicka2: Jag tycker att det dr skont for da uppskattar man fritiden sen. Uppskattar loven. Om
man skulle vara ledig hela tiden skulle man lingta efter att géra ndgonting. Uppskattar fritiden
pd ett annat sdtt.

(Flicka3 jakar)

Intervju: Betyder det att byggnaden, att ni gar till ett stdlle ddr ni trdffar andra dr ganska viktigt?
Pojke: Ja

Flicka3: Det dr viktigt att ha umgdnge annars blir man insnoad.
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Intervju: Ar det viktigt att det kénns lite tvingande att ga hit?
Pojke: Ja. Nir man vil har kommit hit kdnner man sig duktig.”

Motivationen till att studera pa gymnasiet handlar for eleverna alltsd frimst om sociala aspekter som
vikten av att ha en meningsfull sysselsdttning och vardagsrutiner. Det far de i skolan. Eleverna upplever
att det inte finns ndgon annan meningsfull plats i samhéllet for unga. Mélet med utbildningen é&r att fa ett
jobb. Det blir med detta resonemang tydligt att undervisning, faktakunskaper, prov och betyg ér en
underordnad prioritet, ett nddvandigt ont att genomlida for att ha ndgonstans att vara innan arbetslivet.

Kravet om nérvaro ar den tuffaste aspekten av tvanget, enligt vara elever. For &ven om eleverna kan
acceptera att de maste ga pa lektionerna och dven se fordelar med detta, anser de att ndrvaron tar alldeles
for stor fokus fran viktigare saker som exempelvis hur de har presterat. Om man har hog franvaro pa
lektionerna kan man inte, enligt eleverna, fa hogt betyg i &mnet trots att man skrivit bra pa proven och
lamnat in alla uppgifter.

"Intervju: Kdinner ni att ndrvaron spelar storre roll dn det som ni presterar?
Flicka: Ja. De tinker mer pad det. Det tar lingre tid for dem att ropa upp dn att
komma igang med lektionen. For vissa ldrare dr det viktigare att man dr ddr men
vissa tycker att det dr bra sd ldnge man gér uppgiften.
Intervju: Fast ibland dr det ju bra att vara pd lektionen for att kunna géra en bra uppgift.

()

Flicka: Ja, da dr det klart. Men om man redan kan allt och inte dr ddr
men far samre betyg for att man inte har varit ddr men gjort en jdtte bra uppgift.
Det dr ordttvist. Det dr ocksa vildigt individuellt."”

Den negativa aspekten av tvanget &r alltsa kopplat undervisningen och nérvaron, inte de fakto att "ga till
skolan". Den positiva aspekten av tvanget &r att den ocksé ger drivkrafter. Tvanget behdvs for att komma
upp pa morgonen och ta sig till skolan for att 1) tréffa sina kompisar, 2) kdnna sig duktig, 3) uppskatta
fritiden sen. Ingen av vara elever kan dirfor ténka sig att ersétta skolan som byggnad, dvs att skolan
skulle vara virtuell. Det &r viktigt att triffa andra minniskor och prata ansikte mot ansikte. Aven om
eleverna forstér att en chatt eller videotelefon (Skype) ar en virtuell samlingsplats, ddr man ocksa ofta
kommunicerar ansikte mot ansikte, upplever de att detta inte kan ersitta ett samtal "IRL" (Internetslang
for In real life).

"Flicka: alltsa man mdste trdffa folk och prata.

(*Flera personer jakar i bakgrunden®)

Intervju: face2face?

Flicka: ja annars kommer alla att bli, vad heter det...

Intervju: ... socialt handikappade..?

Flicka: ja precis och man kommer inte ens att vaga gd och betala i en affidr om man ska sitta
hemma 10 ar och gad i skolan via internet. Det skulle inte funka."

Digitala medier ses istillet som ett komplement, nagonting som skulle kunna vara ett stod i
undervisningen. Nagonting som, om det anvénds rétt, ocksa skulle kunna gora undervisningen lite
roligare (se avsnittet om Avsaknad av kreativa utmaningar, s. 36 ).

Négonting som eleverna anser skulle kunna hjélpa for att ta bort fokuseringen pé nérvaro ar om det skulle
finnas en webbkamera i klassrummet som spelar in foreldsningarna. Eleverna skulle da kunna titta pa
foreldsningar via Internet, antingen live eller vid ett senare tillfille. Forutsatt att liraren kan se vilka som
sett en inspelad foreldsning skulle detta kunna innebéra att elever som &r sjuka eller av ndgon annan
anledning inte dr fysiskt ndrvarande i skolan inte behdver fa betyget paverkat av franvaro.
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Inspelade foreldsningar skulle inte bara 16sa problemet som eleverna upplever med nérvaro/frénvaro. Det
ger ocksa synergieffekter eftersom en digital inspelning som gors tillgdnglig, till exempel pa skolans
webbplats, ger mdjlighet till flexibilitet, "repriser" och 6kat egenansvar. For de elever som inte kan
nérvara pa lektionen innebér det en mdjlighet att se och hora lektionen multimodalt istdllet for att fa den
aterberattad av kompisar, ldsa en power-point med stodord eller enbart ldsa om dmnet i en larobok.

En utgangspunkt inom ett designteoretiskt perspektiv ér att det har en stor betydelse pé vilket sétt
teckensystem kombineras och presenteras. Hur det presenteras och genom vilket media har béring i hur
andra uppfattar ditt budskap, vad som blir dess innehall och betydelse (Selander & Rostvall, 2008).

Den multimodala framstéllningen, med ljud och bild, ger mottagaren en chans att uppleva alla de
teckensystem som ldraren har anvint for att framstélla sitt budskap. Exempelvis kan lérarens gester
forstirka vikten av ett fenomen. Likasa kan lérarens betoning i talet kan ge en 6kad forstaelse till samma
fenomen. Detta dr nagot som eleven gir miste om nér hen endast ldser om d&mnet i en bok.

En inspelad lektion ger ocksa mdjligheter att titta pa lektionen igen for de elever som vill eller behover.
En aterupplevelse, dir eleven dessutom sjélv kan styra hastigheten genom att pausa, spola tillbaka och
lyssna igen, kan ge eleven nya infallsvinklar och forstaelse for det som lektionen handlade om.

Reflektion &r som vi tolkar det en viktig del av transformeringsprocessen, den process dér larandet sker
enligt ett designteoretiskt perspektiv. (Selander & Kress (2010), Selander & Rostvall (2008), Kjallander
(2011)). Reflektion dr en del av meningsskapandet, dvs att forsté vilken meningen med det budskap som
lektionen formedlar. Meningsskapande ar ocksa en viktig del i1 larandet enligt det design teoretiska
perspektivet. Det vi inte forstar anses som meningslost och irrelevant (Selander & Rostvall, 2008).

En inspelad lektion skulle ocksé kunna vara ett verktyg att anvéinda som diskussionsunderlag, ett verktyg
for reflektion, i ett projektarbete eller en uppgift. Aven ldraren skulle kunna anviinda den inspelade
lektionen for att kritisk granska sin egen framstillning av &mnet sdsom hela iscenséttningen och designen
av lektionen.

Enligt detta resonemang ger en webbkamera i klassrummet en 6kad flexibilitet eftersom eleverna sjilva
kan vélja nir de vill titta pé lektionen. Om det inte fanns nagon aspekt av kontroll dér lararen kan se om
eleven "nérvarat" genom att ha tittat pa den inspelade lektionen skulle inspelade lektioner kunna motivera
till att eleven far ta storre eget ansvar for sina studier. En del av "tvanget" skulle da upphdra. Att eleverna
far eget inflytande Gver sina studier samt att kunna ta eget ansvar ar dessutom ett overgripande mal i
Léroplanen for gymnasieskolan.

Det finns dock négra betinkligheter i att anvinda webbkameror i klassrummet och sprida detta. For dven
om Olle Findahls undersékning (Unga svenska och Internet, 2009) visar att tre av fyra unga i aldern 16-
25 ar anvéander sociala medier som exempelvis Facebook, dér det finns mdjlighet att 1dgga ut bilder och
filmer etc, ar det en visentlig skillnad fran att 1ata skolan publicera bilder pa eleverna.

Det finns béade en etisk aspekt savil som ett laglig aspekt att ta hinsyn till. Personuppgiftslagen (PuLy
reglerar hur personuppgifter far anvéndas for att virna om privatpersoners integritet. Den etiska aspekten
handlar om att skolan ska och bor motverka mobbning och trakasserier, liksom alla arbetsplatser i
Sverige’

Att lagga upp inspelningar av lektioner krdver en teknisk sékerhet for att inte kunna missbrukas av
"hackers". Det behover dessutom goras internt och inte spridas utanfor skolans nétverk, vilket i sig kréver

6 (http://www.notisum.se/rnp/sls/lag/19980204.htm, 2012-01-11)

" Detta regleras av Diskrimineringslag (2008:567) (www.notisum.se/rnp/sls/lag/20080567.htm, 2012-01-12)
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en inloggning. Kameror kan riktas om och filma publiken vilket till exempel skulle kunna innebéra att
personskyddet for personer med skyddad identitet upphor. Detta dr nagra fa exempel att beakta, listan kan
sékert goras lang.

4.2.5 Avsaknad av meningsskapande

En utgangspunkt inom det designteoretiska perspektivet ar att meningsskapande ar ett villkor for att
larande ska ske. Selander & Rostvall (2008) menar att vi ldr oss i forhéllande till det som vi tycker ar
meningsfullt och legitimt. Det vi inte forstér blir meningslost. Vi lar oss ocksé i forhallande till den miljo
som vi verkar i, dess kultur, normer, virderingar och regler. Inom det designteoretiska perspektivet kallas
detta for inramning. Skolan dr ett exempel pa en institutionell inramning (Selander & Kress (2010),
Selander & Rostvall (2008), Kjallander (2011)).

For att larande ska ske behover alltsa eleverna kunna sitta &mnet i relation till ndgot som goér amnet
relevant och meningsfullt for att de ska forstd. Hur ndgonting presenteras ér av stor vikt for hur
mottagaren forstar och tolkar budskapet (Selander & Rostvall, 2008). Designen av l4rmiljon och valet av
larresurser dr darfor ocksa viktiga for vilken mening som lararens budskap far for eleverna.

En annan viktig utgangspunkt inom didaktisk design &r att ldraren ska ses om en designer av larandet.
Léraren iscensatter, med grund i ldroplanen och de normativa ramar som skolans inramning innebér, ett
amne och ett arbetssitt. Det dr ocksé lararen som avgor vilka larresurserer som anvénds i undervisningen
exempelvis laroboken, powerpoint-presentationer, dator, papper och penna etc Lararens forutsittningar
styr av skolans institutionella inramning, vilket begransar eller ger lararen olika mojligheter (Selander &
Kress, 2010).

Enligt ovanstdende resonemang &r det ldrarens arbete att relevansgora ldrande, dvs att géra &mnen och
uppgifter relevanta pé ett sddant sitt att eleverna forstar hur de ska anvénda kunskapen och pa sa sétt
skapa mening. Det dr ocksé ldrarens roll att relevansgora digitala medier som larresurser.

Vira elever upplever &mnena pd gymnasiet som abstrakta. Dels eftersom de dr mycket teoretiska, dels
eftersom eleverna dr unga och inte har nagon storre erfarenhet av vuxenvarlden. De har inga eller fa
erfarenheter av arbetslivet, samhiéllets krav eller mojligheter, ekonomiskt och fysiskt ansvar etc och déarfor
har svart att oversitta teorin till verkliga erfarenheter. Under en av lektionerna som vi observerar stélls
frdgan: "Maéste vi kunna det har?" upprepade ganger av eleverna och de flesta gingerna svarar lararen "Ja,
det kommer pa provet." Vi upplevde ocksé att ldraren inte uppmarksammade nér eleverna forsokte starta
en diskussion, vilket vi anser ar en viktigt for att kunna tydliggora och skapa reflektion 6ver ett begrepp,
eller fenomen. Vi menar att detta ar tva viktiga tecken pé hur lararen inte lyckas relevansgdra larande, i
alla fall inte den kunskap som hen avser ldra ut. Det handlar om att skapa en forstdelse, en mening, for att
eleverna ska forsta inneborden av det som é&r lararen avser ldra ut. Med detta menar vi inte att eleverna
under denna observation inte alls ldrde sig ndgonting under lektionen. Fragan &r dock om de verkligen
larde sig det som ldraren avsag att lira ut och inte bara vad som ska komma pé provet.

Relevansgora faktakunskap

Aven efter att ha analyserat intervjun forstar vi att eleverna generellt stt inte kan relevansgéra den
kunskap som ldrarna undervisar. Visst forstar eleverna att det &r bra att l4ra sig faktakunskaper, men de
forstar oftast inte vad det ska anvinda kunskapen till senare. De gar pad gymnasiet bara for att fa ett jobb
och det som de inte kan se att de har nytta av i framtiden forefaller vara trakigt och meningslést, en
abstrakt trakighet.
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"Flicka 2: Det man,assd, nan annan kanske vill bli elektriker men jag vill bli radiopratare, dd
behover vi ju inte ldra oss samma sak, assd han kanske behéver matte och sd, behover ju inte jag
om jag ska sitta och prata i radio hela dagarna. Man ldr sig sa onddigt mycket, som atomer i
nian liksom, vad skulle man ha det till? Joner och allt vad det hette. Det har man ju inte ndan
nytta av om man inte ska bli astronaut typ."

Det som anses vara roligt i undervisningen ar det som engagerar eller motiverar eleverna. Det som kan
sdttas i perspektiv till verkligheten de lever i och som é&r aktuellt just nu. Tiden for nér man ska kunna
anvénda sig av en kunskap forefaller spela en viktig roll. Ett exempel pa detta ar nér eleverna hade
lektioner om statsskick, demokrati och val under valet 2010:

"Flicka: jag tycker att det var bra att vi hade sant om politik och sd eftersom jag rostade. Det var
Jju givande for mig. Men jag tinkte att alla andra kanske inte tycker att det dr sd kul for de tinker
att de inte ska rosta nu. For om man har grejer som ligger for ldngt ifran sa dr det inte sd
intressant.

Intervju: Att det inte kdnns som det dr aktuellt for en nu?

Flicka: Ja. sd skulle jag ha kdnt tror jag. Att de tinker att de far ju dndd inte rosta och sd pratar
vi bara om det.”

Eleven menar att hon tyckte att det var intressant eftersom hon kunde se vad hon skulle anvédnda
kunskapen till inom en snar framtid. For andra racker det med att kunna konkretisera &mnet, att det &r
aktuellt utifran ett samhéllsperspektiv.

“Flicka 2: jag har alltid varit sd ointresserad av politik, men jag tyckte att det hdr var rdtt kul
dndd for jag blev insatt i, eller jag hdngde liksom med i valet och kollade pa valvakan. Sa da
tyckte jag att det var rdtt bra. Men vi brukar ju ha saddr langa foreldsningar typ hela lektioner
och det blir lite for mycket.”

Faktakunskaper maste vara aktuella for att vara elever ska finna de intressanta. Vi tror att denna tidsaspekt
delvis kan forklaras med att véra elever &r uppvuxna med digitala medier och pa vilket sétt dessa bjuder in
anvéndaren till interaktivitet och meningsskapande. Iscensittningen nér elever exempelvis anvénder
digitala medier pa fritiden, sa som Internet och spel, dr behovsstyrd och kopplad till en fraga som eleven
sjalv har kommit p4, till skillnad fran skolans undervisning. Transformeringen innebar da att ldsaren
provar sig fram. Erkénnandekulturen blir individuell och relateras till det av situationen uppkomna
intresset och inte till skolans krav pa bedomning. Det skapar ocksa individuella larovagar som utmanar
undervisningen i skolan som ér tillfdlligt intressebaserad, dvs att eleverna lar sig till proven (Selander &
Kress, 2010).

Kjéllander (2011) ser ocksa fordelar med Internet som larresurser. Internet ger en dkad forstaelse eftersom
flera teckensystem parallellt hjdlper eleverna att forsta informationen, exempelvis informationsékningar
med hjilp av Google dir eleverna kan vélja att fa ett begrepp beskrivet bade i text och bild.

Internet erbjuder en oéndlig méngd information och enligt rapporten "Unga svenskar och Internet"
(Findahl, 2009) anvénder 88% av de unga mellan 16-25 &r Internet varje dag. Enligt rapporten anvénder
ocksa tre av fyra 16 - 19-&ringar redan Internet for att skaffa information som &r relaterat till ett skoldmne.
Dagens elever vet att de kan soka svaret pa sina fragor niar som helst och var som helst, sé lange det finns
uppkoppling, det vill sdga. Det finns dven fler digitala medier som har svar pa rena faktakunskaper,
exempelvis minirdknaren. De tycker dérfor att lektioner om fakta dr onddiga och trékiga:

"Intervju: Ndr ska man behova gdangertabellen 13x13? Eller ndr ska man kunna de judiska

hogtiderna?
Flicka: Assa det finns ju minirdknare.
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Flicka2: Man behéver kunna grunderna. Om man inte ska bli typ forskare. Fast det har man vil
redan klurat ut ndr man boérjar gymnasiet”

()

Flicka2: Det dr mdnga gdnger ndr man ska sdtta sig och plugga som man bara:"varfor ska jag
ldra mig det hér?". Sa sdtter man sig och spelar istdillet. Whatever liksom. Det kinns onédigt att
ldra sig nagot som man inte behéver.”

Det dr inte bara &mnets relevans som ar avgdérande huruvida eleverna upplever om de kan relevansgdra
kunskapen som formedlas. Precis som man menar inom det designteoretiska perspektivet har lararens
presentation, iscensittningen, en avgdrande roll (Selander & Rostvall, 2008).

En roligt larare skapar verklighetsférankring

Under ett skede av intervjun undrar vi vad som skiljer en ldrare som &ar "trakig" och en larare som anses
"rolig". Eleverna har forst svart att sétta ord pa det, men vi forstér att en "rolig larare" kan lyckas hélla
elevernas uppméarksamhet under en hel lektion. Det handlar dels om ldrarens forméga att halla en
fangslande lektion och visa att hen brinner for sitt &mne, men det handlar till stérsta delen om ldrarens
formaga att skapa verklighetsforankring.

“Flicka: Det beror sig pd vem det dr, vilken dlder. Vissa dr konservativa, vissa dr éppna for nya
grejer.

Intervju: Vad kinnetecknar det nya?

Flicka: Assd, galna grejer som ingen har gjort tidigare.

Intervju: Beskriv. Vad kan det vara for galna grejer. Vad gor de hdr ldrarna som ni inte tycker dr
sd traditionella? Har de andra slags uppgifter till er?

Flicka: Ndr de anknyter till verkligheten. Inte bara "sd hdr dr det” eller "alla ska ldsa det hér for
dad dr de behoriga till hégskola". Det blir ldttare att forsta varfor man ska ldra sig ndgot.”

Det &r tydligt att eleverna anser att ldrare som relevansgor sitt &mne dr nagot sé sillsynt att dessa kan
tillskrivas gora "galna grejer”. Trots det anser eleverna att liraren &r viktig i klassrummet och inte bytas
ut helt mot sjélvstudier med eller utan digitala medier.

"Interviu: Ar vissa foreldsningar en dator men ni kommer att triffa liraren ocksd eller?
Flicka: det mdste man ju géra annars blir det ju lite svart med betyg overhuvud taget och
Pojke: jakar samtidigt.

Flicka: om man har fragor eller vad som helst.

Intervju: Sd datorn kan inte ersdtta ldraren helt?

Flicka 2: nej absolut inte. Tdnk om internet ldgger av liksom.’

>

Digitala medier ersatter lararen - men bara delvis

Eleverna ér dock inte frimmande for att fora in digitala medier i form av TV-program eller filmklipp som
en resurs i undervisningen. Detta ses da som ett sitt att ersitta ldrarens foreldsningar som de upplever som
"monolog" och ar "ldngtrdkiga". Ofta anvénder ldraren powerpoint som stdd till foreldsningen, vilket vi
ocksé kunde se under ett observationstillfille av en lektion i ett kirndmne. Detta upplevs ocksé som
trakigt.

Istdllet tinker sig eleverna ett TV-program, en dokumentér dir till exempel ldraren sjélv dr programledare,
med inklippsbilder och musik. Efter en sddan lektion tanker sig eleverna att de far uppgifter pa det som
dokumentiren eller filmen handlat om. Ett annat alternativ skulle kunna vara att se pa mer standardiserade
filmer om ett &mne, men att lararen i egenskap av en digital person kommer upp och sammanfattar under
"reklamavbrott". Att i detta fallet byta ut ldraren helt &r ndgot som inte alla haller med om eftersom de
anser att de behdver kunna interagera och stélla fragor.
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“Intervju: Hur loser man det da?
Flicka: Att ldraren kommer in de sista 15 minuterna och svarar pd frdagor.
Flicka2: Eller att man kan stdlla fragor online. Nej..hehe lite for tekniskt.
Intervju: Ja men alltsd det dr inga problem.
Flicka: Fast det skulle vara ganska trdkigt och konstigt.”

Detta innebér dé att liraren maste vara dar i fysik person. En elev kommer med ett forslag att
interaktionen med den fysiska lararen skulle kunna ske online, men tar snabbt det snabbt med
motiveringen att det blir "for tekniskt"”. Det som ar talande med ovanstaende citat &r hur eleverna borjar
tvivla niar mer okonventionella resurser for larande som chatt och sociala medier fors pa tal eftersom
exempelvis Facebook inte anses "akademiskt".

“Intervju: Kan skolan pd ndgot sdtt anvdinda sig av det ni gor ndr ni sitter hemma med datorn?
Kan skolan dra nytta av det pd ndgot sdtt? Inte Facebook? Finns det ndgot annat, du ldser
noveller?

Flicka: Aa, men det dr inte akademiskt.”

Det som tillhor det akademiska &r det som ér relaterat till exempelvis en uppgift i skolan. Exempelvis
anses det akademiskt att 1dsa en faktatext pa Internet om ett &mne som man har i skolan, men att lasa fakta
om en musikgrupp anses inte akademiskt. Det man kan lira sig dr fakta om bandet. Om texten &r pa
engelska skulle det kunna anses som akademiskt eftersom man da lar sig engelska, dvs ett skoldmne.
Eleverna har lart sig att det som &r akademiskt dr det som é&r viktigt eftersom det bedoms och betyget ar ju
det viktigaste for véra elever.

Spel som resurs for larande

Vi fragar eleverna om spel skulle vara roligt att ha med i undervisningen. Pojken tycker det, men
flickorna &r forst inte sérskilt fortjusta i den idén. Nér vi fragar varfor forklarar de att det finns lérospel,
men de &r barnsliga och simpla och vénder sig mer till yngre elever.

“Flicka2: De flesta spel de gor dr for yngre, typ ldr dig rikna. Det kanske skulle funka om det
var ett spel anpassat till var dldersgrupp, men det dr bara det att man dr sd van vid att de spelen
dr for sma barn.”

Efter en stunds diskussion dér vi kommer med forslag pé spel som liknar uppbyggnaden av SIMS eller
World of Warcraft haller flickorna med om att spel kanske skulle vara roligt om det var ett utvecklat
rollspel eller strategispel. Ett sddant spel skulle till exempel kunna utspela sig i en historisk miljo ddr man
lar sig om historiska héndelser. For att ga vidare i spelet méste man klara av vissa uppgifter, vilket krdver
béade reflektion, formaga att analysera och inhdmta faktakunskap. Speciellt bra tdnker de sig att den &r for
elever som har svart att koncentrera sig pé vanliga lektioner.

Oavsett vilket digitalt media som anvénds som resurs for ldrande i skolan ar det vilka
meningserbjudanden som uppgiften medfor och vilket meningsskapande som liraren lyckas presentera
som avgor hur eleverna nyttiggdr verktyget eller forstar att transformera kunskapen. Digitala medier kan
dérfor aldrig enbart, i sig, ersitta reflektionen for att kunna relevansgora sig kunskapen och ldra sig. Det
ar déarfor fortfarande lika viktigt att lararen skapar forutséttningar for reflektion och meningsskapande
oavsett om ldrresurseren ér ett spel eller en larobok.
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4.2.6 Avsaknad av delaktighet

En viktig aspekt for att forklara "den abstrakta trékigheten" &r kédnslan av att man som elev inte ar delaktig
i undervisningen. Delaktighet innebér for de hér eleverna dels att det finns en interaktion mellan ldrarna
och eleverna under en lektion. Det innebér ocksa att sjialv kunna paverka sina studier genom exempelvis
val av &mnen i projekt eller att p4 annat sitt fa sdtta egna ramar for sitt egna arbete, dvs att eleverna bade
upplever och fér ett storre handlingsutrymme.

For eleverna innebér delaktighet att undervisningen upplevs rolig. Samtidigt &r det mycket viktigt for
eleverna att lararen presenterar vad uppgiften ska innehalla for att de ska veta vad som forvéntas
redovisas oavsett om det dr en inlamningsuppgift eller prov.

"Pojke: Ja, det dr vil alltid roligare med valfrihet i uppgiften men det kan ocksd bli svart
eftersom om man inte vet vad man ska vilja om man inte vet vad man dr bdst kanske. Om det dr
olika typer av texter som man ska skriva sa kanske man inte vet vad man dr bdst pad eller vad man
gor bdst resultat pa.”

Vi upplever att det finns en svar balansgdng mellan viljan att fa ett storre handlingsutrymme och rddslan
att ha lart sig fel saker infor provet eller fa déligt betyg péa en inldmningsuppgift. Detta tydliggdrs ocksa i
elevernas resonemang om diskussioner. Ett mne som till exempel religion dr pad méanga sétt ett kansligt
amne som skapar engagemang. Véra elever gar i skolan i en forort med elever frén manga kulturer vilket i
sig borde vara en mycket bra grund for att skapa en reflektion och forstaelse for varandras religioner.
Eleverna anser istéllet att det &r jobbigt nér det blir for mycket diskussion eftersom de upplever att
diskussioner ofta "sparar ur";

"Intervju: Blir det alltid sa att det blir diskussioner?

Pojke: Ja, typ alltid. (Flera jakande svar i bakgrunden)

Intervju: Ar det att folk blir personliga och foresprdikar sin egna?
Pojke: Ja..

Intervju: Kan man ldra sig nagot av det?

Pojke: att folk dr envisa.”

Detta &r ocksa ytterligare ett exempel pé nér lararen misslyckas relevansgdra sitt &mne och skapa en
reflektion for att larande ska komma till stdnd, négot vi ocksé ség héinda under en av véra observationer.
Den lektion i svenska som vi observerar dr designad enligt en mer fordldrad design dir kunskap delas upp
och portioneras ut (Selander & Rostvall, 2008, s. 18). Den interaktion som sker mellan ldraren och
eleverna sker frimst pa ldrarens initiativ. Hen forsoker fa eleverna engagerade genom att fraga fragor och
genom att forsdka ge nutida exempel pa den historiska miljé och anda som litteraturepoken formedlar.
Léraren fragar fragor, men undviker diskussion. Eleverna forefaller tycka det 4r mycket trakigt.

Under den andra observerade lektionen i religion far eleverna vara delaktiga genom att soka information
pa Internet. Designen hér forefaller vara mindre hierarkisk och med ett verktyg som adr multimodalt i sin
karaktér blev vi forvanade dver att eleverna verkade vara lika uttrdkade som eleverna under lektionen i
svenska. De hade visserligen tillgang till en dator och var pa ett sitt delaktiga i undervisningen men
samtidigt bjod iscensdttningen och ramarna som satts i uppgiften, dvs svara kortfattat, skriftligen och for
hand pé tre avgransade frigor, inte in eleverna till ndgon djupare reflektion eller kreativ handling. Inte
heller kridvde gestaltningen av representationen, dvs hur de ska redovisa uppgiften, nagra krav pa djupare
reflektion, kreativ handling eller forstaelse av sjdlva innebdrden av svaret. Vi menar att ldroboken, med de
meningserbjudanden som den ger bara var utbytt mot en dator. Datorn nyttiggjordes inte eftersom svaret
pa fragan skulle redovisas skriftligt och forhand och inte krivde négon kreativ gestaltning.
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Detta stér skrivet i Laroplanen for gymnasieskolan (2011):

"Skolans mdl dr att varje elev tar personligt ansvar for sina studier och sin arbetsmiljo,
aktivt utévar inflytande over sin utbildning och det inre arbetet i skolan..."”
(http://www.skolverket.se/publikationer?id=2705)

Ovanstaende citat handlar visserligen om delaktighet och elevinflytande, men den séger ingenting om hur
detta ska ga till. Det &dr upp till varje larare (eller skola) hur man uppfyller malet, vilket gor delaktighet till
en komplext begrepp att konkretisera i handling. Det finns en djupt forankrad kultur inom skolan med
tydliga maktstrukturer dir lararen har tolkningsforetréde till det som anses vara kunskap (se avsnitten
Skolans ramar samt Vikten av betyg). Att lata eleverna bli delaktiga pé ett sadant sétt att man kan anse att
de kan péverka sina egna larovégar och liromiljo pa ett sitt som jimnar ut maktstrukturerna, innebar att
lararna maste sldppa kontrollen och tolkningsforetradet pa vad som ar kunskap. Delaktighet dr darfor inte
helt oproblematiskt.

Vi tror att det finns mycket att jobba pa hér for badde elever och ldrare. Forskning har visat att ldrare som
har kunskap 1 hur de kan anvénda digitala medier som larresurser lyckas skapa en miljé som stimulerar
eleverna till kreativt tinkande, delaktighet och ansvar (Kjdllander, 2011). Forskningen visar ocksa
relationen mellan elever och larare blir mer jamstalld.

4.2.7 Avsaknad av kreativa utmaningar

Diskursen under intervjun landade i vad som anses "trdakigt"” respektive "roligt" i skolan. Eleverna menar
att de far trakiga uppgifter. Ett exempel dér eleverna forefaller uppleva att uppgiften ar trakig kommer
fran den lektion i religion som vi observerade. Som vi tidigare ndmnt fick eleverna anvénda bérbara
datorer under denna lektion. Léraren delade ut en stencil med tre fragor som rorde en biblisk persons liv
och som eleverna med hjélp av datorerna skulle svara pa. De fick arbeta tva och tva framfor en dator,
svaren skulle skrivas pa linjer nedanfor fragorna med penna och skulle ldmnas in nir lektionen var slut.

Vi undrar varfor datorer inte gor undervisningen roligare. Svaret fran en flicka stodjer det vi sdg under
observationerna, datorerna anvénds helst till aktiviteter som inte berdr sjélva undervisningen exempelvis
socialinteraktion och spel.

"Flicka: ja fastdn.. det blir ingen undervisning for man dr inte inne pd de sidorna man ska hela
tiden.

Fniss i gruppen.

Intervju: For mycket Facebook och sant?

Flicka: Ja.

Intervju: Vad dr det som gor att man gdr in pd Facebook istdllet?

Flera: Det dir roligare.

Intervju: Sd det dr uppgiften som dr trdkig egentligen?

Flera: Ja"

I kdirndmnena dr redovisningen oftast skriftligt i form av inldimningsuppgifter av olika omfattning eller
prov. Det forekommer ocks& muntliga redovisningar. Nedan ges ett exempel pd hur en vanlig uppgift i
svenska ser ut.

"Intervju: Hur brukar en uppgift vara inom t.ex. svenska?
Flicka: Skriva en text.

Skriva en text. Som handlar om..?

Flicka: Litteratur.

Intervju: Hur dr uppgiften uppbyggd?
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Flicka: Vi ska ldsa tre texter. Sedan jdmféra. Det blir liksom som ett papper ddr de har skrivit
upp hur vi ska gora.

Intervju: Sa ni har som en mall ni gar efter?

Flickor: Mmm, aaa"

Till inldmningsuppgifterna finns mdjlighet att lana datorer med textbehandlingsprogram och Internet.
Under proven skriver eleverna for hand. Ett prov kan innehalla en eller fler fragor som ska utvecklas
skriftligen med olika grader av komplexitet. Vi menar att detta &r ett exempel pd en design dér ldrarnas
uppgifter inte bjuder in eleverna till ndgon kreativ handling.

Vi kan under intervjun se tecken pa att kreativitet och multimodala representationer ar roligt enligt véara
elever. Detta visar sig ocksé i hur elever blir inspirerade under profilimnena. De anvinder i dessa &mnen
avancerade funktioner i estetiska yrkesanpassade program, till exempel Photoshop. D4 kan skoluppgiften
i sig vara vildigt begrinsad, men sedan kan eleverna sitta hemma med samma funktion och léra sig &nnu
mer.

"Flicka: I skolan far man gora en sak och sa sitter man pd en lektion sd far man ldra sig en sak

och sen brukar jag ga hem och typ utveckla det. Typ photoshop med bilder och sa ddr da sitter

man och goér en bild i skolan dd kan man ju det och sd.

Intervju: Man fdr uppgiften i skolan?

Flicka: Ja alltsa, jag tar ju inte med mig.. det beror ju pa om det dr en hemuppgift eller inte. Men

sen om man har en bild hemma sd .. ja.. da kan man ju anvinda den hdr och da liksom

Intervju: Och sen sd fortsdtter du jobba med det ddr fast fritt hemma och gor ndgonting

Flicka; ja precis.. och da blir det mer att man upptdicker ndagot sjdilv, eller vad man ska sdga.”

I profildmnena redovisas ocksa en del via film och radioprogram. Eleverna vill gérna anvénda sig av sina
kunskaper fran profilimnena nir det sammanfattar det de lart sig i kirndmnena. Till exempel skulle de
vilja skriva filmmanus, musiklatar eller géra radioprogram. Redovisning genom bild, teater eller noveller
ar ocksa gestaltningsformer som tas upp som alternativ. Det viktigaste dr dock att det finns variation och
valfrihet for da blir det roligare.

Eleverna menar att ldrarens viktigaste roll i for dem egentligen &r som ett stod for elevernas utveckling.
En elev séger att "det dr bra att ha dialog med ndagon", ndgon som kan "peppa". Tillsammans gor
eleverna och vi en metafor dér lararens roll, efter elevernas onskningar, 4r mer som en tranare (inom
sport) dn en formedlare av kunskap. Det viktigaste dr att lararen ser elevernas individuella forutsittningar
och kan utveckla dessa eftersom alla inte kan léra sig pa likadant sétt.

Vara elever tillhor gruppen digital natives som enligt Prensky (2001) anvidnder bade anvénder digitala
medier for att bade konsumera och producera olika representationer. Information som gestaltas
multimodalt genom text, bild och ljud samtidigt vilket digital natives ocksé foredrar. Internet dr dessutom
uppbyggd av korta sekvenser av text, bild och symboler. Det gar fort for 6gat att soka av vilken
information som anviandaren finner intressant och kraver simultanformaga (Krug, 2000). En digital native
anvénder manga av Internets meningserbjudanden, i form av lédnkar och bilder som for dem framét av
intresse och lust (Kjéllander, 2011). Aven klippa ut och klistra in-funktionen menar Kjéllander (2011) kan
ses om ett sitt att ldra. Hon menar att en digital native medvetet véljer en sekvens text for att sedan skapa
nya kombinationer av texten. De skapar sina egna ldrovéigar i ett samspel med den digitala larresurseren.

I skolan forvéntas de anpassa sig till kunskap som lararen anser vara viktig och ofta redovisa den skriftligt
med hjdlp av papper och penna. Under en lektion som vi observerade talade ldraren och eleverna bjod
mycket lite in till interaktion. Vi menar att avsaknaden av kreativa utmaningar och kreativt utformad
undervisning, dr en del av forklaringen till "den abstrakta trakigheten". Gautlett (2011) menar att
kreativitet ska ses om en process som ger kreatoren en kinsla av att vara pa viag nagonstans dér hen aldrig
tidigare varit. Kreativitet ger en kénsla av tillfredsstéllelse och glddje. En digital native blir helt enkelt
uttrékad och passiv av den foréldrade designen av skolan.

36/41



5. Diskussion och slutsatser

Syftet med den hér studien var att forsta, utifran ungas perspektiv, hur digitala medier kan nyttig- och
relevansgdras som en resurs for larande i skolan. Vi hade férvintningar som innefattade storslagna idéer
fran dessa digital natives, som har valt en kreativ inriktning for sin gymnasieutbildning. Under véra
observationer upplevde vi en tristess hos eleverna och en acceptans av detta hos ldrarna som vi reagerade
pa. Vi kinde igen oss frén vara egna skolar, och fick beldgg for vara misstankar om skolan. Trots att
varldens utveckling ror sig mer och mer mot mer kreativa yrken, ddr behov av kompetenser oftast ar
storre dn behov av faktakunskap, sitter skolan kvar i sin faktagrundande undervisningsmall.

Vi ér speciellt kritiska till den foraldrade designen av undervisning eftersom vi menar att dagens elever &r
digital natives. Eftersom digital natives dr vana vid simultaninlarning blir de latt uttrdkade i skolan. De &r
ocksé vana att interagera och vara delaktiga i sitt ldrande, i skolan foérvintas de vara konsumenter av
information istillet for kreativa producenter och medansvariga i sitt eget ldrande. Lararna, rektorer och
fordldrar dr daremot digital immigrants. De forvéntar sig att eleverna, digital natives, ska fokusera pé en
sak i taget, under en lang tid. Liksom de gjorde nér de gick i skolan. Det &r hér vi upplever att den stora
klyftan mellan ldrarens sitt att undervisa och elevers villkor att ldra blir som tydligast. Vi menar att detta
resonemang kan vara en forklaring till att eleverna tycker att det &r trakigt och ldrarna uppfattar eleverna
som studietrotta.

Mycket av det som vi sag under observationerna, och det som Prensky (2001) och Robinson (2006) pratar
om, bekréftas genom det vara elever beréttar for oss under gruppintervjuerna. De beskriver
undervisningen i kirndmnena som, vad vi anser &r, en foraldrad design dar ldraren ofta star framme vid
whiteboarden och har en foreldsning. Digitala medier relevansgors inte i undervisningen av kirnimnena,
inte ens d& datorn anvinds i undervisningen.

Det primira resultatet i denna studie &r att skolans fordldrade design skapar en abstrakt kdnsla av trékighet
hos de unga som de inte riktigt kan forklara, vi kallar det for “den abstrakta trakigheten”.

Fyra aspekter forklarar “den abstrakta trakigheten™:
* Kinslan av tvang,
*  Avsaknad av meningsskapande
*  Avsaknad av delaktighet
*  Avsaknad av kreativa utmaningar

Alla dessa aspekter har en gemensam ndmnare, ’den abstrakta trakigheten”, som handlar om att lirarna
inte kan relevansgora for eleverna varfor de dr dar. Man kan séga att de darfor heller inte relevansgor
larande. Eleverna upplever istillet att meningen med skolan &r betyg och beddmning. Betygen ar sa
viktiga att vara informanter har svart att tinka utanfor ramen och detta innebér ocksa att de inte kan ta sig
frén kénslan av tristess. Vi finner alltsd en aspekt av acceptans i begreppet, en slags inlédrd hjilploshet.
“Det dr skolan”, inbegripet att “det finns inget vi kan gora”.

Aven lirarna accepterar “den abstrakta trikigheten” genom att beskriva eleverna som studietrdtta och
omotiverade. P4 det séttet tillskrivs att problemet ligger hos eleverna. For oss &r det konstigt hur vuxna, i
detta fall larare, kan tillskriva de unga problemen samtidigt som de envist héller sig kvar i en design dér
lararen tydligt har en maktposition. Det dr trots allt lararens uppgift och ansvar, enligt Laroplanen for
gymnasieskolan (2011), att relevansgora ldrande. Den abstrakta trakigheten” &r en séledes en indirekt
kritik mot skolans foraldrade design som formodligen hade en funktion innan digitala medier 6kade
globaliseringen och saledes kraven pé andra typer av kompetenser (jmf Framtidsprojektet (2010),
Robinson (2006), Selander & Kress (2010)).
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Det sekundéra resultatet &r att unga inte kan relevansgora digitala medier i skolan. Véra informanter
bekréiftar det vi ocksa sag under observationerna, att lirarnas design av undervisningen inte heller
relevansgor digitala medier som resurs for larande.

Vi vet att vara informanter kan nyttiggora verktyget, de gor det hemma pa fritiden och de gor det under
lektionerna i profildmnena, de &r digitala natives. Men nér det kommer till kirndmnena kan de inte
relevansgora verktyget. De saknar nagot vésentligt som behdvs for att tdnka kreativt, utanfor skolans
ramar. Svensson (2010) menar att kreativitet krdver bade kunskap och helhetsforstdelse. Om det inte finns
nagot forstaelse for ssmmanhang skapar detta ingen kreativitet och utan grundlidggande kunskaper att
skapa nya kombinationer fran minskar mojligheterna till en kreativ forméga.

Detta resonemang stddjer var slutsats som vi menar ér att eleverna inte kan relevansgora digitala medier i
skolan, eftersom de inte forstar vad de ska anvinda verktyget till. De har ingen helhetsforstaelse eftersom
lararna inte relevansgor larande. For eleverna ér larande likstillt med betyg. Vér slutsats i det hir
resonemanget dr att det dr svart att gora revolution om man inte forstar vad man ska revoltera mot.

Det som blir avgdrande i skolan &r bedomningen. Vad lér sig dé vara unga i skolan?

Vi menar att betyg till stor del visar hur duktig eleven &r pa att aterberétta det som lararen tagit upp, lésa
och ta in mycket information och skriva pé ett tydligt sétt. Hur skicklig eleven har varit att ldsa av vad
lararen anser viktigt och formégan att aterberétta detta. Istéllet for att l4ra sig faktakunskaper menar vi att
elever som far hoga betyg har lart sig att anpassa sig till skolans mall, vilket ocksa stods av exempelvis
Selander & Kress (2010).

Vi upplever ocksé att vara elevers syn pé betyg ér att den avgor hela deras framtid. Detta innebér
rimligtvis, att de som inte har formagan att anpassa sig till skolans design kommer att kéinna sig
misslyckade eftersom de far daliga betyg.

Vi undrar vad forestdllningen om att betyg avgor hela ens framtid kommer ifrén? Var erfarenhet fran
arbetslivet dr att hdga betyg, bade fran gymnasium eller hdgskola, dr sekundart nir det handlar om att fa
en anstéllning, det viktigaste r att du har genomgétt den utbildning som de krédver. Det dr bara i skolans
vérld som betyg ar viktigt, for att soka vidare till nésta instans hogstadiet till gymnasiet, gymnasiet till
hogskola.

Ett svar pa den fragan dr enligt Robinson (2006) att det &r i skolan som vi lar oss att betyg avgor vara
framtidsutsikter. Vi tror att det 4r mer komplext dn sa eftersom dven elevernas fordldrar och samhillet i
stort, dvs samhaéllsdebatten, politiker, rektorer etc paverkar elevernas syn pé betyg, skola och
framtidsutsikter. Idag ér alla vuxna digital immigrants, med ett eget arv frén skolan och vi forstar inte
alltid varlden som véara unga digital natives lever i. Sociala medier, spel och Internet &r for manga vuxna
nagonting som tillhor fritiden, inte skolan. Pa sé sétt ar vi alla en del av “den abstrakta trakigheten”.

Vi vill pasta att digital natives varken har koncentrationssvarigheter eller inlarningssvarigheter, tvirtemot.
Liksom Prensky (2001) tror vi att det &r deras invanda sitt att ta in information parallellt som gor att de
latt blir uttrékade i skolan. Vi menar att de vuxna, digital immigrants, stora uppgift darfor 4r att mota
digital natives pa vigen, acceptera att viarlden har utvecklats i rasande takt och att det har bidragit till den
stora klyftan mellan vuxna och dagens barn och ungdomar. Vi menar precis som Prensky (2001) att
digital immigrants maste hjdlpa digital natives att trivas i skolan, att 1dra sig och att utvecklas. Vi vuxna
behdver acceptera att det finns mervérden i den multimodala framstéllningen. Vi menar att vi alla vuxna
maste Oppna véra sinnen och jobba for att skolan blir en samlingsplats dit de unga gar for att fa inspiration
och coachning. Far vira unga ha roligare i skolan och far deras kreativitet utrymme att utvecklas, ér vi
Overtygade om att de ocksa kommer att ldra sig mer.
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Det &r hér latt att dra slutsatsen att detta dr ett problem som kommer att ”vixa bort” den dagen da
lararkaren, politiker och fordldrar bestér av digital natives. Det &r ett antagande som vi tror 4r mycket
farligt att vila i eftersom vérlden dr mer komplex &n sa.

Zimic (2009) menar att digital immigrants brukar digitala medier p4 samma sétt som digital natives, vilket
ocksa ér hennes kritik mot anvéindningen av begreppen. De ldrare som vi métte beréttade att de sjdlva
anvénder digitala medier pa fritiden. Vi upplevde heller inte ldrarna p& négot sétt som bakétstravande eller
konservativa personer. Men nir de klev in i klassrummet var det 4nda som om tiden statt stilla, de
upptradde pa samma sitt som vi upplevde vara larare fran skoltiden.

Vi tror att det kanske 4r sa att skolans tradition och arv bidrar till att de férdndringar som sker, sker
mycket langsamt och med stort efterslép. I skolans kunskapsvérld finns inget utrymme for kreativitet, inte
bland elever men inte heller bland lérare: “Det hinns helt enkelt inte med” “Det finns ingen tid” “Det
saknas resurser” &r svar vi har fatt frn olika ldrare som vi vid olika tillféllen diskuterat detta faktum
med. Vi tror att detta ar ett kollektivt fenomen, med ursprung i en institution med hundraariga anor.

Det vi menar ér att vi alla dr en produkt av samhillets gemensamma arv, i det hér fallet skolan som
institution, och medvetet eller omedvetet for vi detta arv vidare till nya generationer. Det vi darfor vill
formedla med vér uppsats dr att ’den abstrakta trakigheten” &r ett samhéllsproblem som kommer att fa
konsekvenser om vi inte lyckas {4 bukt med det.

Viéra informanter kunde inte tdnka utanfor skolans ramar. Om skolan utbildar bort kreativiteten hos véra
unga pa det sétt som Robinson (2006) menar att skolan gor och aldrig ifragasatter den abstrakta
trakigheten” kommer véra unga att i ndgon méan fora den vidare till kommande generationer? Det ar svart
att se att det skulle finnas ett slut pa de digitala mediernas framfart. Risken é&r att klyftan mellan vuxna
och barn blir storre och att skolans sérstéillning som samhéllets “utbildningsorgan” pa sikt urholkas.
Sveriges utbildningssystem kan forlora sin sérstdllning i den globala virlden. Vara barn kan komma att
ma samre, fler unga kan slas ut med motivering att de ar skoltrétta och har koncentrationssvarigheter for
att de inte lyckas passa in i skolans mall. Det dr darfor viktigt att stoppa denna nedéatgaende spiral. Fragan
ar bara hur och det tar var undersokning inte stéllning till. Det dr dock av stor vikt att uppmarksamma vad
som &r kdrnan i problemet och pa sé sitt borja undersoka hur en 16sning skulle kunna se ut.

6. Framtida forskning

Vi dr medvetna om att var undersdkning har avgransningar. For det forsta har vi endast haft ett perspektiv,
dar vi tittat pa ett fenomen utifran de ungas erfarenheter, och fordjupat oss i detta. Det innebdr att vi inte
problematiserat ldrarnas begrédnsningar och mojligheter att utveckla undervisningen utifran ett
organisatoriskt perspektiv dir exempelvis kompetensutveckling, organisationsstruktur och ledarskap ér
begrepp att studera djupare. Det medfor en partisk paverkan i studien, varfor kritiken mot skolan och
lararna kan upplevas provokativ. En liknande studie dar utgangspunkten ar att forsta hur lararen upplever
att hen kan relevansgora digitala medier skulle ge en mer komplett bild av problemet.

Vi tror ocksé att det ér av stor vikt att fordjupa sig i en studie, ddr man genom att jamfora lirare som
medvetet anvénder digitala medier i sin undervisning, utifrdn en utgdngspunkt i didaktisk design, med
larare som arbetar efter den foraldrade modellen. Detta skulle d& kanske kunna visa pa viktiga aspekter att
ta fasta vid i ett fordndringsarbete.

Den andra avgriansningen i var undersdkning &r att vi undersokt detta fenomen pa en skola i en av
Stockholms fororter. Vi undrar om vi skulle f4 samma resultat om vi gjorde samma studie pa en skola i
exempelvis Stockholms innerstad? Eller en skola p& landsbygden? Findahls (2009) studie visar
exempelvis att tillgangen till och bruket av digitala medier skiljer sig beroende pa samhillsklass och
inkomst hos fordldrarna. Det vore sdledes mycket intressant att applicera denna studie pa fler skolor i
landet och jimfora monster i likheter och skillnader.
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