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Den här uppsatsen är genomförd inom ramen för forskningsprojektet Ungas Multimodala Gestaltning, 
UNGMODs, vilket är finansierat av KK-stiftelsen (2009-2012). UNGMODs syftar till att studera hur 
multimodal gestaltning kan stödja ungas reflektion kring lärande, kunskapsbildning och jagutveckling. 
Vår uppsats undersöker hur skolans villkor och möjligheter, utifrån ungas perspektiv, förstås för att 
relevansgöra digitala medier som en resurs för lärande i skolan.

Sammanfattning
Dagens barn och ungdomar är uppvuxna med digitala medier. Både vuxna och barn är uppkopplade allt 
mer, enligt Olle Findahls rapport "Svenskarna och Internet" (2009). Vår erfarenhet är att på många 
arbetsplatser använder nästan alla datorn som ett arbetsredskap och alla förväntas kunna använda en dator. 
I skolan ser det däremot ut på ett annat sätt. Redskapet finns förvisso men används sparsamt. Enligt en 
undersökning i Findahls rapport har 99 procent av alla skolbarn tillgång till datorer och Internet i skolan, 
men trots det är det ovanligt att de får skoluppgifter där Internet ska användas (Findahl 2009).
Syftet med vår uppsats är att utifrån ungas perspektiv förstå hur digitala medier kan nyttig- och 
relevansgöras1 som en resurs för lärande i skolan. Målet med studien har varit att förstå hur unga 
relevansgör digitala medier som resurs för lärande i skolmiljö. Det blir då också viktigt att undersöka hur 
skolmiljöns villkor och möjligheter påverkar de ungas reflektioner. 

För att uppnå syftet valde vi att använda en kvalitativ datainsamlingsmetod i form av observationer samt 
ostrukturerade gruppintervjuer. Vi observerade två lektioner i olika kärnämnen samt genomförde två 
ostrukturerade gruppintervjuer med gymnasielever. 

Ett av de resultat vi fann var ett mönster av ett abstrakt fenomen. Lärarna beskriver eleverna som 
studietrötta och omotiverade, eleverna själva säger att "det är tråkigt bara". Detta är ett faktum som bara 
accepteras av lärare och elever utan djupare reflektion. "Det är skolan".

Vi benämner detta fenomen som "den abstrakta tråkigheten" och det är också i den som vår analys gör 
avstamp. "Den abstrakta tråkigheten" har sin förklaring i skolans inramning som erbjuder en design av 
undervisning där lärarna inte relevansgör lärande och där eleverna inte känner sig delaktiga. Det har också 
en förklaring i avsaknaden av kreativa uppgifter och en maktstruktur där närvaro har stor betydelse för 
bedömningen. Vi fann också att eleverna inte kunde relevansgöra digitala medier eftersom de hela tiden 
hamnade i ett cirkelargument runt vikten av betyg. Vi menar att detta kan förklaras av "den abstrakta 
tråkigheten". Vår slutsats är att unga inte kan relevansgöra digitala medier som en resurs för lärande 
eftersom skolan inte relevansgör lärande.

Nyckelord
Digitala medier i skolan, digitala lärresurserer, relevansgöra, nyttiggöra, digital native, digital immigrant

1 Att göra någonting 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 
meaning2 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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1. Inledning

1.1 Bakgrund
"Huvuduppgiften för gymnasieskolan är att fömedla kunskaper och skapa förutsättningar för att eleverna 
ska tillägna sig och utveckla kunskaper. Utbildningen ska främja elevernas utveckling till 
ansvarskännande människor, som aktivt deltar i och utvecklar yrkes- och samhällslivet. Den ska bidra till 
elevernas allsidiga utveckling. Skolan har uppgiften att till eleverna överföra värden, förmedla kunskaper 
och förbereda dem för att arbeta och verka i samhället. Skolan ska förmedla sådana mer beständiga 
kunskaper som utgör den gemensamma referensramen i samhället och som utgår från grundläggande 
demokratiska värderingar och de mänskliga rättigheterna som alla omfattas av." 

(Skolverket. (2011) Läroplan, examensmål och gymnasiegemensamma ämnen för gymnasieskola 2011, s. 6 )

Dagens barn och ungdomar är uppvuxna med digitala medier. Både vuxna och barn är uppkopplade allt 
mer, enligt Olle Findahls rapport "Svenskarna och Internet" (2009). Vår erfarenhet är att på många 
arbetsplatser använder nästan alla datorn som ett arbetsredskap och alla förväntas kunna använda en dator. 
I skolan ser det däremot ut på ett annat sätt. Redskapet finns förvisso men används sparsamt. Enligt en 
undersökning i Findahls rapport har 99 procent av alla skolbarn tillgång till datorer och Internet i skolan, 
men trots det är det ovanligt att de får skoluppgifter där Internet ska användas (Findahl 2009).

Den digitala utvecklingen har rusat fram det senaste decenniet och världen är mer digital än den någonsin 
varit. Dagens barn och tonåringar har vuxit upp med verktyg och spel som skiljer sig markant från 
tidigare generationers. Enligt våra egna iakttagelser växlar små barn vant mellan YouTube och spel på 
förälderns iPhone, tolvåringar bloggar, chattar och spelar online med hela världen. De här barnen lever i 
en digital värld, och lär sig det digitala språket mycket tidigt, ändå förutsätter samhället att de ska kunna 
anpassas efter en föråldrad skolmall som sträcker sig över ett århundrade tillbaka i tiden. 

Robinson (2006) menar att det under 1800-talet och industrialismen skapades en skolform som såg 
likadan ut för hela världen, och det är den som fortfarande råder. Rektorsakademien 
(Framtidskompetenser, 2011) menar att vi utbildar våra unga enligt samma mall som de unga som levde i 
mitten av 1900-talet, trots att "samhällskroppen blir allt mer komplex och det krävs nya kompetenser för 
vara en engagerad och ansvarstagande samhällsmedborgare.".

Enligt Rektorsakademien (Framtidskompetenser, 2011) är Sveriges läroplan unik internationellt sett. Den 
svenska läroplanen framhäver mycket av de kompetenser som samhället efterfrågar men trots det har våra 
elever inte med sig de kompetenserna när de slutar skolan. 

Vi upplever att skolan har fastnat i gamla invanda hjulspår och frågar oss varför skolan inte har följt med i 
världens utveckling. Skolan besitter ett av samhällets viktigaste uppdrag: att utbilda vår framtid. 
Industrialismens behov var faktakunskap, dagens behov är faktakunskap i kombination av kompetenser, 
och i många yrken är det just kompetenser som väger mest. De senaste femton åren har Internet och andra 
digitala medier tagit mer och mer plats i vårt samhälle, och de elever som går i skolan idag är den första 
generationen som har använt digitala medel från mycket unga år och som vi i vår 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 många vuxna som rastlösa och med ett 
ointresse av att lära sig det som lärs ut i skolan. 

De senaste årens skoldebatt har också ofta handlat om sjunkande grund- och ämneskunskaper och om 
minskande motivation hos eleverna (Framtidskompetenser, 2011). Vi frågar oss hur det kommer sig och 
om det är rätt att samhällsdebatten skyller detta på dagens ungdom.
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1.2 Syfte
Syftet med undersökningen är att utifrån ungas perspektiv förstå hur digitala medier kan nyttig- och 
relevansgöras som en resurs för lärande i skolan.

1.3 Frågeställning
Vår utgångspunkt i denna studie är att människan är en social varelse som lever och verkar i olika sociala 
sammanhang (Selander & Kress, 2010). Vi tror att den kontext som vi befinner oss i påverkar vårt sätt att 
handla och tänka. I vår studie är skolan den kontext som de unga verkar inom. Det är därför viktigt att i 
vår studie ta hänsyn till hur skolans villkor och möjligheter påverkar våra ungas perspektiv. 

För att kunna uppnå syftet med vår studie har vi arbetat utifrån denna frågeställning:

Hur relevansgör unga människor digitala medier som resurs för lärande i skolmiljö?

1.4 Avgränsningar
Vi har valt att göra vår studie på en gymnasieskola. I diskussioner använder vi dock skolan som ett 
samlingsbegrepp för grundskolan och gymnasieskolan. Vi menar att det visserligen finns en skillnad 
eftersom grundskolan är lagstadgad och gymnasieskolan frivillig, men att vi, liksom lärare, elever och 
många andra människor vi har talat med under studiens gång, upplever att gymnasieskolan som en 
förlängning av grundskolan. ”I skolan” är ett komplext begrepp eftersom "i skolan" kan innebära att 
eleverna befinner sig fysiskt i skolan, men inte har lektion. Inom denna studie tittar på det som sker i 
undervisningen, inte på rasterna.

Den här studien handlar om hur digitala medier kan relevansgöras som en resurs inom kärnämnen som 
svenska, matematik, religion etc. Våra informanter går ett yrkesprogram med inriktning mot media. De 
har även profilämnen där de använder 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 påverkar 
individens handlingsutrymme, sätt att tänka och slutligen vilka val individen gör. Samtidigt påverkas och 
utvecklas samhället av dess medborgare. Vi tror att olika generationer som vuxit upp under olika 
utvecklingsskeden i samhället har olika sätt att förhålla sig till samma kontext. Digitala medier är ett 
sådant exempel, speciellt eftersom utvecklingen går mycket snabbt framåt. Synen på skolan och kunskap 
tror vi kan vara ett annat exempel eftersom i stort sett alla vuxna, i alla fall i I-länderna, har varit elever 
någon gång 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 lärt sig bruka digitala medier i vuxen ålder. Han menar att det 
ständiga bruket av flera digitala medier parallellt så som TV, mobiltelefoner, spel och Internet har 
utvecklat ett annat sätt att hantera information hos den unga generationen jämfört med den äldre. Detta 
leder till ökade klyftor mellan generationerna vilket Prensky (2001) ser som det största problemet inom 
utbildningsväsendet i dag. 

I det multimodala designteoretiska perspektivet (Selander & Rostvall (2008), Selander & Kress (2010)) 
hittar vi ett perspektiv på lärande och didaktik som känns adekvat. Den multimodala aspekten ger en 
framträdande och självklar plats till att använda digitala medier som ett verktyg för att stimulera lärande. 
Det finns också tidigare forskning om hur digitala medier används som en lärresurser som är intressant för 
vår studie. Multimodalitet, design och lärande i förhållande till en stelbent skola öppnar dessutom upp för 
ett resonemang om kreativitet.

Rektorsakademiens projekt om Framtidskompetenser (2010) grundar sitt arbete på åsikten att kreativitet 
är en av flera kompetenser för att Sverige ska kunna stärka sin position i det globala samhället, liksom 
digital kompetens. Detta menar författarna ställer nya krav på skolan och att skolan och arbetslivet lyckas 
att samarbeta. Sir Ken Robinson (2006) går så långt i sin kritik mot skolan att han menar att vi föds 
kreativa, men att skolan utbildar bort kreativiteten tills vi blir vuxna. 

Gemensamt för dessa teorier och tidigare forskning är att de baserar sin forskning på att utvecklingen av 
digitala medier ökar globaliseringen. Skolan som ska förbereda våra barn för en oviss framtid hänger inte 
med. 

2.2 Digital Natives vs Digital Immigrants
Det finns flera generationsindelningar som används i samhällsdebatten för att belysa och jämföra den 
generation som är uppvuxna under de digitala mediernas frammarsch på 90-talet med äldre 
generationer. Vi har jämfört två av dessa indelningar, "Net Generation" (Tapscott, 2009) och "Digital 
Natives" (Prensky, 2001). Digital Natives, menar Prensky (2001) är individer som är uppvuxna med 
digitala medier. Tapscott (2009) definierar "Net Generation" till personer födda 1977-97. Vår kritik mot 
Tapscott (2009) är att "Net Generation" inte inbegriper alla de barn och ungdomar födda efter 1997 som 
också har växt eller växer upp med digitala medier. Vi tror också att det finns en skillnad i individernas 
relation till digitala medier beroende av om de tillhör gruppen individer som var unga vuxna på 90-talet 
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eller om de tillhör gruppen som var barn under 90-talet. Den senare gruppen anser kan tillskrivas "växa 
upp" under den digitala frammarschen. Vi upplever att Prensky (2001) tar fasta på detta resonemang som 
vi har i "Digital Natives"-begreppet, varför vi har valt att titta djupare på innebörden av detta begrepp. 

Marc Prensky (2001) menar att det har alltid funnits en klyfta mellan tonåringar och vuxna, vilken har 
vuxit fram ur nya musikstilar, klädmode, slang osv. Vi liksom Prensky (2001) upplever att det finns en 
större skillnad idag mellan vuxna och tonåringar än vad det tidigare gjort. Eftersom idag är det inte bara 
nya musikstilar och nytt slang som bildar en klyfta mellan unga och äldre, det är dessutom och framförallt 
den digitala utvecklingen. Dagens tonåringar är födda in i en digital kultur som går framåt i snabb takt. De 
har lärt sig det "digitala språket" under sina första levnadsår och talar det flytande. Med "språk" i den här 
kontexten menar vi kommunikationssätt. Prensky (2001) benämner den här gruppen som "Digital  
Natives" (översatt digitala infödingar). Hos digital natives är täta belöningar och omedelbart erkännande 
mycket viktig för deras identitet. Täta belöningar och omedelbart erkännande är ofta förekommande i 
dataspel samt i sociala medier såsom Facebook, bloggar och mikrobloggar (Twitter) De föredrar spel 
framför "seriöst" arbete. Digital natives lär sig ett nytt program genom att använda det, de förväntar sig att 
programmet kommer att lära dem allt det som de behöver (Prensky 2001).

Digital natives föräldrar och andra vuxna har däremot fått lära sig det digitala språket i vuxen ålder. Den 
gruppen benämns av Prensky (2001) som "Digital Immigrant" (översatt digital invandrare). Prensky 
(2001) menar att det finns en stor skillnad i att lära sig ett nytt språk/kommunikationssätt i vuxen ålder 
mot vad det är att lära sig språket under barnaår. Vi kan självklart lära oss det nya språket i vuxen ålder, 
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 själva växt 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 svensklärare som pratar med fransk brytning. Även om den franskfödda 
svenskläraren är mycket kunnig i det svenska språket kommer de svenskfödda eleverna besitta en större 
och mer självklar kunskap än sin lärare eftersom de har växt upp i den svenska kulturen och omedveten 
förstår alla nyanser av betydelser i språket.

Digital immigrants brytning kan skapa stora klyftor mellan grupperna, särskilt i skolan, menar Prensky 
(2001). Han anser att den rådande situationen med digital immigrants som lärare till digital natives lägger 
grunden för ett stort problemet med dagens undervisning. Digital natives har utvecklat andra sätt att ta in 
information på än vad elever hade innan den digitala utvecklingen. Detta bidrar till att digital natives 
upplevs som rastlösa och omotiverade, när de i själva verket inte får den stimulans i skolan som de är 
vana vid. Prensky (2001) argumenterar för att det är digital immigrants som måste möta digital natives på 
vägen, istället för att digital immigrants ska hoppas på att digital natives kan stöpas om efter den rådande 
skolformen. Han menar att det kommer att vara svårt att för digital natives att lära om, då det redan vuxit 
upp i en digital värld som omger deras vardag. Den digitala utveckling kommer att fortsätta, det är inte 
bara en nymodighet som snart kommer att bli omodern. För att digital immigrants ska kunna fungera som 
förebilder för sina elever och nå framgång i sin undervisning måste de acceptera digital natives och deras 
sätt att ta till sig kunskap (Prensky 2001).

Pensky påstår att vi med digital natives har en ny generation med ett alldeles nya kognitiva färdigheter än 
någon tidigare generation. För att understryka sina argument hänvisar Prensky (2001) till 
socialpsykologin som anser att människans tankemönster påverkas av dennes erfarenheter såsom 
uppfostran och kultur. Till skillnad från vad västerländska forskare inom psykologi ansett, att människan 
oavsett kultur har samma tankemönster och att skillnaden ligger i vad man tänker på, har forskare inom 
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socialpsykologi bevisat att människor från olika kulturer inte bara tänker på olika saker, de tänker även på 
olika sätt. Alltså är uppväxtmiljön och uppfostran samt kultur avgörande för våra tankar och lägger grund 
för våra tankeprocesser.

Kritik
Det finns dock kritiska röster som menar att det inte finns någonting som digital natives eller net 
generation. Sheila Zimic (2009) menar att bruket av digitala medier inte skiljer sig nämnvärt mellan 
åldersgrupper på ett sådan sätt att en generation utmärker sig från andra. Det som skiljer är tiden som 
läggs på bruket av digitala medier. Med denna slutsats menar hon att det inte går 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 förståelse av hur Internet fungerar. Han menar att kunskapen om tekniken, vilka 
knappar man ska trycka på osv, är en sak, men de problemen som unga stöter på ofta är av annan karaktär. 
Även om skolbarnen själva bedömer sig som kunniga och nöjda, är det många problem som möter dem 
när de ska söka sig fram på Internet. Han hänvisar till forskning som visar hur elever har svårigheter att 
skriva på tangentbordet, problem att stava, åtminstone upp till 11 år, formulera frågor för 
informationssökande, veta hur sökresultat ska användas etc. Även på högskolor och universitet 
överskattas många gånger studenternas skicklighet i att använda Internet, menar Findahl (2009). Där är 
utgångspunkten ofta att alla digitala klyftor har försvunnit. Han menar att även när det gäller 
högutbildade, visar forskning att det existerar stora skillnader i hur man effektivt kan använda sig av 
Internet.

Vi väljer dock att ta fasta på Prenskys (2001) resonemang om att digitala natives talar språket flytande 
och att digitala immigrants alltid kommer att vara präglade av sitt modersmål och det kulturella arvet. Vi 
tror att det finns en väsentlig skillnad i vad vi uppfattar för nyanser i språket och hur vi kan ta in nya 
infallsvinklar, vilket också leder till en ökad förmåga att nyttiggöra digitala medier. Självklart behöver 
våra unga hjälp med stavning, formulera frågor etc, det behöver de även om de ska stava utan hjälp av en 
dator. Vi menar dock att det finns en avgörande skillnad mellan de som lärt sig något från barnsben och de 
som lärt sig samma sak i vuxen ålder.

2.3 Ett multimodalt designteoretiskt perspektiv
I detta avsnitt utgår vi från flera författare som tillsammans ska ge en teoretisk grund till ett multimodalt  
designteoretiskt perspektiv på lärande. Samtliga är forskare som ingår i forskargruppen Didaktikern3,  
vars syfte är att bedriva utvecklingsarbete, forskning och utbildning inom didaktisk design.

2.3.1 Lärande
För många är lärande förknippat med skolmiljön. Selander & Kress (s. 24) menar att lärande sker i alla 
sammanhang och det spelar ingen roll om det är i skolan eller någon annanstans. I skolan är själva 
målsättningen att lärande ska komma till stånd och undervisning arrangeras därför på ett sätt som ska 
stimulera lärande, enligt olika didaktiska teorier. 

Selander och Kress (2010, s. 32) definierar lärande enligt följande:
"Lärande förstås här som en ökad förmåga att engagera sig i världen på ett meningsfullt vis. Mer 
precist uttryckt ser vi lärande som en ökad förmåga att på ett meningsfullt vis använda och 
elaborera olika teckenvärldar i en specifik kunskapsdomän, antingen denna är av mer teoretisk 
eller mer praktiskt art."

3 Didaktik betyder läran om undervisningsmetoder enigt SAOL.se  
(http://www.svenskaakademien.se/svenska_spraket/svenska_akademiens_ordlista/saol_pa_natet/ordlista)
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Utgångspunkten i ett multimodalt designperspektiv är att lärande ska ses som både en individuell, 
biologisk process och en social process. Med det menas att vi är individer med olika biologiska 
förutsättningar för lärande. Men vi lever och verkar också i olika sociala sammanhang, miljöer, som vi 
förhåller oss till på olika sätt beroende på den specifika miljöns kultur. Lärandet sker i förhållande till de 
sociala villkor, dvs dess normer, värderingar, lagar och regler, som finns i den miljö man befinner sig i. 
Detta kallar Selander & Rostvall (2008, s. 26) för inramning. Inramningen kan vara formell, informell 
eller semi-formell. Det som avgör vad som är informellt eller formellt är om det är ett arrangemang som 
byggts upp för att underlätta lärande eller inte. I en formell inramning, till exempel skolan, är själva målet 
att lärande ska komma till stånd. Ett exempel på semi-formell inramning är museer.

Selander & Rostvall (2008, s. 14) menar att den sammanfogande länken mellan individer i en kultur är 
semiotiska tecken och teckenbindande system, dvs kommunikation. De teckenvärldar som människan 
utvecklat kan vara av olika slag så som ljud, gester och rörelsemönster, linjer och punkter, ytor och 
färgskalor som kan bli till skrivtecken, matematiska tecken, musikaliska noter, teckningar, målningar, film 
etc Dessa kan också kombineras på olika sätt i böcker, radio, TV eller digitala medier.

Selander & Kress (2010, s. 27) menar också att kommunikation ofta sker i olika teckensystem samtidigt. 
Kommunikationen från olika teckensystem kan vara 1) motsägelsefull, exempelvis att vi säger en sak 
medan kroppsspråket visar en annan, eller 2) stödjande, dvs att kroppsspråket förstärker det vi säger. 
Författarna menar med detta att kommunikation kan vara multimodal. Digitala medier är i detta 
resonemang ett multimodalt media som klarar av att kommunicera i olika teckensystem samtidigt. Text, 
bild, symboler och ljud kan exempelvis kommuniceras från en och samma webbsida parallellt.
Lärandet sker i en omedveten eller medveten process där kunskap transformeras och formas till nya 
representationer. Vi förstår transformeringsprocessen som att vi, i en situation där olika kombinationer av 
tecken och teckensystem presenteras på något sätt, transformerar, dvs bearbetar, informationen och gör en 
egen tolkning, representation, av avsändarens budskap. Denna tolkning är vår förståelse, vilket inte 
behöver vara detsamma som vad avsändaren egentligen menade. Vi gestaltar vår förståelse genom egna 
kombinationer av tecken och medier (s. 16).

Selander & Rostvall (2008) menar också att individer alltid lär sig i förhållande till något som hen tycker 
är meningsfullt och legitimt, varför meningsskapande är ett villkor för att lärande överhuvudtaget ska 
komma till stånd.

Meningsskapandeprocesser sker genom att vissa apsekter av ett objekt, en handling eller ett fenomen 
betonas i sociala situationer upprepande gånger. Tillslut framstår företeelsen som meningsfull och vi 
förstår hur vi ska tolka och använda det. Selander & Rostvall (2008, s. 18) menar att ett exempel, på 
skriftliga normer, är hur vi utläsa om en text är en dikt eller en artikel på en blogg beroende av 
stilmarkörer, layout etc Toner och rytm och puls skapar musik som vi förstår att lyssna till. Det vi inte 
förstår anses bli meningslöst.

Selander & Rostvall (2008, s. 23) menar att kunskap är handlingar eller teorier som tillräckligt många 
under tillräckligt lång tid har uppfattat som meningsfulla inom något visst sammanhang. Både mening 
och kunskap uppstår alltså i ett socialt sammanhang i interaktionen mellan människor. Det krävs även här 
en upprepning, men även en socialt legitimitet för att något ska anses som en kunskap varför det alltid 
finns en aspekt av makt inbyggt i begreppet. En utgångspunkt inom ett designteoretiskt perspektiv är att 
det har en stor betydelse på vilket sätt teckensystem kombineras och presenteras. Hur det presenteras och 
genom vilket media har bäring i hur andra uppfattar ditt budskap, vad som blir dess innehåll och 
betydelse. Formen är en del av innehållet. Selander & Rostvall (2008, s.16) hävdar till exempel att man 
inte lär sig samma sak i skolan om ämnet presenteras i en lärobok eller tar form på en datorskärm.

Hur man presenterar något och på vilket sätt budskapet förstås av mottagaren påverkas av de 
förväntningar som den specifika inramningen skapar hos aktörerna. Inramningen påverkar 
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meningsskapandet eftersom inramningen bestämmer vilka roller aktörerna ska ha och hur de får 
kommunicera, vem som har tolkningsföreträde etc. Selander & Rostvall (2008) menar att redan när vi går 
in i en skola vet vi vad som förväntas av oss i rollen som elev och vi har en förväntning om hur en lärare 
ska vara.

Ett exempel på en formell inramning är skolan där det traditionellt sätt finns ett maktförhållande att ta 
hänsyn till. Det är läraren som planerar och arrangerar undervisningen och eleverna ska konsumera 
kunskap såsom läraren anser vara rätt. Läraren har tolkningsföreträde före sina elever. Selander & 
Rostvall (2008, s. 24) menar att undervisningen i stor utsträckning går ut på att få elever att acceptera en 
viss tolkning som den rätta. Kommunikationen och de meningsskapande processerna i skolan påverkas 
dessutom av kravet på att eleverna ska visa vad de lärt sig i förhållande till en definierad mall, dvs 
kursplaner, mål och betyg. För att förstå lärande blir det enligt ovanstående resonemang viktigt och 
intressant att studera villkoren för lärande i olika inramningar. Hur ser lärandet ut? Hur ser det sociala 
relationerna ut? Vilka resurser är tillgängliga och vilka handlingsutrymmen erbjuds (Selander & Kress 
2010, s. 66)?

2.3.2 Design
I ett designteoretiskt perspektiv är naturligtvis design ett viktigt begrepp att ta hänsyn till. När vi tänker på 
design tänker vi kanske i första hand på produkter och objekt som kläder, webbapplikationer mm. 
Selander & Kress (2010, s 20) menar att designbegreppet traditionellt sett används för att beskriva 
formgivning av en ny produkt. De vill istället vidga förståelsen av begreppet till att avse formgivning av 
idéer, begrepp och mönster och menar att design också handlar om "att forma såväl objekt som villkor för 
kommunikation." (Selander & Kress 2010, s. 23). Design är representationer eller gestaltningar av 
handlingar som i någon kommunikativ form kan delas av andra, dvs till exempel en text, en sång, en bild 
eller kombinationen av det. Att designa handlar om att skapa något nytt, att omskapa eller använda något 
på ett nytt sätt. Design är att skapa en ny mening. Men estetik och form är, precis som lärande, socialt 
betingat. Vad vi tycker är fint eller funktionellt beror på den kultur som vi är socialiserade i. Design 
innebär förändring och därmed också indirekt en kritik mot den nuvarande ordningen. Selander & Kress 
använder begreppet didaktisk design för att dels förstå hur man kan skapa förutsättningar för lärande, 
vilket de kallar för design för lärande samt hur individer re-designar (transformerar) information i 
meningsskapande processer och formar sitt eget lärande i förhållande till lärandesituationens villkor, 
design i lärande.

2.3.3 Design för lärande - villkor för lärande
Med design för lärande menar Selander & Kress alla de arrangemang för lärande som tänks ut och 
produceras i olika sammanhang", det kan vara allt ifrån lagar och förordningar, skolbyggnader till 
undervisningsresurser som läromedel och utrustning som ska underlätta lärande. Design för lärande 
handlar om just om villkoren för lärande (Kjällander 2011).

Läraren ses som en designer av lärandet. Läraren designar undervisningen genom planering och 
iscensättning av lektionerna, dvs genom att; 1) välja läromedel och föreslå vilket media som ska användas 
på lektioner och till uppgifter, 2) på det sätt som klassrummet utformas och hur hen använder det för att 
underlätta lärande och 3) hur hen utvärderar arbetet. (Selander & Kress 2010, s. 24).
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Figur - Förklaring
Modellen visar designen av en formell lärsekvens. Modellen kan också användas som ett analysverktyg 
eller en guide för materialinsamling. (Selander, 2008)

Selander & Kress (2010, s. 25) menar att lärarens val av design styrs av de förutsättningar som läraren 
har. Designen påverkas av lagar och förordningar som exempelvis läroplanen och uppsatta kursmål, men 
även av de normer, värderingar, bedömnings- och sanktionssystem som är specifika för skolans 
inramning. Vilka ekonomiska ramar som läraren har är i detta resonemang också en viktig förutsättning 
för lärarens val av design.

2.3.4 Bedömning av lärande
Selander & Kress (2010, s. 141) menar att den aspekt av kommunikation som tydliggör vad som räknas 
som kunskap eller inte inom en socialinramning är bedömning. Därför blir bedömning en viktig aspekt av 
villkoren för lärande. De flesta bedömningssystem och bedömningsmallar, menar Selander & Kress 
(2010, s. 143), "är inte uppbyggda av vad den lärande har lärt sig, utan i förhållande till redan etablerad 
standards för vad som ska räknas som lärande i en specifik domän i ett specifikt kunskapsfält." Det som 
erkänns som lärande eller tecken på lärande är beroende av kulturen inom den specifika inramning som 
lärandet sker. Enligt det resonemanget blir det både intressant att titta på vilket slags lärande som 
premieras och vilket slags lärande som bedömningsmallen bortser från.

I skolan finns specifika kunskapsmål som eleverna ska uppnå för att få ett speciellt betyg och det 
skriftliga och muntliga språket premieras. Selander & Kress (2010, s. 141) menar att det som betygssätts i 
skolan, förutom kunskapsmålen är "i vilken grad de (eleverna) har anpassat sig till rådande normer för 
hur man visar sitt kunnande.". Det vill säga, de elever som är duktiga att förstå hur bedömningen och kan 
anpassa sig till den miljön, exempelvis genom att träna in en studieteknik som gör att de skriver höga 
poäng på proven eller sitta still och lyssna på lektionerna, är också de som får bra betyg.
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Detta är en kritik mot att skolans ofta statiska bedömningsmallar, som Selander & Kress (2010) menar, 
missar lärande som skulle kunna ses som värdefull utanför skolmiljön. De jämför vad som premieras i 
skolan med vad som premieras inom konstens värld. Där värdesätts och bedöms istället hur väl man 
lyckas bryta mot normen och skapa något banbrytande.

2.4 Digitala medier som resurs för lärande
I avsnittet ges exempel på hur olika digitala medier kan användas som en resurs för lärande i skolan 
utifrån ett designteoretiskt, multimodalt perspektiv. Den första delen består av en teoretisk genomgång, 
den andra delen bygger främst på artiklar från tidigare forskning. Här belyser vi också problematiken i 
lärarens roll som designer: Vad är tecken på lärande och vilka tecken på lärande missar läraren som 
enbart fokuserar bedömningen efter skolans bedömningssystem och uppsatta mål?

2.4.1 Digitala medier utmanar läroboken
Den digitala revolutionen medför kraftigt förändrade villkor för lärande. Idag kan vi hitta vilken 
information som vi vill på Internet via sökmotorer som hjälper oss att navigera genom en oändlig massa 
av information. Uppkomsten av intressebaserade communities som exempelvis Myspace, Facebook, 
LinkedIn ger oss dessutom möjlighet att dela våra erfarenheter med andra. Internet ger oss också 
möjlighet att kommunicera via chatt, mail och bloggar.

Vi vill på intet sätt förringa läroboken som en resurs för lärande, men vi menar, liksom Selander & Kress 
(2010, s. 60) att dagens läs och surfplattor besitter samma starka sidor som läroboken och så mycket mer. 
Båda kan förmedla längre och läsbara berättelser i form av text. Läsplattor och digitala böcker går också 
att "bläddra" fram och tillbaka, precis som i en fysisk bok. Vissa pdf-reader program har funktioner som 
gör det enkelt att stryka under ord och meningar (http://itunes.apple.com/us/app/goodreader-for-
ipad/id363448914?mt=8), precis som i en lärobok. Den största skillnaden mellan en lärobok och en 
läsplatta är att man i en läsplatta kan bära med sig så gott som ett helt bibliotek.

Mobila digitala medier som mobiltelefoner och bärbara datorer som kan kopplas upp mot Internet medför 
dessutom stora möjligheter. Vi kan söka information och kommunicera med andra via chatta eller maila 
och vi kan spela var vi vill så länge vi har uppkoppling. Digitala medier gör det också möjligt att på ett 
relativt enkelt sätt själv producera olika slags representationer som filmklipp, bilder, ljudklipp och texter. 
(Selander & Kress, 2010, s. 60)

2.4.2 Lärande med digitala medier som lärresurser
Selander & Kress (2010, s. 90) anser att "spel för med sig dramatiskt vidgade lärresurserer", vilket är en 
åsikt som vi delar. Tillskillnad från den traditionella undervisningen där läraren förmedlar kunskap till 
eleverna är iscensättningen när eleverna använder spel behovsstyrd och kopplat till en fråga som eleven 
har kommit på. Transformeringen innebär att läsaren prövar sig fram genom att göra det som föreslås i 
text eller bild/film. Representation efterfrågas inte. Erkännandekulturen blir individuell och relateras till 
det situerade behovet. Det skapar individuella lärvägar som utmanar undervisningen som är tillfälligt 
intressebaserad.
Kjällander har sin doktorsavhandling "Design for learning in an extended digital environment" (2011) 
tittat på tidigare forskning om hur unga använder digitala medier som lärresurser; 

● Hon menar att resultat visar att elevers interaktion när de använder digitala lärresurserer i ett SO-
ämne karaktäriseras av impulsivitet, samarbete och instruktivt språk. Med detta menar Kjällander 
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(2011, s. 155) att de hela tiden kommunicerar med varandra och uppmärksammar sina egna och 
andras representationer. 

● Lärandet sker på grund av de meningserbjudanden i det digitala gränssnittet, vilket leder till ett 
oförutsägbart lärande. Dessa kallar Kjällander (2011, s. 158) för interaktionserbjudanden och de 
tar form av länkar, symboler och bilder som uppmuntrar eleven att agera på ett visst sätt. En del 
av dessa är så vanliga för eleven exempelvis hypertext på webben, symboler på digitalkameran, 
att den avancerade kunskapen inte uppmärksammas.

● Flera teckensystem än bara språket hjälper också eleverna att förstå information på webben, 
exempelvis symboler, hyperlänkar, färger och bilder. Bilder på Google är ett bra exempel på det. 
När man söker efter exempelvis "krig" på Google kommer en mängd bilder upp som ska förklara 
innebörden av ordet.

● Relationen mellan elever och lärare karaktäriseras av jämställdhet, till skillnad från den klassiska 
designen av lärande då läraren har ett tydligt överläge. 

● Eleverna, i en undersökning på ett SO-ämne, förhandlar fram två parallella lärprocesser där den 
ena rör det SO-relaterade innehållet och det andra den digitala presentationens design. Detta 
menar Kjällander (2001, s .158) handlar om att eleverna istället för att endast konsumera SO-
material faktiskt är engagerade i att producera eget material. Detta ger inte bara ett lärande inom 
SO-ämnet, något som också inbegriper att kritiskt kunna granska källor som webben, utan ökar 
också elevernas digitala kompetens.

● När eleverna designar sitt eget lärande gör de det multimodalt. De använder till exempel både 
ljudeffekter, bild, bakgrundsfärger och text för att gestalta deras förståelse. Och de använder 
oavbrutet de meningserbjudanden som den digitala resursen erbjuder, till exempel funktionen 
copy and paste funktionen. Den används på ett sätt som Kjällander (2011, s. 159) menar är 
lärande, eftersom eleverna medvetet och omsorgsfullt väljer ut exempelvis textstycken och 
klistrar in det i en ny kombination. 

● Eleverna uppskattar att få skapa sina egna lärvägar i den digitala lärmiljön. De är inte villiga att 
ändra uppfattning om felaktigheter i deras egna representationer, men när felet visas med hjälp av 
den digitala lärresurseren så är de beredda att ändra sin förståelse.

Inom projektet UNGMODs, som analyserat multimodala elevproduktioner där digitala medier används 
som lärresurser, har man funnit att flera av "produktionerna ger uttryck för elevernas motivation, lust och 
engagemang för uppgiften, så som de tolkar den."(Graviz & Hernwall, 2011). 

De menar vidare att "Det är i detta relevansgörande som deras kreativitet står att finna, vilket bl.a. visar 
sig i den breda variation av sätt att förstå uppgiften på och sättet att förstå tematikens (etiska) 
komplexitet." . Vi tolkar detta resultat som att lärarna med denna typ av uppgift relevansgör lärandet, 
vilket också leder till ökad lust, engagemang och kreativitet. 
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2.5 Lärande kräver kreativitet - kreativitet kräver glädje
Vi har valt att sätta rubriken över detta avsnitt till Lärande kräver kreativitet - kreativitet kräver glädje. 
Med det menar vi, med stöd av litteraturen, att kreativitet är ett viktigt villkor för lärande. Selander & 
Kress (2010) menar exempelvis att meningsskapande är ett viktigt villkor för att lärande ska komma till 
stånd. De menar att meningsskapande, liksom lärande, kan förstås som en kreativ handling där man 
omskapar redan befintliga representationer (Selander & Kress, 2010, s. 33).

Vi menar också att kreativitet kräver ett visst mått av lust inför uppgiften. En uppgift som är tråkig 
upplever vi hämmar vår kreativitet. Vi har därför valt att använda 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 är enligt Gauntlett (2011) något som kan förklaras som en process som ger kreatören en känsla 
av att vara på väg någonstans där hen aldrig tidigare varit. Produkten/resultatet kan när den är klar 
uppskattas av andra, men det är inte det som är det viktigaste. Det viktigaste är själva processen, och 
känslan av lycka och tillfredsställelse som den skapar. En process som för samman minst en aktiv tanke 
med den materiella eller den digitala världen, aktiviteten att skapa något originellt i den aktuella 
kontexten är en process som väcker en känsla av glädje.

Robinson (2006) menar att alla människor föds med en kreativ begåvning. Han hävdar man måste våga 
att göra fel för att kunna vara kreativ. Han exemplifierar detta genom att titta på barns beteende i 
situationer där de inte har erfarenheter. Robinson (2006) menar att barn provar sig fram. De vågar ha fel 
och kommer därför fram med många kreativa tankar och idéer. Därför ställer han sig kritisk till skolan. 
Han menar att skolan utbildar bort kreativitet till förmån för det som anses akademiskt. 

Robinsons (2006) resonemang är någonting som Fredrik Svensson (2010), en av grundarna till 
Rektorsakademien, tagit fasta på. Han jämför den engelska och amerikanska skolan som Robinson (2006) 
refererar till med den svenska skolan och menar att den svenska skolan har kommit längre än skolor i 
andra länder, när det gäller att bibehålla kreativiteten. Svensson menar att för att vi ska lyckas bibehålla 
vårt kreativa försprång behöver vi slå hål på de myter om kreativitet som råder 
(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 för att någonting ska anses som kreativt räcker med att en människa kommer 
upp med en originell lösning till ett problem. Enligt Robinson (2006) är en missledande fördom om 
kreativitet att kreativitet bara finns hos konstnärer. Det man inte ska glömma är att mycket av en 
konstnärs arbete består av träning och upprepning. Kreativitet uppstår närhelst en människas intelligens 
utmanas och hon måste finna en annan väg (Robinson 2001, s. 113). 

Både Robinson (2006) och Svensson (2010) menar att det är missvisande att tänka att kreativitet är en 
egenskap som endast ett fåtal personer besitter. Alla människor äger förmågan att tänka kreativt, det är 
kreativiteten som skiljer människor från alla andra däggdjur. Robinson (2006) hävdar att vi i skolan lär 
oss att det bara finns ett sätt att tänka på och det är att tänka rätt. Vi får lära oss att eftersträva att aldrig 
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svara fel, därför svarar vi fel får vi sämre betyg, och med sämre betyg har vi sämre framtidsutsikter. På så 
sätt blir vi rädda för att ha fel och i och med det förlorar vi vårt kreativa tankesätt. 

Det designteoretiska perspektivet, Robinson (2006) och Rektorsakademien (Framtidskompetenser, 2011) 
är alla kritiska till skolans fokusering på faktakunskaper. Vi ställer oss frågan om inte faktakunskaper är 
viktiga för allmänbildningen, hur ska vi kunna vara kreativa om vi inte har någon kunskap att skapa något 
från? Denna frågeställning är något som Svensson (2010) reflekterar över när han gör följande definition 
av kreativitet:

   
"Kreativitet är förmågan att sätta saker i nya kombinationer och sammanhang och att 
genom det skapa något nytt som tillför ett högre värde (create)."

(http://jeppesenblog.blogspot.com/2012/01/5-myter-om-kreativitet.html, 2012-01-11)

Svensson (2010) menar att denna definition på kreativitet innebär att kunskap är en viktig faktor, där 
kunskaper och helhetsförståelse hör ihop. Förståelse för sammanhang och grundläggande kunskaper krävs 
för att personer ska kunna skapa kreativa lösningar och kombinationer. Utan allmänbildning och 
grundläggande kunskaper minskar möjligheterna till en kreativ tanke.

3. Metod

3.1 Metodval
I det här kapitlet presenterar vi de metoder som vi använt oss av för datainsamling. Eftersom syftet med 
undersökningen var att förstå hur digitala medier kan nyttig- och relevansgöras som en resurs för lärande i 
skolan valde vi att använda en kvalitativ undersökningsmetod i form av observationer samt ostrukturerade 
gruppintervjuer. 

Vi ansåg att det skulle underlätta för våra informanter med en ostrukturerad gruppintervju som var mer 
utformad som en workshop än en mer traditionell intervju eftersom vi genomförde datainsamlingen i 
skolans lokaler. 

Vi utförde två observationer av undervisning i kärnämnen. Vi fick även en rundtur i Xcenters4 
(http://www.xenter.se/web/estetiska_programmet.aspx) miljö, vilket gav en tydligt bild av vad det är för 
digitala redskap "våra" informanter var vana att arbeta med.

Vi ville först ha en mer övergripande bild och djupare förståelse av den miljö som vi skulle undersöka, 
därför började med att träffa lärarna, observera lektioner och skolmiljö och samtala med en profillärare. 
Först efter det utförde vi våra gruppintervjuer. Intervjumetoden kräver stor planering och förberedelse 
(Bell, 2006) och därför valde vi att börja vår undersökning med observationerna, för att på så sätt 
förbereda inför intervjuerna.

4”Xenter ansvarar för karaktärsämnena (bild och form – estetik och media) men alla elever är inskrivna på  Tumba gymnasium som 

ansvarar för kärnämnesundervisningen. Det är också till Tumba gymnasium som du söker för att gå 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 påverkar vårt sätt att handla och tänka är därför 
viktigt att förstå hur skolans villkor och möjligheter påverkar våra ungas perspektiv. Vi valde därför att 
observera undervisning i kärnämnen för att få en förståelse för den kontext våra informanter verkar i. Vi 
fick observera två undervisningstillfällen. 

Enligt Bell (2006) är det viktigt att observatören är objektiv, och bör alltid stäva efter en viss distans 
gentemot den grupp som observeras. Vi upplevde att vi klarade av att hålla distans och objektivitet. Just 
objektivitet är svår när man, som i vårt fall, har relativt färska minnen från vår egna skolgång och besitter 
en viss typ av subjektiv kritik. Men vi gick in i observationerna med öppna sinnen och förhoppningar om 
att vi inte skulle känna igen oss från vår tid som gymnasieelever. 

Vi observerade under två lektionstillfällen, vi satt med under lektionen och utförde objektiva 
observationer av vad som pågick utan att deltaga på något sätt.  Enligt Bell (2006) är det viktigt att tänka 
på var i klassrummet man sitter för att inte dra för mycket uppmärksamhet till sig, och om läraren tillåter 
är det bäst att sitta längst fram så att eleverna inte behöver vända sig om för att se vad man håller på med. 
En observatör kan omöjligen smälta in i helt i bakgrunden, men målet är att synas så lite som möjligt för 
att det sammanhang/beteende som observeras ska bli så tillförlitligt som möjligt.

3.3 Urval för intervjuerna
Vi har inte kunnat påverka urvalet. Eleverna anmälde sig inte frivilligt utan har blivit tillsagda att delta. 
Gruppen på 7 elever är fördelad mellan 6 tjejer och 1 kille. På workshop 1 deltog 4 elever, varav 3 tjejer 
och 1 kille. Eleverna dröjde sig kvar efter vi avslutat mötet och därmed också inspelningen. Två elever 
satt kvar länge och detta gav mycket data som är dokumenterat med anteckningar. Våra informanter 
bestod av en grupp gymnasieelever åk 2 från Tumba Gymnasium.

Samtidigt tror vi att intervjuernas upplägg, där vi försökte bygga upp en kreativ miljö i form av en 
workshop och fikade tillsammans med eleverna, hjälpte till att skapa en mer kreativ prägel på 
intervjuerna. Vi upplevde dock att eleverna slappnade av och tyckte det var roligt trots den påtagliga 
skolmiljön, vilket troligtvis gav oss ett mer kreativt resultat än vad vi hade fått om vi inte byggt upp en 
workshop.

3.4 Intervjusituation
En lärare som samarbetat mycket med UNGMODs hjälpte oss med att dels hitta tid att avsätta för våra 
intervjuer, dels hitta ett rum som vi kunde använda. Vi blev tilldelade ett rum som låg mellan korridoren 
och lärarrummet, och som används av lärarna när de har möten. Rummet bestod av ett stort bord i mitten 
med stolar runt om samt en whiteboard i ena kortändan. Vi hade två videokameror som filmade 
intervjuerna från två olika vinklar, samt en diktafon som vi placerade mitt på bordet. Vi förde även 
anteckningar. Vi placerade oss vid bordets ens kortsida, med whiteboarden i ryggen. På bordet hade vi 
lagt ut papper, färgpennor och tape, vi ville skapa en miljö som kändes så långt från skolan som möjligt 
och försökte skapa en workshopmiljö. Vi hade idén om att det på så sätt skulle bli lättare för våra 
informanter att tänka kreativt.
Vi ställde mestadels öppna frågor som informanterna kunde diskutera kring. Innan vi påbörjade intervjun 
förklarade vi våra intentioner med uppsatsen och ramarna för intervjun för eleverna. Vi tydliggjorde att vi 
ville att eleverna skulle tänka fritt och utanför skolans befintliga strukturer. Vi gav dem fria ramar att 

18/41



bygga upp en helt ny skola där de har fri tillgång till digitala medier och IT-struktur. Skolan kan vara 
fysisk eller virtuell. Ingenting är konstigt eller omöjligt, 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 workshop5 är ett vanligt fenomen på olika arbetsplatser och hålls vanligtvis av en projektledare. Syftet 
med en workshop kan vara att man på ett kreativt sätt försöker arbeta fram nya idéer runt ett projekt. 

3.6 Datainsamling
Vi antecknade kontinuerligt stödord under observationerna. Sedan skrev vi längre anteckningar över våra 
intryck direkt efter observationerna. Under intervjuerna filmade vi från två olika vinklar, samt hade en 
ljudupptagning placerad mitt på bordet.

3.7 Analysmetod
Vi har transkriberat ljudinspelningarna som vi spelade in under intervjuerna. Videoinspelningarna fyllde i 
efterhand ingen egentlig funktion för oss, eftersom det var så pass få personer i rummet kunde vi lätt 
identifiera deras röster när vi lyssnade på bandet. Det var ingen som gick runt i rummet eller var framme 
och satte upp lappar på det stora arket vi satt upp på whiteboarden.

Vi har systematiskt gått igenom varje fråga-svar i det transkriberade data och delat in data under olika 
rubriker som exempelvis "Delaktighet", "Tråkigt" eller "Uppgiften". Efter en första analys av de rubriker 
som framkom av data kunde vi se ett mönster som vi sedan sammanfattade data efter. Utefter de svar vi 
fick insåg vi att vi skulle bli tvungna att ändra kärnfrågan i vår undersökning. Eftersom våra informanter 
mer pratade om tristessen, ”den abstrakta tråkigheten”, än hade idéer om hur digitala medier skulle kunna 
användas, kändes det naturligt att ställa sig frågan: "Varför har de inga idéer?" Och utefter det analysera 
svaren. Detta har gjort att vi har kommit in på skolans struktur samt kunskap som inte relevansgörs i 
kombination av bristen av stimulerande utmaningar, en modell som misslyckas att motivera våra 
informanter.

3.8 Metodkritik
Som vi tidigare nämnt var det ursprungliga syftet med våra workshops var att våra informanter skulle 
bygga upp en helt ny skolmiljö utefter digitala medel. Vi hade förutfattade meningar. Vi trodde att dessa 
tonåringar som vuxit upp i en miljö som genomsyrats av den snabba digitala utvecklingen och internets 
framfart, skulle gå runt och bära på mycket konstruktiv kritik gentemot det föråldrade skolsystemet. Vi 
trodde fel, och eftersom det var svårare att få eleverna att tänka kreativt än vi hoppats på fick vi ett helt 
annat material att arbeta med än vad vi räknat med.
Det är möjligt att våra informanter hade haft lättare att tänka utanför ramarna om vi inte hade träffat dem i 
skolmiljö under skoltid. Rummet vi fick låna var dessutom en "sluss" mellan korridoren och lärarrummen, 
och vi blev ofta avbrutna av lärare som gick fram och tillbaka.

5 http  ://  sedins  .  blogspot  .  com  /2007/11/  projektledning  -  workshop  .  html  
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Det finns både för- och nackdelar med intervjumetoden. En klar fördel är dess flexibilitet. Men då 
förutsätts att intervjuaren är skicklig och kan följa upp idéer och ge rätt respons för att svar ska kunna 
utvecklas och fördjupas. Den största nackdelen är att intervjutekniken är subjektiv och det påverkar risken 
för bias, dvs skevheter (Bell, 2006).

Likaväl finns det för-och nackdelar med att utföra observationer. En förutsättning för att de ska bli 
lyckade är att observatören är objektiv, tar lite plats, samt för noggranna anteckningar. Det är svårt att vara 
helt objektiv och inte börja dra slutsatser under observationen. Vi upplevde att vi fick kämpa lite med att 
inte hamna i kritiska tankebanor. Men när vi väl lyckats med att lägga vår personliga kritik åt sidan, blev 
det lättare att ta till sig observationerna och analysera dem.

4. Analys

4.1 Inledning
Vi har valt att dela in analysen i två delar. I del 1, dvs de tre första avsnitten, avser vi att ge läsaren en 
presentation av våra informanter och den kontext som de verkar i. Det första avsnittet ska ge en djupare 
förståelse för våra informanters relation till bruket av digitala medier i skolan och på fritiden. I det andra 
avsnittet strävar vi efter att ge en förståelse för den kontext som våra informanter verkar. Det tredje 
avsnittet ska ses som en sammanfattning av de två intervjuer som vi gjorde. Det tredje avsnittet ska även 
ses som en introduktion till del 2 av analysen. 

4.2 Del 1

4.2.1 Presentation av våra informanter - Digital natives med digital kompetens
Våra informanter består av en grupp elever från ett 3-årigt Medieprogram med inriktning ljud. Under 
datainsamlingsperioden gick eleverna sitt andra år. Undervisningen är uppdelad i kärnämnen (svenska, 
religionskunskap, engelska och samhällskunskap) och profilämnen. I profilämnena läser de kurser inom 
ljud, webb, bildredigering, film mm. I dessa kurser används avancerade program och annan avancerad 
digital utrustning. Kurserna har också som mål att träna och skapa förståelse för den kreativa process som 
en produktion kräver.

Eftersom ljud är ett specialintresse för våra informanter arbetar de även på fritiden med de program som 
finns i skolan för att göra egna produktioner i film, radio eller musik.

Förutom att göra egna produktioner använder de dagligen sociala medier som exempelvis Instant 
Messaging (chatt), Facebook och YouTube. De använder också datorn till att titta på film och lyssna på 
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 så mycket längre. Andra 
intressen som Facebook, film och musik har istället blivit viktigare för dem.

Alla våra Informanter har varsin mobiltelefon som de använder främst för att skicka SMS och MMS. De 
vet att man kan använda Internet via telefonen men ingen har något surfabonnemang och använder därför 
inte funktionen. Anledningen till det är att de upplever att det är för dyrt.

Efter en analys av informanternas relation till digitala medier på fritiden och i undervisningen, samt med 
anledning av att informanterna tillhör gruppen digital natives, vill vi hävda att denna grupp är att anses 
som mycket vana med att både konsumera och producera information från olika digitala verktyg. Vi vill 
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också påstå att gruppen kan anses ha stor vana av kreativa processer eftersom de både på fritiden och i 
skolan gör egna produktioner i ljud, film och bild.

4.2.2 Skolan och lärarna – digital immigrants med ansvar för lärande
Tumba gymnasium ser ut som skolor ser ut i allmänhet. Förutom lektionssalar, bibliotek, matsal och 
lärarrum finns ett stort elevrum med café beläget vid huvudentrén. Det finns också ett fåtal mindre 
grupprum samt några datorsalar med stationära datorer som har internetuppkoppling. Dessa används vid 
elevprojekt och grupparbeten. Lektions- och datorsalarna är låsta och öppnas av lärarna. I skolans 
biblioteket finns 11 elevdatorer, varav sex stycken är bokningsbara och fem stycken drop-in-datorer. 
Lektionssalarna som användes vid de observationstillfällen som vi deltog i är designade med bänkar där 
eleverna sitter vända mot en whiteboard. En dator kopplad till en projektor är de digitala medier som vi 
kan se finns tillgängliga i rummet. Designen ger en tydlig hierarkisk ordning med en talare och en publik 
(Selander & Kress 2010).

Under en av de observerade lektionerna används bärbara datorer ämnade för informationssökning, vilket 
är vanligt förekommande enligt våra informanter. Dessa finns förvarade i ett låst skåp och läraren 
bestämmer när de används i undervisningen. Till de bärbara datorerna används skolans trådlösa 
Internetuppkoppling.

Mobiltelefoner är inte tillåtet att använda under lektionerna. Det är heller inte tillåtet att använda datorn 
till något annat, exempelvis Facebook, chatt och surfande, än själva uppgiften under lektionstid.

De två lärare som vi träffar undervisar klasser inom medieprogram med olika inriktningar. Vi uppskattar 
att de är födda under senare delen av 70-talet eller under 80-talet och skulle därför med Prenskys (2001) 
resonemang tillhöra gruppen "digital immigrants", dvs den generation som varit ung eller vuxen vid 
starten av de digitala mediernas framfart. 

Under mötet, som vi deltar på tillsammans med forskare inom projektet UNGMODs, får vi en liten 
inblick i hur lärarna tänker runt det här med digitala medier i skolan, som ett verktyg för lärande. Deras 
prioritet är att följa läroplanen och att eleverna når sina mål. Att eleverna har roligt och är kreativa på 
vägen är mer än bonus än något att faktiskt eftersträva. Detta resonemang är enligt Prensky (2001) typiskt 
för digitala immigrants som, enligt Prensky, inte tycker att inlärning ska eller borde vara roligt. De gick 
själva i skolan i en tid då datorer och Internet var någonting ovanligt i hemmet och i skolan. De har lärt 
sig långsamt, en sak i taget och framförallt seriöst, vilket är ett resonemang som stöds av Selander & 
Rostvall (2008 s. 18). De menar att läraren i en traditionella design av undervisningen bryter ner ett 
kunskapsområde i mindre delar för att sedan presentera den i delar i undervisningen. Under detta möte för 
lärarna diskussioner med UNGMODs om att låta eleverna använda exempelvis radioprogram, bilder eller 
andra multimodala representationer under nästa stora projekt. Vi upplever att lärarna kanske skulle vilja 
göra uppgifterna lite öppnare och roligare för eleverna men vet inte riktigt hur de ska gå till väga. Av 
diskussionen med UNGMODs framgår också att de inte riktigt anser att de har den tid som krävs för att 
hitta på något nytt. Utefter hur lärarna pratar runt digitala medier förstår vi att de använder det i sin 
vardag, varför vi kan påstå att vanan och en viss grundläggande kunskap hos lärarna finns. Under mötet 
berättar lärarna att de elever som vi ska få intervjua generellt sätt är "studietrötta" och "omotiverade" 
vilket är ett skäl till varför de valt ett estetiskt program, mer praktiskt gymnasieprogram, framför ett 
teoretiskt program. Denna uppfattning förklarar också varför kärnämneslärarna valt att dela in flera 
klasser i tre mindre grupper efter hur studiemotiverade de är eller hur de tidigare presterat; "svaga, mellan 
och starka".

I kärnämnena är redovisningen oftast skriftligt i form av inlämningsuppgifter av olika omfattning eller 
prov, enligt våra informanter. Det förekommer också muntliga redovisningar. Eleverna får uppgifter med 
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tydliga ramar, mallar som de kan gå efter. Det kan tillexempel handla om en skriftlig uppgift där tre texter 
ska jämföras och analyseras efter mallen. Kärnämneslärarna samarbetar ibland genom 
ämnesgemensamma projekt, dvs ett gemensamt projekt i svenska, religion och samhällskunskap inom 
ramen för någonting aktuellt samhällsfenomen exempelvis Afghanistan. När vi frågar våra informanter 
om projekten menar de att projektet egentligen är tre olika projekt inom ramen för samma rubrik och med 
en gemensam redovisning eftersom alla ämnen ska ta lika stor plats.

Det vi tittar på i första hand är hur digitala medel används under undervisningen. Vi blir positivt 
överraskade av de bärbara datorerna som läraren plockar fram under en av observationerna. Men i nästa 
sekund förvånas vi över elevernas indirekta protester i form av högljudda suckar. Det visar sig ganska 
snart att datorerna ska användas istället för läroboken som ett verktyg för att informationssöka. Resultatet 
av deras sökande ska sedan skrivas ned på ett pappersark i syfte att svara på de frågor som läraren skrivit 
på papperet. När lektionen är slut ska pappersarken med samtliga svar lämnas till läraren. 

Eleverna signalerar ett tydligt ointresse. Flera elever har ytterkläderna på sig och nästan alla har 
mobiltelefonen på bänken eller i handen. Under hela lektionerna används mobiltelefonerna flitigt. 
Eleverna skickar SMS utan att bli tillsagda, först när en elev ringer blir hon ombedd att avsluta och lägga 
ifrån sig mobilen. Några elever hänger eller ligger över bänken och en blundar eller sover. Eleverna viskar 
och småpratar med varandra under lektionen. De elever som får informationssöka använder Facebook 
under merparten av lektionen. 

Under lektionen i svenska har eleverna inte tillgång till datorer, de använder papper och penna för att 
anteckna det som läraren talar om. En elev har tillgång till en dator, eftersom hen har dyslexi. Eleven 
besöker Facebook under hela lektionen och gör ibland anteckningar. 

Vår första reaktion som "digital immigrants" och gårdagens elev är att lärarna inte lyckas med disciplin 
och att eleverna inte har någon respekt. På vår tid fick vi gå från lektionen om vi störde för mycket eller 
inte satt ordentligt på stolen. Vi frågar vår kontaktperson, en av lärarna som vi precis observerat, om 
elevernas tydliga signaler av ointresse.

Läraren menar att det är ett svårt problem att hantera. I början försökte hen få eleverna att ha 
mobiltelefonerna avstängda. Att eleverna använder Facebook om de har en dator tillgänglig under 
lektionerna är lärarna också fullt medvetna om. De vet bara inte hur de ska hindra det eftersom att strida 
tar för mycket lektionstid. Vi tolkar det till att lärarna känner sig maktlösa och därför har gett upp, med 
motivationen: "att strida själ tiden från de som lyssnar". Samtidigt berättar hen om egna erfarenheter av 
elever som inte upplevts lyssna, men som kunnat återberätta vad som sagts vid fråga. Hen menar att 
dagens unga har en förmåga att använda flera media samtidigt. Därför är det svårt att påstå att de inte 
lyssnar även om de ligger ner på bänken och blundar, eller om de använder sina mobiltelefoner under 
lektionen. Dessa erfarenheter stämmer väl överens med Prenskys (2001) resonemang om att en "digital 
native" har en mycket bra simultankapacitet.

Våra observationer stämmer väl överens med den uppfattning som lärarna förmedlar under mötet. 
Eleverna förefaller tycka att skolan är tråkig och vi upplever dem som studietrötta och omotiverade.

4.2.3 "För det är skolan" - intervju med våra elever
Eftersom den andra intervjun tog vid där den första intervjun avslutades och majoriteten av 
informanterna deltog vid båda intervjutillfällena, har vi valt att se båda tillfällena tillsammans som en 
intervju. Därför görs ingen uppdelning i texten utan intervjuerna benämns som "intervjun". Våra 
informanter kommer under denna del att benämnas som "eleverna" då vi tycker att det ger en ökad 
förståelse av analysen.
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Vi inleder intervjun med att förklara för eleverna våra intentioner med uppsatsen samt ramarna för 
intervjun. Vi tydliggör att vi vill att eleverna ska tänka fritt och utanför skolans befintliga strukturer. Vi 
ger dem fria ramar att bygga upp en helt ny skola där de har fri tillgång till digitala medier och IT-struktur. 
Skolan kan vara fysisk eller virtuell. Ingenting är konstigt eller omöjligt, 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.

Våra elever går ett medieprogram på gymnasiet, de är digital natives med hög digital kompetens och vana 
av kreativa processer och gestaltningar med flera teckensystem samtidigt som bild, ljud och text. Vi har 
därför stora förväntningar att våra elever ska ge oss en fantastisk resa där vi tillsammans bygger upp en 
digital skola. En stund in i intervjun förstår vi att vi har för höga förväntningar. Eleverna har svårt att 
tänka utanför den föråldrade designen av skolan. Intervjun hamnar istället på den nivån att vi talar om vad 
som är "roligt" respektive "tråkigt" i skolan. 

Flera gånger intervjun säger eleverna att "det är tråkigt bara". Det är inte alltid som de kan specificera 
vad som är tråkigt, om det till exempel handlar om ämnena, undervisningens uppbyggnad, uppgifternas 
art eller innehåll. Det förefaller handla om en abstrakt känsla av att det är tråkigt "för att det är skola". 

"Intervju: Varför känns uppgiften tråkig?
Flicka: För att det är skola.
Flicka2: Som "flicka" sa innan. Ämnena är ju inge kul. Som samhälle.. det känns så tråkigt 
bara."

Det är också tydligt att de inte förstår varför de ska kunna faktakunskaper som joner, judiska högtider 
eller gångertabellen eftersom det inte är något som de ser att de har nytta av i framtiden. De vill bli 
radiopratare, inte professorer och "det finns ju miniräknare". 

Allt eftersom intervjun fortgår kommer de på mer och mer som skulle kunna förbättras i skolan med hjälp 
av digitala medier. Under båda intervjuerna tar det nästan 30 minuter innan det lossnar riktigt och 
eleverna kan tänka mer kreativt. De har idéer, men dessa är fortfarande anpassade till den rådande 
designen med föreläsningar, skriftliga prov och inlämningsuppgifter. Det är också tydligt att eleverna är 
färgade av vuxnas attityder när det handlar om att använda digitala medier i skolan. När lösningarna som 
de kommer på tenderar att gå utanför skolmallen, dvs bli tekniskt avancerade och digitala eller för 
"roliga" som spel, blir eleverna osäkra och avfärdar sina egna idéer. Det finns en tydlig bild av vad som är 
akademiskt, och det är inte att "ha roligt" eller fördjupa sig inom de ämnen som engagerar eleverna, till 
exempel musik eller film.

Även idéerna om hur digitala medier skulle kunna användas som en resurs begränsas av att eleverna ofta 
har svårt att förstå hur bedömningen skulle kunna se ut om den inte såg ut som i dag. Hur skulle 
bedömningen gå till om de spelar ett spel? Eller lämnar in två bilder?
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4.2 Del 2

4.2.1 Den abstrakta tråkigheten
Även om vi kan se många tecken på hur våra elever skulle kunna tänka sig att använda digitala medier i 
undervisningen är det inte detta som är det primära resultatet i studien. Ur analysen av data från 
observationer, intervjuer och möten med lärarna ser vi ett mönster av ett abstrakt fenomen. Lärarna 
beskriver eleverna som studietrötta och omotiverade, eleverna själva säger att "det är tråkigt bara". 
Detta är ett faktum som bara accepteras av lärare och elever utan djupare reflektion. "Det är skolan."  

Vi har valt att benämna detta fenomen som "den abstrakta tråkigheten" och det är också i den som vår 
analys gör avstamp. I analysen resonerar och reflekterar vi runt de aspekter som vi tror tillsammans 
förklarar fenomenet. För 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 försöker förklara någon kausalitet (orsakssamband) 
utan bara förstå hur de olika aspekterna tillsammans förklarar fenomenet.

Ramen runt modellen ska illustrera den inramning som skolan innebär som kontext utifrån ett 
multimodalt designteoretiskt perspektiv på lärande, didaktiskt design. Inom ramen för vår modell finns 
fyra (4) ellipser där varje ellips står för en aspekt, ett problem med att titta djupare på för att förklara "den 
abstrakta tråkigheten". 

Bedömning är också ett viktigt villkor att ta hänsyn till inom didaktisk design. För våra elever är betygen 
det allra viktigaste i skolan och de likställer betyg med lärande. Linjerna mellan varje ellips illustrerar 
vikten av betyg. Linjerna binder ihop ellipserna till en cirkel, vars syfte är att illustrera det 
cirkelresonemang om prov och bedömning som vi upplever att eleverna aldrig kommer ur och som vi 
upplever hämmar deras funderingar runt digitala medier som lärresurser. 

Modell "Den abstrakta tråkigheten"
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Samtidigt kan vi med stöd av 1) elevernas resonemang om vad som är roligt med skolan, 2) de idéer och 
tecken på användningsområden för att använda digitala medier i undervisningen som eleverna resonerar 
runt samt 3) tolkningar av teorier och tidigare forskning, finna utvecklingsmöjligheter inom alla områden. 

4.2.2 Skolans ramar 
Syftet med ramen runt vår modell är att illustrera hur vi anser att designen i skolan är fyrkantig, stel och 
föråldrad i förhållande till dagens globala och dynamiska samhälle. Även om lärarna idag är mer 
humanistiska och mindre auktoritära än de lärare som vi själva hade när vi gick i skolan, vilket vi till 
exempel kunde se under våra observationer, menar vi att skolan har tydliga maktstrukturer. Detta finner vi 
även stöd för i litteraturen, tillexempel Selander & Kress (2010) och Robinson (2006). Läraren bestämmer 
vilken kunskap som ska belysas och hur den presenteras. Läraren har tolkningsföreträde till vad som 
anses som kunskap och bedömer elevernas förståelse av den kunskapen. Det är intressant att det finns ett 
sätt att tänka som att elever är konsumenter av kunskap. 

I Läroboken för gymnasieskolan (2011) står det exempelvis att: "Skolan har uppgiften att till eleverna 
överföra värden, förmedla kunskaper och förbereda dem för att arbeta och verka i samhället."

Vi menar att detta sätt att tänka där läraren förmedlar kunskap till eleverna belyser det faktum att eleverna 
är konsumenter och läraren ska förmedla den kunskap som hen tycker är viktig utefter hur hen har tolkat 
läroplanen och de specifika kursmålen. Detta sätt att se på lärande visar sig även i undervisningen då 
läraren äger ordet i klassrummet och presenterar fakta via en power-point framme vid en whiteboard, likt 
den design som vi såg under vår observation i svenska. Läraren förmedlar kunskap, eleverna förväntas 
konsumera den. För att läraren ska kunna kontrollera om eleverna har konsumerat denna kunskap har 
läraren prov där eleverna ska återberätta det som läraren ansett var viktigt. Detta lägger sedan grunden för 
vilket betyg läraren ska sätta. 

Vi menar att detta sätt att designa undervisningen är föråldrad eftersom dagens elever har tillgång till 
Internet samt digitala medier, och vet hur de ska använda dem (Findahl, 2009), de är digital natives 
(Prensky, 2001). De kan när som helst hitta oändliga mängder information. Den föråldrade designen av 
undervisningen relevansgör heller inte digitala medier. 

Forskning där undervisningen är designad med digitala medier som lärresurser, visar att elever och lärare 
arbetar mer jämställt och att eleverna är delaktiga på ett sätt där de skapar sina egna lärvägar (Kjällander 
2011). Digitala mediers multimodala funktioner ger också en ökad förståelse av komplexa och abstrakta 
begrepp. Att producera och gestalta kunskap multimodalt engagerar och motiverar eleverna, vilket resultat 
från projektet UNGMODs visar (Graviz & Hernwall, 2011). Vi tolkar detta resultat som att lärarna med 
denna typ av uppgift relevansgör lärandet vilket också leder till ökad lust, engagemang och kreativitet. 

4.2.3 Vikten av betyg
Ett viktig villkor att studera inom didaktisk design är enligt Selander & Kress (2010) hur den aktuella 
inramningens bedömningssystem och erkännandekultur ser ut. I skolan sätter läraren betyg på elevernas 
uppgifter. Vilka uppgifter som läraren ger beror på hur hen har tolkat gymnasieskolans läroplan och de 
mer specifika kursmålen för vare enskilt program. Betygsättningen är godtycklig eftersom det är läraren 
som själv avgör hur bra eleverna har utfört sina uppgifter. Läroplanen säger dock ingenting om vad som 
anses som en viktig kunskap inom ett ämne, eller hur undervisningen ska gå till. 

Det blir i detta sammanhang intressant att titta på hur skolans bedömningsmallar ser ut och vilka tecken 
på lärande som läraren faktiskt ser och lägger in i sin bedömningsmall. Det är också intressant att fundera 
på vilka tecken på lärande som läraren missar (Selander & Kress 2010). 
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Genomgående under vår intervju har eleverna svårt att resonera utanför skolans inramning. De fastnar 
återkommande i resonemang, det blir ett slags cirkelresonemang om betyg och prov som de inte kan 
komma ur. Allt handlar om att de ska få betyg. Vi upplever att dessa elever tillskriver sig själva värde 
efter vilka betyg de har. Det är bara genom höga betyg som de upplever att de värdesätts i skolan av 
lärarna och indirekt av samhället i stort. Det är via betygen som skolan blir meningsfull.

"Intervju: Men det är viktigt att veta hur man ligger till?
Flicka: ja
Flicka2: jag tycker det, det skulle vara konstigt att jobba mot ett mål och inte bli betygsatt.
För det (betyg) blir en bekräftelse på vad man har gjort.
Flicka3: det är inte motiverande
Flicka2: ja precis man blir ju mer motiverad för att man vill ha ett bra betyg."

Det man inte förstår blir meningslöst (Selander & Rostvall, 2008). Vi kan konstatera att eleverna generellt 
har svårt att relevansgöra kunskaper inom kärnämnena (se avsnittet Avsaknad av meningsskapande s. 30). 
Det våra elever istället tillskriver som meningsfullt under en lektion förefaller vara att komma ihåg den 
fakta som ska komma på provet. Eleverna vet att proven utgör en stor del av bedömningen av vilket betyg 
de ska få och även om målet inte är att få höga betyg på ett prov är det någonting de måste genomföra för 
att överhuvudtaget få ett betyg.

"Intervju: Eller egentligen... behövs prov för att ni ska lära er?
Pojke: Nej inte direkt.
Intervju: Vad kommer ni ihåg av proven efter att ni har skrivit dem?
Pojke m.fl.:  inte mycket...
Flicka: man pluggar ju för att komma ihåg det till det tillfället och sen när man har gjort det så..
åh vad skönt och tänker man inte mer på det. Sen när man har klarat det så skit vad skönt så 
behöver man inte tänka på det längre."

Ovanstående citat tydliggör att det primära med provet är att få det ”överstökat” och inte att de vill lära 
sig något ”för livet”. Informationen matas in för att sedan glömmas bort.

Eleverna har en syn på betyg som att det är betyget som avgör hela deras framtid. Det är därför viktigt att 
betygen blir rättvisa. Och även om eleverna anser att den nuvarande betygsskalan med G, VG och MVG 
lätt kan bli orättvis, har de svårt att se en skola utan betyg. 

"Flicka: det är bra att veta vad man har blivit godkänd eller underkänd på.
Flicka2: vi är så vana med att ha betyg nu, men visst kanske det skulle funka utan, men jag kan 
inte riktigt se det nu. Om man säger att man skulle gå gymnasiet då, men varför det det är ju 
ändå ingen som kommer att se vad man gjorde där, det blir så svårt. Jaha du gick där, men hur 
ska jag veta hur duktig du är."

"Hur ska jag veta hur duktig du är" är ett talade citat från en av eleverna. För eleverna är lärande kopplat 
till ett bra betyg. Eller "riktigt lärande". För eleverna är medvetna om att de lär sig i många olika 
situationer både i skolan och utanför, men vi förstår genom deras resonemang att detta inte är att se som 
akademisk, därför är det heller inte riktigt lärande. 

”Intervju: Vad är akademiskt?
Flicka: När man söker information som liksom hjälper en att skriva uppsats och göra läxor och 
dylikt. Tycker jag. Som liksom relaterar till skolan. Om man liksom sitter och läser någonting är 
det för att jag själv tycker att det är kul, inte för att det hjälper mig att göra något i skolan.
Intervju: Nej. Så egentligen det som är akademiskt är egentligen den uppgiften som är 
förbestämd?
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Flicka: Ja. Eller om man sitter och läser fakta. Alltså om man läser fakta om ett band är inte det 
akademiskt tycker jag.
Intervju: Lär du dig någonting på det, när du läser om det bandet?
Flicka: Ja, om bandet.”

Ken Robinson (2006) är kritisk till skolan just av detta som eleverna bekräftar med sitt resonemang om att 
lärande är den kunskap som är akademiskt. Han menar att skolan utbildar bort kreativitet till förmån för 
det som anses akademiskt. Vi lär oss att det bara finns ett sätt att tänka på och det är att tänka "rätt", dvs 
akademiskt. Selander & Rostvall (2008) menar att det alltid finns en maktaspekt i vad som räknas som 
kunskap. Inom skolan finns också en hierarki inom ämnena något som enligt Robinsons (2006) 
erfarenheter är att samma hierarki inom alla utbildningsväsen runt om i världen. Matematik och språk 
högst upp, sedan humanistiska ämnen och sist estetiska ämnen så som bild, musik, drama och dans. Han 
menar att denna hierarkiska uppdelning bland ämnen gör att individer som egentligen är begåvade och 
kreativa, kommer känna sig som misslyckade och ointelligenta. Robinsons resonemang stöds av Selander 
& Kress (2010, s 141) som menar att det som betygssätts i skolan, förutom kunskapsmålen är "i vilken 
grad de (eleverna) har anpassat sig till rådande normer för hur man visar sitt kunnande.". 

Det är tydligt att betygsättningen i dagens skola missar tecken på lärande som eleverna skulle kunna ha 
nytta av utanför skolan går förlorad, tex digitala medier, kreativitet, samarbetsförmåga, analysförmåga, 
empati mm.

Bedömningen styr också lärarens design av hur en uppgift ska representeras. Selander & Kress (2010) 
menar att det skrivna språket är lätt att jämföra och bedöma för läraren. Detta tankesätt är något som vi 
har fått bekräftat från olika lärare som vi har haft spontana diskussioner med under studiens gång. Det är 
enkelt att jämföra text. När våra elever resonerar runt digitala medier som lärresurser fastnar de eftersom 
de inte förstår hur läraren skulle kunna betygsätta kunskaper som de lärt sig i spelande, radioprogram eller 
bildcollage. 

4.2.4 Känslan av tvång
Under intervjun framkommer att eleverna upplever gymnasieskolan som ett indirekt tvång från samhället 
att genomgå om de ska kunna slå sig in på arbetsmarknaden. Dessutom har de hela sin skolgång haft en 
lagstadgad skolplikt och säkert fått höra många gånger att man måste gå till skolan bara för att det är 
lagstadgat. Det är här lätt att dra slutsatsen att känslan av tvång gör skolan tråkig. Vi tror att tvånget är en 
del av orsaken till "den abstrakta tråkigheten", men att det endast är en liten bidragande orsak. För även 
om gymnasieskolan inte upplevs som frivillig fyller skolan en mycket viktig funktion för de unga. Skolan 
är en samlingsplats, en plats att träffa kompisar och socialisera.

"Intervju: Vad är det som är roligt med skolan?
Flicka2: Träffa folk, kompisar,
Flicka: Man får rutiner om man är hemma skulle man inte göra någonting.
Pojke: Precis man måste inte men man känner att man måste i alla fall. Göra uppgifterna,om 
man gjorde det hemma kanske man inte skulle göra det alls. Om man valde själv på något sätt att 
plugga.
Flicka2: Jag tycker att det är skönt för då uppskattar man fritiden sen. Uppskattar loven. Om 
man skulle vara ledig hela tiden skulle man längta efter att göra någonting. Uppskattar fritiden 
på ett annat sätt.   
(Flicka3 jakar)
Intervju: Betyder det att byggnaden, att ni går till ett ställe där ni träffar andra är ganska viktigt?
Pojke: Ja
Flicka3: Det är viktigt att ha umgänge annars blir man insnöad.
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Intervju: Är det viktigt att det känns lite tvingande att gå hit?
Pojke: Ja. När man väl har kommit hit känner man sig duktig."

Motivationen till att studera på gymnasiet handlar för eleverna alltså främst om sociala aspekter som 
vikten av att ha en meningsfull sysselsättning och vardagsrutiner. Det får de i skolan. Eleverna upplever 
att det inte finns någon annan meningsfull plats i samhället för unga. Målet med utbildningen är att få ett 
jobb. Det blir med detta resonemang tydligt att undervisning, faktakunskaper, prov och betyg är en 
underordnad prioritet, ett nödvändigt ont att genomlida för att ha någonstans att vara innan arbetslivet.

Kravet om närvaro är den tuffaste aspekten av tvånget, enligt våra elever. För även om eleverna kan 
acceptera att de måste gå på lektionerna och även se fördelar med detta, anser de att närvaron tar alldeles 
för stor fokus från viktigare saker som exempelvis hur de har presterat. Om man har hög frånvaro på 
lektionerna kan man inte, enligt eleverna, få högt betyg i ämnet trots att man skrivit bra på proven och 
lämnat in alla uppgifter. 

"Intervju: Känner ni att närvaron spelar större roll än det som ni presterar?
Flicka: Ja. De tänker mer på det. Det tar längre tid för dem att ropa upp än att
komma igång med lektionen. För vissa lärare är det viktigare att man är där men
 vissa tycker att det är bra så länge man gör uppgiften.
Intervju: Fast ibland är det ju bra att vara på lektionen för att kunna göra en bra uppgift.

(.....)
Flicka: Ja, då är det klart. Men om man redan kan allt och inte är där 
men får sämre betyg för att man inte har varit där men gjort en jätte bra uppgift. 
Det är orättvist. Det är också väldigt individuellt."

Den negativa aspekten av tvånget är alltså kopplat undervisningen och närvaron, inte de fakto att "gå till 
skolan". Den positiva aspekten av tvånget är att den också ger drivkrafter. Tvånget behövs för att komma 
upp på morgonen och ta sig till skolan för att 1) träffa sina kompisar, 2) känna sig duktig, 3) uppskatta 
fritiden sen. Ingen av våra elever kan därför tänka sig att ersätta skolan som byggnad, dvs att skolan 
skulle vara virtuell. Det är viktigt att träffa andra människor och prata ansikte mot ansikte. Även om 
eleverna förstår att en chatt eller videotelefon (Skype) är en virtuell samlingsplats, där man också ofta 
kommunicerar ansikte mot ansikte, upplever de att detta inte kan ersätta ett samtal "IRL" (Internetslang 
för In real life).

"Flicka: alltså man måste träffa 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 våga gå och betala i en affär om man ska sitta 
hemma 10 år och gå i skolan via internet. Det skulle inte funka."

Digitala medier ses istället som ett komplement, någonting som skulle kunna vara ett stöd i 
undervisningen. Någonting som, om det används rätt, också skulle kunna göra undervisningen lite 
roligare (se avsnittet om Avsaknad av kreativa utmaningar, s. 36 ).

Någonting som eleverna anser skulle kunna hjälpa för att ta bort fokuseringen på närvaro är om det skulle 
finnas en webbkamera i klassrummet som spelar in föreläsningarna. Eleverna skulle då kunna titta på 
föreläsningar via Internet, antingen live eller vid ett senare tillfälle. Förutsatt att läraren kan se vilka som 
sett en inspelad föreläsning skulle detta kunna innebära att elever som är sjuka eller av någon annan 
anledning inte är fysiskt närvarande i skolan inte behöver få betyget påverkat av frånvaro. 
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Inspelade föreläsningar skulle inte bara lösa problemet som eleverna upplever med närvaro/frånvaro. Det 
ger också synergieffekter eftersom en digital inspelning som görs tillgänglig, till exempel på skolans 
webbplats, ger möjlighet till flexibilitet, "repriser" och ökat egenansvar. För de elever som inte kan 
närvara på lektionen innebär det en möjlighet att se och höra lektionen multimodalt istället för att få den 
återberättad av kompisar, läsa en power-point med stödord eller enbart läsa om ämnet i en lärobok. 

En utgångspunkt inom ett designteoretiskt perspektiv är att det har en stor betydelse på vilket sätt 
teckensystem kombineras och presenteras. Hur det presenteras och genom vilket media har bäring i hur 
andra uppfattar ditt budskap, vad som blir dess innehåll och betydelse (Selander & Rostvall, 2008). 

Den multimodala framställningen, med ljud och bild, ger mottagaren en chans att uppleva alla de 
teckensystem som läraren har använt för att framställa sitt budskap. Exempelvis kan lärarens gester 
förstärka vikten av ett fenomen. Likaså kan lärarens betoning i talet kan ge en ökad förståelse till samma 
fenomen. Detta är något som eleven går miste om när hen endast läser om ämnet i en bok. 

En inspelad lektion ger också möjligheter att titta på lektionen igen för de elever som vill eller behöver. 
En återupplevelse, där eleven dessutom själv kan styra hastigheten genom att pausa, spola tillbaka och 
lyssna igen, kan ge eleven nya infallsvinklar och förståelse för det som lektionen handlade om. 

Reflektion är som vi tolkar det en viktig del av transformeringsprocessen, den process där lärandet sker 
enligt ett designteoretiskt perspektiv. (Selander & Kress (2010), Selander & Rostvall (2008), Kjällander 
(2011)). Reflektion är en del av meningsskapandet, dvs att förstå vilken meningen med det budskap som 
lektionen förmedlar. Meningsskapande är också en viktig del i lärandet enligt det design teoretiska 
perspektivet. Det vi inte förstår anses som meningslöst och irrelevant (Selander & Rostvall, 2008). 

En inspelad lektion skulle också kunna vara ett verktyg att använda som diskussionsunderlag, ett verktyg 
för reflektion, i ett projektarbete eller en uppgift. Även läraren skulle kunna använda den inspelade 
lektionen för att kritisk granska sin egen framställning av ämnet såsom hela iscensättningen och designen 
av lektionen. 
 
Enligt detta resonemang ger en webbkamera i klassrummet en ökad flexibilitet eftersom eleverna själva 
kan välja när de vill titta på lektionen. Om det inte fanns någon aspekt av kontroll där läraren kan se om 
eleven "närvarat" genom att ha tittat på den inspelade lektionen skulle inspelade lektioner kunna motivera 
till att eleven får ta större eget ansvar för sina studier. En del av "tvånget" skulle då upphöra. Att eleverna 
får eget inflytande över sina studier samt att kunna ta eget ansvar är dessutom ett övergripande mål i 
Läroplanen för gymnasieskolan. 

Det finns dock några betänkligheter i att använda webbkameror i klassrummet och sprida detta. För även 
om Olle Findahls undersökning (Unga svenska och Internet, 2009) visar att tre av fyra unga i åldern 16-
25 år använder sociala medier som exempelvis Facebook, där det finns möjlighet att lägga ut bilder och 
filmer etc, är det en väsentlig skillnad från att låta skolan publicera bilder på eleverna. 

Det finns både en etisk aspekt såväl som ett laglig aspekt att ta hänsyn till. Personuppgiftslagen (PuL)6 
reglerar hur personuppgifter får användas för att värna om privatpersoners integritet. Den etiska aspekten 
handlar om att skolan ska och bör motverka mobbning och trakasserier, liksom alla arbetsplatser i 
Sverige7

Att lägga upp inspelningar av lektioner kräver en teknisk säkerhet för att inte kunna missbrukas av 
"hackers". Det behöver dessutom göras internt och inte spridas utanför skolans nätverk, vilket i sig kräver 

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

7 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 innebära att 
personskyddet för personer med skyddad identitet upphör. Detta är några få exempel att beakta, listan kan 
säkert göras lång. 

4.2.5 Avsaknad av meningsskapande
En utgångspunkt inom det designteoretiska perspektivet är att meningsskapande är ett villkor för att 
lärande ska ske. Selander & Rostvall (2008) menar att vi lär oss i förhållande till det som vi tycker är 
meningsfullt och legitimt. Det vi inte förstår blir meningslöst. Vi lär oss också i förhållande till den miljö 
som vi verkar i, dess kultur, normer, värderingar och regler. Inom det designteoretiska perspektivet kallas 
detta för inramning. Skolan är ett exempel på en institutionell inramning (Selander & Kress (2010), 
Selander & Rostvall (2008), Kjällander (2011)). 

För att lärande ska ske behöver alltså eleverna kunna sätta ämnet i relation till något som gör ämnet 
relevant och meningsfullt för att de ska förstå. Hur någonting presenteras är av stor vikt för hur 
mottagaren förstår och tolkar budskapet (Selander & Rostvall, 2008). Designen av lärmiljön och valet av 
lärresurser är därför också viktiga för vilken mening som lärarens budskap får för eleverna. 

En annan viktig utgångspunkt inom didaktisk design är att läraren ska ses om en designer av lärandet. 
Läraren iscensätter, med grund i läroplanen och de normativa ramar som skolans inramning innebär, ett 
ämne och ett arbetssätt. Det är också läraren som avgör vilka lärresurserer som används i undervisningen 
exempelvis läroboken, powerpoint-presentationer, dator, papper och penna etc Lärarens förutsättningar 
styr av skolans institutionella inramning, vilket begränsar eller ger läraren olika möjligheter (Selander & 
Kress, 2010).

Enligt ovanstående resonemang är det lärarens arbete att relevansgöra lärande, dvs att göra ämnen och 
uppgifter relevanta på ett sådant sätt att eleverna förstår hur de ska använda kunskapen och på så sätt 
skapa mening. Det är också lärarens roll att relevansgöra digitala medier som lärresurser. 

Våra elever upplever ämnena på gymnasiet som abstrakta. Dels eftersom de är mycket teoretiska, dels 
eftersom eleverna är unga och inte har någon större erfarenhet av vuxenvärlden. De har inga eller få 
erfarenheter av arbetslivet, samhällets krav eller möjligheter, ekonomiskt och fysiskt ansvar etc och därför 
har svårt att översätta teorin till verkliga erfarenheter. Under en av lektionerna som vi observerar ställs 
frågan: "Måste vi kunna det här?" upprepade gånger av eleverna och de flesta gångerna svarar läraren "Ja, 
det kommer på provet." Vi upplevde också att läraren inte uppmärksammade när eleverna försökte starta 
en diskussion, vilket vi anser är en viktigt för att kunna tydliggöra och skapa reflektion över ett begrepp, 
eller fenomen. Vi menar att detta är två viktiga tecken på hur läraren inte lyckas relevansgöra lärande, i 
alla fall inte den kunskap som hen avser lära ut. Det handlar om att skapa en förståelse, en mening, för att 
eleverna ska förstå innebörden av det som är läraren avser lära ut. Med detta menar vi inte att eleverna 
under denna observation inte alls lärde sig någonting under lektionen. Frågan är dock om de verkligen 
lärde sig det som läraren avsåg att lära ut och inte bara vad som ska komma på provet. 

Relevansgöra faktakunskap
Även efter att ha analyserat intervjun förstår vi att eleverna generellt sätt inte kan relevansgöra den 
kunskap som lärarna undervisar. Visst förstår eleverna att det är bra att lära sig faktakunskaper, men de 
förstår oftast inte vad det ska använda kunskapen till senare. De går på gymnasiet bara för att få ett jobb 
och det som de inte kan se att de har nytta av i framtiden förefaller vara tråkigt och meningslöst, en 
abstrakt tråkighet.
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"Flicka 2: Det man,asså, nån annan kanske vill bli elektriker men jag vill bli radiopratare, då 
behöver vi ju inte lära oss samma sak, asså han kanske behöver matte och så, behöver ju inte jag 
om jag ska sitta och prata i radio hela dagarna. Man lär sig så onödigt mycket, som atomer i 
nian liksom, vad skulle man ha det till? Joner och allt vad det hette. Det har man ju inte nån 
nytta av om man inte ska bli astronaut typ."

Det som anses vara roligt i undervisningen är det som engagerar eller motiverar eleverna. Det som kan 
sättas i perspektiv till verkligheten de lever i och som är aktuellt just nu. Tiden för när man ska kunna 
använda sig av en kunskap förefaller spela en viktig roll. Ett exempel på detta är när eleverna hade 
lektioner om statsskick, demokrati och val under valet 2010:

"Flicka: jag tycker att det var bra att vi hade sånt om politik och så eftersom jag röstade. Det var 
ju givande för mig. Men jag tänkte att alla andra kanske inte tycker att det är så kul för de tänker 
att de inte ska rösta nu. För om man har grejer som ligger för långt ifrån så är det inte så 
intressant.
Intervju: Att det inte känns som det är aktuellt för en nu?
Flicka: Ja. så skulle jag ha känt tror jag. Att de tänker att de får ju ändå inte rösta och så pratar 
vi bara om det."

Eleven menar att hon tyckte att det var intressant eftersom hon kunde se vad hon skulle använda 
kunskapen till inom en snar framtid. För andra räcker det med att kunna konkretisera ämnet, att det är 
aktuellt utifrån ett samhällsperspektiv. 

”Flicka 2: jag har alltid varit så ointresserad av politik, men jag tyckte att det här var rätt kul 
ändå för jag blev insatt i, eller jag hängde liksom med i valet och kollade på valvakan. Så då 
tyckte jag att det var rätt bra. Men vi brukar ju ha sådär långa föreläsningar typ hela lektioner 
och det blir lite för mycket.”

Faktakunskaper måste vara aktuella för att våra elever ska finna de intressanta. Vi tror att denna tidsaspekt 
delvis kan förklaras med att våra elever är uppvuxna med digitala medier och på vilket sätt dessa bjuder in 
användaren till interaktivitet och meningsskapande. Iscensättningen när elever exempelvis använder 
digitala medier på fritiden, så som Internet och spel, är behovsstyrd och kopplad till en fråga som eleven 
själv har kommit på, till skillnad från skolans undervisning. Transformeringen innebär då att läsaren 
prövar sig fram. Erkännandekulturen blir individuell och relateras till det av situationen uppkomna 
intresset och inte till skolans krav på bedömning. Det skapar också individuella lärovägar som utmanar 
undervisningen i skolan som är tillfälligt intressebaserad, dvs att eleverna lär sig till proven (Selander & 
Kress, 2010).

Kjällander (2011) ser också fördelar med Internet som lärresurser. Internet ger en ökad förståelse eftersom 
flera teckensystem parallellt hjälper eleverna att förstå informationen, exempelvis informationsökningar 
med hjälp av Google där eleverna kan välja att få ett begrepp beskrivet både i text och bild.

Internet erbjuder en oändlig mängd information och enligt rapporten "Unga svenskar och Internet" 
(Findahl, 2009) använder 88% av de unga mellan 16-25 år Internet varje dag. Enligt rapporten använder 
också tre av fyra 16 - 19-åringar redan Internet för att skaffa information som är relaterat till ett skolämne. 
Dagens elever vet att de kan söka svaret på sina frågor när som helst och var som helst, så länge det finns 
uppkoppling, det vill säga. Det finns även fler digitala medier som har svar på rena faktakunskaper, 
exempelvis miniräknaren. De tycker därför att lektioner om fakta är onödiga och tråkiga:

"Intervju: När ska man behöva gångertabellen 13x13? Eller när ska man kunna de judiska 
högtiderna?
Flicka: Asså det finns ju miniräknare.
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Flicka2: Man behöver kunna grunderna. Om man inte ska bli typ forskare. Fast det har man väl 
redan klurat ut när man börjar gymnasiet"
(...)
Flicka2: Det är många gånger när man ska sätta sig och plugga som man bara:"varför ska jag 
lära mig det här?". Så sätter man sig och spelar istället. Whatever liksom. Det känns onödigt att 
lära sig något som man inte behöver."

Det är inte bara ämnets relevans som är avgörande huruvida eleverna upplever om de kan relevansgöra 
kunskapen som förmedlas. Precis som man menar inom det designteoretiska perspektivet har lärarens 
presentation, iscensättningen, en avgörande roll (Selander & Rostvall, 2008). 

En roligt lärare skapar verklighetsförankring
Under ett skede av intervjun undrar vi vad som skiljer en lärare som är "tråkig" och en lärare som anses 
"rolig". Eleverna har först svårt att sätta ord på det, men vi förstår att en "rolig lärare" kan lyckas hålla 
elevernas uppmärksamhet under en hel lektion. Det handlar dels om lärarens förmåga att hålla en 
fängslande lektion och visa att hen brinner för sitt ämne, men det handlar till största delen om lärarens 
förmåga att skapa verklighetsförankring. 
   

”Flicka: Det beror sig på vem det är, vilken ålder. Vissa är konservativa, vissa är öppna för nya 
grejer.
Intervju: Vad kännetecknar det nya?
Flicka: Asså, galna grejer som ingen har gjort tidigare.
Intervju: Beskriv. Vad kan det vara för galna grejer. Vad gör de här lärarna som ni inte tycker är 
så traditionella? Har de andra slags uppgifter till er?
Flicka: När de anknyter till verkligheten. Inte bara "så här är det" eller "alla ska läsa det här för 
då är de behöriga till högskola". Det blir lättare att förstå varför man ska lära sig något.”

Det är tydligt att eleverna anser att lärare som relevansgör sitt ämne är något så sällsynt att dessa kan 
tillskrivas göra "galna grejer". Trots det anser eleverna att läraren är viktig i klassrummet och inte bytas 
ut helt mot självstudier med eller utan digitala medier. 

”Intervju: Är vissa föreläsningar en dator men ni kommer att träffa läraren också eller?
Flicka: det måste man ju göra annars blir det ju lite svårt med betyg överhuvud taget och
Pojke: jakar samtidigt.
Flicka: om man har frågor eller vad som helst.
Intervju: Så datorn kan inte ersätta läraren helt?
Flicka 2: nej absolut inte. Tänk om internet lägger av liksom.”

Digitala medier ersätter läraren - men bara delvis
Eleverna är dock inte främmande för att föra in digitala medier i form av TV-program eller filmklipp som 
en resurs i undervisningen. Detta ses då som ett sätt att ersätta lärarens föreläsningar som de upplever som 
"monolog" och är "långtråkiga". Ofta använder läraren powerpoint som stöd till föreläsningen, vilket vi 
också kunde se under ett observationstillfälle av en lektion i ett kärnämne. Detta upplevs också som 
tråkigt. 

Istället tänker sig eleverna ett TV-program, en dokumentär där till exempel läraren själv är programledare, 
med inklippsbilder och musik. Efter en sådan lektion tänker sig eleverna att de får uppgifter på det som 
dokumentären eller filmen handlat om. Ett annat alternativ skulle kunna vara att se på mer standardiserade 
filmer om ett ämne, men att läraren i egenskap av en digital person kommer upp och sammanfattar under 
"reklamavbrott". Att i detta fallet byta ut läraren helt är något som inte alla håller med om eftersom de 
anser att de behöver kunna interagera och ställa frågor. 
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”Intervju: Hur löser man det då?
Flicka: Att läraren kommer in de sista 15 minuterna och svarar på frågor.
Flicka2:  Eller att man kan ställa frågor online. Nej..hehe lite för tekniskt.
Intervju: Ja men alltså det är inga problem.
Flicka: Fast det skulle vara ganska tråkigt och konstigt.”

Detta innebär då att läraren måste vara där i fysik person. En elev kommer med ett förslag att 
interaktionen med den fysiska läraren skulle kunna ske online, men tar snabbt det snabbt med 
motiveringen att det blir "för tekniskt". Det som är talande med ovanstående citat är hur eleverna börjar 
tvivla när mer okonventionella resurser för lärande som chatt och sociala medier förs på tal eftersom 
exempelvis Facebook inte anses "akademiskt". 

”Intervju: Kan skolan på något sätt använda sig av det ni gör när ni sitter hemma med datorn? 
Kan skolan dra nytta av det på något sätt? Inte Facebook? Finns det något annat, du läser 
noveller?
Flicka: Aa, men det är inte akademiskt.”

Det som tillhör det akademiska är det som är relaterat till exempelvis en uppgift i skolan. Exempelvis 
anses det akademiskt att läsa en faktatext på Internet om ett ämne som man har i skolan, men att läsa fakta 
om en musikgrupp anses inte akademiskt. Det man kan lära sig är fakta om bandet. Om texten är på 
engelska skulle det kunna anses som akademiskt eftersom man då lär sig engelska, dvs ett skolämne. 
Eleverna har lärt sig att det som är akademiskt är det som är viktigt eftersom det bedöms och betyget är ju 
det viktigaste för våra elever.

Spel som resurs för lärande
Vi frågar eleverna om spel skulle vara roligt att ha med i undervisningen. Pojken tycker det, men 
flickorna är först inte särskilt förtjusta i den idén. När vi frågar varför förklarar de att det finns lärospel, 
men de är barnsliga och simpla och vänder sig mer till yngre elever.

 
”Flicka2: De flesta spel de gör är för yngre, typ lär dig räkna. Det kanske skulle funka om det 
var ett spel anpassat till vår åldersgrupp, men det är bara det att man är så van vid att de spelen 
är för små barn.”

Efter en stunds diskussion där vi kommer med förslag på spel som liknar uppbyggnaden av SIMS eller 
World of Warcraft håller flickorna med om att spel kanske skulle vara roligt om det var ett utvecklat 
rollspel eller strategispel. Ett sådant spel skulle till exempel kunna utspela sig i en historisk miljö där man 
lär sig om historiska händelser. För att gå vidare i spelet måste man klara av vissa uppgifter, vilket kräver 
både reflektion, förmåga att analysera och inhämta faktakunskap. Speciellt bra tänker de sig att den är för 
elever som har svårt att koncentrera sig på vanliga lektioner. 

Oavsett vilket digitalt media som används som resurs för lärande i skolan är det vilka 
meningserbjudanden som uppgiften medför och vilket meningsskapande som läraren lyckas presentera 
som avgör hur eleverna nyttiggör verktyget eller förstår att transformera kunskapen. Digitala medier kan 
därför aldrig enbart, i sig, ersätta reflektionen för att kunna relevansgöra sig kunskapen och lära sig. Det 
är därför fortfarande lika viktigt att läraren skapar förutsättningar för reflektion och meningsskapande 
oavsett om lärresurseren är ett spel eller en lärobok. 
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4.2.6 Avsaknad av delaktighet
En viktig aspekt för att förklara "den abstrakta tråkigheten" är känslan av att man som elev inte är delaktig 
i undervisningen. Delaktighet innebär för de här eleverna dels att det finns en interaktion mellan lärarna 
och eleverna under en lektion. Det innebär också att själv kunna påverka sina studier genom exempelvis 
val av ämnen i projekt eller att på annat sätt få sätta egna ramar för sitt egna arbete, dvs att eleverna både 
upplever och får ett större handlingsutrymme. 

För eleverna innebär delaktighet att undervisningen upplevs rolig. Samtidigt är det mycket viktigt för 
eleverna att läraren presenterar vad uppgiften ska innehålla för att de ska veta vad som förväntas 
redovisas oavsett om det är en inlämningsuppgift eller prov.

"Pojke: Ja, det är väl alltid roligare med valfrihet i uppgiften men det kan också bli svårt 
eftersom om man inte vet vad man ska välja om man inte vet vad man är bäst kanske. Om det är 
olika typer av texter som man ska skriva så kanske man inte vet vad man är bäst på eller vad man 
gör bäst resultat på.”

Vi upplever att det finns en svår balansgång mellan viljan att få ett större handlingsutrymme och rädslan 
att ha lärt sig fel saker inför provet eller få dåligt betyg på en inlämningsuppgift. Detta tydliggörs också i 
elevernas resonemang om diskussioner. Ett ämne som till exempel religion är på många sätt ett känsligt 
ämne som skapar engagemang. Våra elever går i skolan i en förort med elever från många kulturer vilket i 
sig borde vara en mycket bra grund för att skapa en reflektion och förståelse för varandras religioner. 
Eleverna anser istället att det är jobbigt när det blir för mycket diskussion eftersom de upplever att 
diskussioner ofta "spårar ur"; 

"Intervju: Blir det alltid så att det blir diskussioner?
Pojke: Ja, typ alltid. (Flera jakande svar i bakgrunden)
Intervju: Är det att folk blir personliga och förespråkar sin egna?
Pojke: Ja..
Intervju: Kan man lära sig något av det?
Pojke: att folk är envisa."

Detta är också ytterligare ett exempel på när läraren misslyckas relevansgöra sitt ämne och skapa en 
reflektion för att lärande ska komma till stånd, något vi också såg hända under en av våra observationer. 
Den lektion i svenska som vi observerar är designad enligt en mer föråldrad design där kunskap delas upp 
och portioneras ut (Selander & Rostvall, 2008, s. 18). Den interaktion som sker mellan läraren och 
eleverna sker främst på lärarens initiativ. Hen försöker få eleverna engagerade genom att fråga frågor och 
genom att försöka ge nutida exempel på den historiska miljö och anda som litteraturepoken förmedlar. 
Läraren frågar frågor, men undviker diskussion. Eleverna förefaller tycka det är mycket tråkigt.

Under den andra observerade lektionen i religion får eleverna vara delaktiga genom att söka information 
på Internet. Designen här förefaller vara mindre hierarkisk och med ett verktyg som är multimodalt i sin 
karaktär blev vi förvånade över att eleverna verkade vara lika uttråkade som eleverna under lektionen i 
svenska. De hade visserligen tillgång till en dator och var på ett sätt delaktiga i undervisningen men 
samtidigt bjöd iscensättningen och ramarna som satts i uppgiften, dvs svara kortfattat, skriftligen och för 
hand på tre avgränsade frågor, inte in eleverna till någon djupare reflektion eller kreativ handling. Inte 
heller krävde gestaltningen av representationen, dvs hur de ska redovisa uppgiften, några krav på djupare 
reflektion, kreativ handling eller förståelse av själva innebörden av svaret. Vi menar att läroboken, med de 
meningserbjudanden som den ger bara var utbytt mot en dator. Datorn nyttiggjordes inte eftersom svaret 
på frågan skulle redovisas skriftligt och förhand och inte krävde någon kreativ gestaltning.
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Detta står skrivet i Läroplanen för gymnasieskolan (2011):

"Skolans mål är att varje elev tar personligt ansvar för sina studier och sin arbetsmiljö, 
aktivt utövar inflytande över sin utbildning och det inre arbetet i skolan..."
(http://www.skolverket.se/publikationer?id=2705)

Ovanstående citat handlar visserligen om delaktighet och elevinflytande, men den säger ingenting om hur 
detta ska gå till. Det är upp till varje lärare (eller skola) hur man uppfyller målet, vilket gör delaktighet till 
en komplext begrepp att konkretisera i handling. Det finns en djupt förankrad kultur inom skolan med 
tydliga maktstrukturer där läraren har tolkningsföreträde till det som anses vara kunskap (se avsnitten 
Skolans ramar samt Vikten av betyg). Att låta eleverna bli delaktiga på ett sådant sätt att man kan anse att 
de kan påverka sina egna lärovägar och läromiljö på ett sätt som jämnar ut maktstrukturerna, innebär att 
lärarna måste släppa kontrollen och tolkningsföreträdet på vad som är kunskap. Delaktighet är därför inte 
helt oproblematiskt. 

Vi tror att det finns mycket att jobba på här för både elever och lärare. Forskning har visat att lärare som 
har kunskap i hur de kan använda digitala medier som lärresurser lyckas skapa en miljö som stimulerar 
eleverna till kreativt tänkande, delaktighet och ansvar (Kjällander, 2011). Forskningen visar också 
relationen mellan elever och lärare blir mer jämställd.

4.2.7 Avsaknad av kreativa utmaningar
Diskursen under intervjun landade i vad som anses "tråkigt" respektive "roligt" i skolan. Eleverna menar 
att de får tråkiga uppgifter. Ett exempel där eleverna förefaller uppleva att uppgiften är tråkig kommer 
från den lektion i religion som vi observerade. Som vi tidigare nämnt fick eleverna använda bärbara 
datorer under denna lektion. Läraren delade ut en stencil med tre frågor som rörde en biblisk persons liv 
och som eleverna med hjälp av datorerna skulle svara på. De fick arbeta två och två framför en dator, 
svaren skulle skrivas på linjer nedanför frågorna med penna och skulle lämnas in när lektionen var slut.

Vi undrar varför datorer inte gör undervisningen roligare. Svaret från en flicka stödjer det vi såg under 
observationerna, datorerna används helst till aktiviteter som inte berör själva undervisningen exempelvis 
socialinteraktion och spel.

"Flicka: ja fastän.. det blir ingen undervisning för man är inte inne på de sidorna man ska hela 
tiden.
Fniss i gruppen.
Intervju: För mycket Facebook och sånt?
Flicka: Ja.
Intervju: Vad är det som gör att man går in på Facebook istället?
Flera: Det är roligare.
Intervju: Så det är uppgiften som är tråkig egentligen?
Flera: Ja"

I kärnämnena är redovisningen oftast skriftligt i form av inlämningsuppgifter av olika omfattning eller 
prov. Det förekommer också muntliga redovisningar. Nedan ges ett exempel på 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 är uppgiften uppbyggd?
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Flicka: Vi ska läsa tre texter. Sedan jämföra. Det blir liksom som ett papper där de har skrivit 
upp hur vi ska göra.
Intervju: Så ni har som en mall ni går efter?
Flickor: Mmm, aaa"

Till inlämningsuppgifterna finns möjlighet att låna datorer med textbehandlingsprogram och Internet. 
Under proven skriver eleverna för hand. Ett prov kan innehålla en eller fler frågor som ska utvecklas 
skriftligen med olika grader av komplexitet. Vi menar att detta är ett exempel på en design där lärarnas 
uppgifter inte bjuder in eleverna till någon kreativ handling. 

Vi kan under intervjun se tecken på att kreativitet och multimodala representationer är roligt enligt våra 
elever. Detta visar sig också i hur elever blir inspirerade under profilämnena. De använder i dessa ämnen 
avancerade funktioner i estetiska yrkesanpassade program, till exempel Photoshop. Då kan skoluppgiften 
i sig vara väldigt begränsad, men sedan kan eleverna sitta hemma med samma funktion och lära sig ännu 
mer.

"Flicka: I skolan får man göra en sak och så sitter man på en lektion så får man lära sig en sak 
och sen brukar jag gå hem och typ utveckla det. Typ photoshop med bilder och så där då sitter 
man och gör en bild i skolan då kan man ju det och så.
Intervju: Man får uppgiften i skolan?
Flicka: Ja alltså, jag tar ju inte med mig.. det beror ju på om det är en hemuppgift eller inte. Men 
sen om man har en bild hemma så .. ja.. då kan man ju använda den här och då liksom
Intervju: Och sen så fortsätter du jobba med det där fast fritt hemma och gör någonting
Flicka; ja precis.. och då blir det mer att man upptäcker något själv, eller vad man ska säga."

I profilämnena redovisas också en del via film och radioprogram. Eleverna vill gärna använda sig av sina 
kunskaper från profilämnena när det sammanfattar det de lärt sig i kärnämnena. Till exempel skulle de 
vilja skriva filmmanus, musiklåtar eller göra radioprogram. Redovisning genom bild, teater eller noveller 
är också gestaltningsformer som tas upp som alternativ. Det viktigaste är dock att det finns variation och 
valfrihet för då blir det roligare.  

Eleverna menar att lärarens viktigaste roll i för dem egentligen är som ett stöd för elevernas utveckling. 
En elev säger att "det är bra att ha dialog med någon", någon som kan "peppa". Tillsammans gör 
eleverna och vi en metafor där lärarens roll, efter elevernas önskningar, är mer som en tränare (inom 
sport) än en förmedlare av kunskap. Det viktigaste är att läraren ser elevernas individuella förutsättningar 
och kan utveckla dessa eftersom alla inte kan lära sig på likadant sätt. 

Våra elever tillhör gruppen digital natives som enligt Prensky (2001) använder både använder digitala 
medier för att både konsumera och producera olika representationer. Information som gestaltas 
multimodalt genom text, bild och ljud samtidigt vilket digital natives också föredrar. Internet är dessutom 
uppbyggd av korta sekvenser av text, bild och symboler. Det går fort för ögat att söka av vilken 
information som användaren finner intressant och kräver simultanförmåga (Krug, 2000). En digital native 
använder många av Internets meningserbjudanden, i form av länkar och bilder som för dem framåt av 
intresse och lust (Kjällander, 2011). Även klippa ut och klistra in-funktionen menar Kjällander (2011) kan 
ses om ett sätt att lära. Hon menar att en digital native medvetet väljer en sekvens text för att sedan skapa 
nya kombinationer av texten. De skapar sina egna lärovägar i ett samspel med den digitala lärresurseren. 

I skolan förväntas de anpassa sig till kunskap som läraren anser vara viktig och ofta redovisa den skriftligt 
med hjälp av papper och penna. Under en lektion som vi observerade talade läraren och eleverna bjöd 
mycket lite in till interaktion. Vi menar att avsaknaden av kreativa utmaningar och kreativt utformad 
undervisning, är en del av förklaringen till "den abstrakta tråkigheten". Gautlett (2011) menar att 
kreativitet ska ses om en process som ger kreatören en känsla av att vara på väg någonstans där hen aldrig 
tidigare varit. Kreativitet ger en känsla av tillfredsställelse och glädje. En digital native blir helt enkelt 
uttråkad och passiv av den föråldrade designen av skolan.
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5. Diskussion och slutsatser
Syftet med den här studien var att förstå, utifrån ungas perspektiv, hur digitala medier kan nyttig- och 
relevansgöras som en resurs för lärande i skolan. Vi hade förväntningar som innefattade storslagna idéer 
från dessa digital natives, som har valt en kreativ inriktning för sin gymnasieutbildning. Under våra 
observationer upplevde vi en tristess hos eleverna och en acceptans av detta hos lärarna som vi reagerade 
på. Vi kände igen oss från våra egna skolår, och fick belägg för våra misstankar om skolan. Trots att 
världens utveckling rör sig mer och mer mot mer kreativa yrken, där behov av kompetenser oftast är 
större än behov av faktakunskap, sitter skolan kvar i sin faktagrundande undervisningsmall.

Vi är speciellt kritiska till den föråldrade designen av undervisning eftersom vi menar att dagens elever är 
digital natives. Eftersom digital natives är vana vid simultaninlärning blir de lätt uttråkade i skolan. De är 
också vana att interagera och vara delaktiga i sitt lärande, i skolan förväntas de vara konsumenter av 
information istället för kreativa producenter och medansvariga i sitt eget lärande. Lärarna, rektorer och 
föräldrar är däremot digital immigrants. De förväntar sig att eleverna, digital natives, ska fokusera på en 
sak i taget, under en lång tid. Liksom de gjorde när de gick i skolan. Det är här vi upplever att den stora 
klyftan mellan lärarens sätt att undervisa och elevers villkor att lära blir som tydligast. Vi menar att detta 
resonemang kan vara en förklaring till att eleverna tycker att det är tråkigt och lärarna uppfattar eleverna 
som studietrötta. 

Mycket av det som vi såg under observationerna, och det som Prensky (2001) och Robinson (2006) pratar 
om, bekräftas genom det våra elever berättar för oss under gruppintervjuerna. De beskriver 
undervisningen i kärnämnena som, vad vi anser är, en föråldrad design där läraren ofta står framme vid 
whiteboarden och har en föreläsning. Digitala medier relevansgörs inte i undervisningen av kärnämnena, 
inte ens då datorn används i undervisningen. 

Det primära resultatet i denna studie är att skolans föråldrade design skapar en abstrakt känsla av tråkighet 
hos de unga som de inte riktigt kan förklara, vi kallar det för “den abstrakta tråkigheten”. 

Fyra aspekter förklarar “den abstrakta tråkigheten”:
• Känslan av tvång,
• Avsaknad av meningsskapande
• Avsaknad av delaktighet
• Avsaknad av kreativa utmaningar

Alla dessa aspekter har en gemensam nämnare, ”den abstrakta tråkigheten”, som handlar om att lärarna 
inte kan relevansgöra för eleverna varför de är där. Man kan säga att de därför heller inte relevansgör 
lärande. Eleverna upplever istället att meningen med skolan är betyg och bedömning. Betygen är så 
viktiga att våra informanter har svårt att tänka utanför ramen och detta innebär också att de inte kan ta sig 
från känslan av tristess. Vi finner alltså en aspekt av acceptans i begreppet, en slags inlärd hjälplöshet. 
“Det är skolan”, inbegripet att “det finns inget vi kan göra”.  

Även lärarna accepterar “den abstrakta tråkigheten” genom att beskriva eleverna som studietrötta och 
omotiverade. På det sättet tillskrivs att problemet ligger hos eleverna. För oss är det konstigt hur vuxna, i 
detta fall lärare, kan tillskriva de unga problemen samtidigt som de envist håller sig kvar i en design där 
läraren tydligt har en maktposition. Det är  trots allt lärarens uppgift och ansvar, enligt Läroplanen för 
gymnasieskolan (2011), att relevansgöra lärande. ”Den abstrakta tråkigheten” är en således en indirekt 
kritik mot skolans föråldrade design som förmodligen hade en funktion innan digitala medier ökade 
globaliseringen och således kraven på andra typer av kompetenser (jmf Framtidsprojektet (2010), 
Robinson (2006), Selander & Kress (2010)). 

37/41



Det sekundära resultatet är att unga inte kan relevansgöra digitala medier i skolan. Våra informanter 
bekräftar det vi också såg under observationerna, att lärarnas design av undervisningen inte heller 
relevansgör digitala medier som resurs för lärande. 

Vi vet att våra informanter kan nyttiggöra verktyget, de gör det hemma på fritiden och de gör det under 
lektionerna i profilämnena, de är digitala natives. Men när det kommer till kärnämnena kan de inte 
relevansgöra verktyget. De saknar något väsentligt som behövs för att tänka kreativt, utanför skolans 
ramar. Svensson (2010) menar att kreativitet kräver både kunskap och helhetsförståelse. Om det inte finns 
något förståelse för sammanhang skapar detta ingen kreativitet och utan grundläggande kunskaper att 
skapa nya kombinationer från minskar möjligheterna till en kreativ förmåga. 

Detta resonemang stödjer vår slutsats som vi menar är att eleverna inte kan relevansgöra digitala medier i 
skolan, eftersom de inte förstår vad de ska använda verktyget till. De har ingen helhetsförståelse eftersom 
lärarna inte relevansgör lärande. För eleverna är lärande likställt med betyg. Vår slutsats i det här 
resonemanget är att det är svårt att göra revolution om man inte förstår vad man ska revoltera mot. 

Det som blir avgörande i skolan är bedömningen. Vad lär sig då våra unga i skolan?
Vi menar att betyg till stor del visar hur duktig eleven är på att återberätta det som läraren tagit upp, läsa 
och ta in mycket information och skriva på ett tydligt sätt. Hur skicklig eleven har varit att läsa av vad 
läraren anser viktigt och förmågan att återberätta detta. Istället för att lära sig faktakunskaper menar vi att 
elever som får höga betyg har lärt sig att anpassa sig till skolans mall, vilket också stöds av exempelvis 
Selander & Kress (2010). 

Vi upplever också att våra elevers syn på betyg är att den avgör hela deras framtid. Detta innebär 
rimligtvis, att de som inte har förmågan att anpassa sig till skolans design kommer att känna sig 
misslyckade eftersom de får dåliga betyg. 

Vi undrar vad föreställningen om att betyg avgör hela ens framtid kommer ifrån? Vår erfarenhet från 
arbetslivet är att höga betyg, både från gymnasium eller högskola, är sekundärt när det handlar om att få 
en anställning, det viktigaste är att du har genomgått den utbildning som de kräver. Det är bara i skolans 
värld som betyg är viktigt, för att söka vidare till nästa instans högstadiet till gymnasiet, gymnasiet till 
högskola. 

Ett svar på den frågan är enligt Robinson (2006) att det är i skolan som vi lär oss att betyg avgör våra 
framtidsutsikter. Vi tror att det är mer komplext än så eftersom även elevernas föräldrar och samhället i 
stort, dvs samhällsdebatten, politiker, rektorer etc påverkar elevernas syn på betyg, skola och 
framtidsutsikter. Idag är alla vuxna digital immigrants, med ett eget arv från skolan och vi förstår inte 
alltid världen som våra unga digital natives lever i. Sociala medier, spel och Internet är för många vuxna 
någonting som tillhör fritiden, inte skolan. På så sätt är vi alla en del av “den abstrakta tråkigheten”.

Vi vill påstå att digital natives varken har koncentrationssvårigheter eller inlärningssvårigheter, tvärtemot. 
Liksom Prensky (2001) tror vi att det är deras invanda sätt att ta in information parallellt som gör att de 
lätt blir uttråkade i skolan. Vi menar att de vuxna, digital immigrants, stora uppgift därför är att möta 
digital natives på vägen, acceptera att världen 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 måste hjälpa digital natives att trivas i skolan, att lära sig och att utvecklas. Vi vuxna 
behöver acceptera att det finns mervärden i den multimodala framställningen. Vi menar att vi alla vuxna 
måste öppna våra sinnen och jobba för att skolan blir en samlingsplats dit de unga går för att få inspiration 
och coachning. Får våra unga ha roligare i skolan och får deras kreativitet utrymme att utvecklas, är vi 
övertygade om att de också kommer att lära sig mer.
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Det är här lätt att dra slutsatsen att detta är ett problem som kommer att ”växa bort” den dagen då 
lärarkåren, politiker och föräldrar består av digital natives. Det är ett antagande som vi tror är mycket 
farligt att vila i eftersom världen är mer komplex än så. 

Zimic (2009) menar att digital immigrants brukar digitala medier på samma sätt som digital natives, vilket 
också är hennes kritik mot användningen av begreppen. De lärare som vi mötte berättade att de själva 
använder digitala medier på fritiden. Vi upplevde heller inte lärarna på något sätt som bakåtsträvande eller 
konservativa personer. Men när de klev in i klassrummet var det ändå som om tiden stått stilla, de 
uppträdde på samma sätt som vi upplevde våra lärare från skoltiden. 

Vi tror att det kanske är så att skolans tradition och arv bidrar till att de förändringar som sker, sker 
mycket långsamt och med stort eftersläp. I skolans kunskapsvärld finns inget utrymme för kreativitet, inte 
bland elever men inte heller bland lärare: “Det hinns helt enkelt inte med” “Det finns ingen tid” “Det 
saknas resurser” är svar vi har fått från olika lärare som vi vid olika tillfällen diskuterat detta faktum 
med. Vi tror att detta är ett kollektivt fenomen, med ursprung i en institution med hundraåriga anor. 
Det vi menar är att vi alla är en produkt av samhällets gemensamma arv, i det här fallet skolan som 
institution, och medvetet eller omedvetet för vi detta arv vidare till nya generationer. Det vi därför vill 
förmedla med vår uppsats är att ”den abstrakta tråkigheten” är ett samhällsproblem som kommer att få 
konsekvenser om vi inte lyckas få bukt med det. 

Våra informanter kunde inte tänka utanför skolans ramar. Om skolan utbildar bort kreativiteten hos våra 
unga på det sätt som Robinson (2006) menar att skolan gör och aldrig ifrågasätter ”den abstrakta 
tråkigheten” kommer våra unga att i någon mån föra den vidare till kommande generationer? Det är svårt 
att se att det skulle finnas ett slut på de digitala mediernas framfart. Risken är att klyftan mellan vuxna 
och barn blir större och att skolans särställning som samhällets ”utbildningsorgan” på sikt urholkas. 
Sveriges utbildningssystem kan förlora sin särställning i den globala världen. Våra barn kan komma att 
må sämre, fler unga kan slås ut med motivering att de är skoltrötta och har koncentrationssvårigheter för 
att de inte lyckas passa in i skolans mall. Det är därför viktigt att stoppa denna nedåtgående spiral. Frågan 
är bara hur och det tar vår undersökning inte ställning till. Det är dock av stor vikt att uppmärksamma vad 
som är kärnan i problemet och på så sätt börja undersöka hur en lösning skulle kunna se ut.

6. Framtida forskning
Vi är medvetna om att vår undersökning har avgränsningar. För det första har vi endast haft ett perspektiv, 
där vi tittat på ett fenomen utifrån de ungas erfarenheter, och fördjupat oss i detta. Det innebär att vi inte 
problematiserat lärarnas begränsningar och möjligheter att utveckla undervisningen utifrån ett 
organisatoriskt perspektiv där exempelvis kompetensutveckling, organisationsstruktur och ledarskap är 
begrepp att studera djupare. Det medför en partisk påverkan i studien, varför kritiken mot skolan och 
lärarna kan upplevas provokativ. En liknande studie där utgångspunkten är att förstå hur läraren upplever 
att hen kan relevansgöra digitala medier skulle ge en mer komplett bild av problemet. 

Vi tror också att det är av stor vikt att fördjupa sig i en studie, där man genom att jämföra lärare som 
medvetet använder digitala medier i sin undervisning, utifrån en utgångspunkt i didaktisk design, med 
lärare som arbetar efter den föråldrade modellen. Detta skulle då kanske kunna visa på viktiga aspekter att 
ta fasta vid i ett förändringsarbete. 

Den andra avgränsningen i vår undersökning är att vi undersökt detta fenomen på en skola i en av 
Stockholms förorter. Vi undrar om vi skulle få samma resultat om vi gjorde samma studie på en skola i 
exempelvis Stockholms innerstad? Eller en skola på landsbygden? Findahls (2009) studie visar 
exempelvis att tillgången till och bruket av digitala medier skiljer sig beroende på samhällsklass och 
inkomst hos föräldrarna. Det vore således mycket intressant att applicera denna studie på fler skolor i 
landet och jämföra mönster i likheter och skillnader. 
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