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Del 1 - erfarenheter och digitala liromedel i svenska skolor

Inledning
Inom forskningsprojektet “Digitala l&romedel och lerning design sequence i svensk
skola — brukarperspektiv” avser vi inom DidaktikDesign att soka forsta hur digitala
laromedel anvands av elever i undervisning i svensk grund- och gymnasieskola. Vi
kommer ocksa att studera betydelsen av laromedlets utformning och vad eleverna
sjdlva anser om sin anvandning av digitala la&romedel och om sina mojligheter till
larande. Inom projektet utgar vi ifran att digitala laromedel kan vara verktyg for
larande 1 dess allra vidaste mening. Laromedlet behover inte nddvandigtvis vara
framtaget for skolbruk utan det ar hur de digitala resurserna anvéands och i vilka
sammanhang de anvands som avgdr om de fungerar som digitala laromedel for
eleverna. Ett digitalt laromedel kan till exempel darfor vara till sin utformning en DV-
kamera, en mobiltelefon, en CD-Rom-produkt med multimodala inslag som text, bild
och ljud, ett dataspel, en Internetsajt eller ett natverksbaserat kommunikationsprogram.
| denna del av forskningséversikten ligger tyngdpunkt pa vad som har studerats
inom omradet for anvandning av datorer och digitala laromedel inom svensk
grundskola och gymnasieskola. Under de senaste trettio aren har stora ekonomiska
satsningar gjort fran stat, kommuner, skolor och enskilda foretag for att stimulera
utvecklingen och anvandningen av datorer i svensk skola (se Pedersen, 1998;
Jedeskog, 2000; Riis, 2000; Gustafsson, 2005). Erfarenheter kring dessa satsningar har
belysts i ett antal olika forsknings- och utvecklingsprojekt, men jag kommer inte att
redogéra for alla dessa satsningar i denna forskningsoversikt. Jag har i stéllet valt att
presentera korta beskrivningar av nagra betydelsefulla handelser med anknytning till
datorns och digitala laromedels intdg i skolans vérld under 1970 — 2000-talet samt
erfarenheter av IKT-anvandningen som har behandlats i pedagogisk forskning kopplat
till grund- och gymnasieskola.

Stockholm, februari 2006

Eva Svérdemo Aberg



Datoranviandning i skolan under 1970-1990

Under 1970- och 80-talen borjade datorer introduceras i vara svenska skolor. Det var
framforallt under 1980- och 90-talen som de stora ekonomiska och innovativa
satsningarna gjordes inom saval grundskola som gymnasieskola. De flesta stora
satsningarna initierades och genomférdes pa uppdrag av Utbildningsdepartementet,
Skoloverstyrelsen, Skolverket och KK-stiftelsen med flera.

Under 1970-talet fick Skoloverstyrelsen i uppdrag att starta ett projekt for att
undersOka de pedagogiska konsekvenserna av datorn i skolan (DIS). Projektet skulle
studera datorns paverkan pa utbildningens innehall, metodik och organisation samt pa
fortbildning och laromedel. DIS-projektet var inte direkt inriktat mot
forskningsuppgifter utan forskningsarbetet utférdes av forskare vid institutionen for
ADB vid Stockholms universitet/Tekniska Hogskola. DIS-projektet var framst inriktat
mot matematik- och teknikdmnen och det fokuserade i huvudsak tre arbetsomraden: 1)
Fokus mot undervisning om datorer och datorers anvandning i samhéllet (datalara; 2)
amnesknuten anvéndning av datorer for att modernisera undervisningen, t.ex. med
hjalp av raknetekniska hjalpmedel; 3) anvéndning av datorer i form av
inlarningshjalpmedel, sk. datorstédd undervisning (SkolOverstyrelsen, 1980:1).
Resultatet inom det forsta arbetsomradet visade att undervisning om datorer (datalara)
inte blev ett eget undervisningsamne utan kunskapen behandlades inom flera @mnen i
grundskolan och gymnasieskolan. Inom det andra arbetsomradet infordes
datoranvandning inom den dmnesanknutna undervisningen. Inom gymnasieskolans
NTSE- och SoEk-linjer kunde elever anvanda féardiga program for att l6sa olika
problem t.ex. anvandning av kalkylprogram och CAD-program. Syftet med inférandet
av datorn var att det skulle bli ett verktyg for att modernisera @mnena. Inom det tredje
arbetsomradet kom DIS-projektet fram till att datorn skulle anvandas som ett
hjalpmedel for inlarning och att datorundervisningen skulle vara verklighetsanknuten.
Det poédngterades att eleverna skulle kunna utveckla kontroll éver sin egen inlérning
och kunna styra arbetet med datorn pa egen hand. Datorprogrammens pedagogiska
utformning skulle vara enkla att anvénda.

Efter DIS-projektet uppmarksammades alltmer den snabba tekniska utvecklingen
inom datoromradet. Ett uppfoljningsprojekt — programvara och datorutrustning i
skolan, (PRODIS) startades dar syftet var att utarbeta riktlinjer for skolledare och
andra beslutfattare vid anskaffning av datorutrustning. Arbetsgruppen i PRODIS-
projektet fick arbetsuppgifter som att ange krav pa programvara for skolan, att bedéma
behovet av ny programvara med utgangspunkt i tillgdng pa program, att foreslar
former for utveckling av framtida programvara samt féresla former for spridning av
programvara som utvecklats lokalt i1 skolor (SkolGverstyrelsen, 1981:17). |
slutrapporten betonades att datorprogram borde konstrueras efter att anvéndaren har
mojlighet att stalla fragor och paverka arbetet med datorn, utifran en dialogform. Det
poangterades sarskilt att anvandaren inte fick bli styrd av datorn.



Som en foljd av tidigare ndmnda projekt kom ytterligare ett projekt kring
teknikupphandling av datorer i skolan (TUDIS). Syftet med TUDIS-projektet var att ta
fram en anvandarvanlig dator for den svenska skolan. Utvecklingen av den sk.
Compis-datorn tog lang tid och satsningen ledde inte till nagon stérre framgang.
Datorn togs fram av industriforetaget Telenova och vid lanseringen hade den 6vriga
datormarknaden natt langre i utveckling av operativsystem, vilket medférde att
tillgangliga programvaror inte kunde anvandas i Compisdatorer med foraldrat
operativsystem (Lind, 1993).

1985 tillsatte utbildningsdepartementet en arbetsgrupp — dataprogramgruppen
DPG som skulle arbeta for utveckling av adekvata datorprogram for skolbruk.
Riktlinjer for arbetat var ge en allméan beskrivning av skolans behov av och krav pa
dataprogram samt att det var angeldget att inventera marknaden och utpréva program
(Dataprogramgruppen, 1988:15). DPG beaktade, beddmde och Kklassificerade
datorprogram utifran om de aktiverade eller passiverade eleven samt om de kunde
anvandas vid flera undervisningstillfallen. Datorprogrammen kunde vara i form av
undervisningsprogram, verktygsprogram, oOvningsprogram eller lektionsprogram. |
sina slutsatser om lampliga respektive olampliga datorprogram lyfte DPG fram att det
var framst sk. verktygsprogram som skulle uppmuntras. Ovningsprogram kunde
motiveras inom vissa sammanhang, men de hade en hart styrande inverkan pa
elevernas arbete. Undervisande program var daremot inte forenliga med de
arbetsmetoder som foresprakades enligt laroplanerna. | slutrapporten poangterades
sarskilt datorn som ett hjalpmedel i undervisningen och de foreslog ocksa ett fortsatt
utvecklingsarbete och forsoksverksamhet inom datoranvandning med inriktning mot
amnena matematik, svenska, samhallsorienterade och naturorienterade &mnen,
sprakundervisning, bild och musik. Arbetsgruppen belyste &aven vikten av att
undersoka fragor kring datorstod for elever med sarskilda svarigheter.

Samma ar som DPG-projektet startades, 1985, initierades ett projekt metod- och
mjukvaruutveckling for funktionshindrade (Muff), for att tillgodose olika
handikappsgruppers  behov  inom  laromedelsomradet.  Projektet var et
samordningsprojekt mellan Handikappinstitutet och SIL (Statens Institut for
Laromedel). Projektet ville fa kunskap om datorteknikens mojlighet for olika
handikappgrupper. SIL:s handikapp enheter, RPH-Rh -sér, -hér och —syn, fick
uppdraget att formulera krav pa hardvara och programvaror och att de skulle anpassas
efter svenska forhallanden. Ett femtiotal program producerades. Flera nytillverkades
medan andra omarbetades av redan befintliga program. Under projekttiden
utvarderades ocksa datorsystem och programvaror, vilket ledde till att
datorprogramleverantorer och hjalpmedelsleverantérer tvingades samarbeta for att
gora programvaror mer tillgangliga for de olika handikappgrupperna. Projektet
uppmarksammade dessutom behovet av en central och samordnande
informationsenhet samt att det fanns ett behov av 6kad kompetens inom omradet for
datorstodda hjalpmedel och stddinsatser for olika handikappgrupper. Efter att detta



projekt avslutades 1991 initieras flera andra projekt i samarbete med
Handikappinstitutet. 1989 inledde Talboks- och punkskriftsbiblioteket, TPB, projekt i
samarbete med Handikappinstitutet for att studera studiesituationen for
lashandikappade hdgskolestuderande och darmed kunna forbattra den genom ny teknik
I form av mjukvaruhjalpmedel. Resultatet ledde till olika utvarderingar av befintliga
hjalpmedel. TPB inledde ocksa under 1990-talet utvecklingsarbete av att ta fram ett
digitalt talbokssystem som de kallade DAISY (Digital Audio-based Information
System) (Skolverket, 1996).

1988 startade projektet datorn och skolan (DOS) som varade till och med 1991.
Projektet var en nationell satsning av ”Datorn som pedagogiskt hjalpmedel” och syftet
var att beskriva och vérdera datoriseringen i ungdomsskolan. Tredrssatsningen
omfattade flera olika delar, bl.a: att fors6ksverksamhet med datorn som pedagogiskt
hjdlpmedel startades déar ett stort antal skolor ingick - grundskolor, gymnasieskolor,
sérskolor och specialskolor (ungefar 160 skolor); att regionala utvecklingscentra
bildades for att tillvarata skolforsokens erfarenheter samt att ge skolor hjalp och stod.
En viss programutveckling skedde och det drevs ocksa samarbete med hdgskola och
lararutbildning. Under DOS-projektet uppmarksammades behovet av pedagogisk
programvara. Projektet satsade darfor pa att ta fram ett femtontal programvaror och
tillsammans med ett nordiskt samarbete tillkom ytterligare 30-35 program. Nagon
utvardering av programmen eller hur de pedagogiskt fungerade i undervisningen
genomfordes dock inte. En konsekvens av att DOS-projektet utvecklade och salde ett
stort antal program med lagt marknadspris forsvarades villkoren for forsaljningen av
program pa den kommersiella marknaden (Riis, 1991).

Under 1970- och 1980-talen bedrev ocksa ett stort antal andra projekt som mer
eller mindre ankn6t till de tidigare namnda projekten (se Lind, 1993). Gemensamt for
manga av dessa projekt var att de satsningar som genomfordes inte fick den
genomslagskraft som forvantades. Innehallet i undervisningen var ungefar det samma
som tidigare och nagra betydande effektivitetsvinster pa elevernas larande kunde inte
faststallas. Det var ocksa framst larare i svenska och specialundervisning som anvande
datorerna. Under denna tid var datoranvandning ocksa framst forknippat med ett
instrumentellt arbetssétt i form av drill- och fardighetstraning. Det kan vara en
forklaring till varfor datoranvandningen inte fick sa stor spridning inom évriga amnen.

Datoranviandning i skolan under 1990 - 2000

Under 1990-talet genomfordes flera nationella forsknings- och utvecklingsprojekt, av
bade stora och sma matt, inom omradet for datoranvandning i skolan. 1992-1993 fick
Skolverket regeringens uppdrag att genomfora en kartlaggning over skolors innehav av
datorer och annan utrustning. | bakgrunden till uppdraget framholls det att det inte
fanns nagon samlad bild av datoranvandningen i undervisningen, i saval kvalitativ som



kvantitativ bemérkelse. Syftet med undersokningenl var att erhdlla en kvantitativ
beskrivning over datoranvandningen i grundskolan, gymnasieskolan, komvux och
sérskolan inom det offentliga skolvasendet. Skolverket genomférde 1995 ytterligare en
kvantitativ undersokning? for att kartlagga tillgdngen av datorer i skolan. Resultatet
visar att antalet datorer, tillgangen av CD-romspelare och extern datorkommunikation
kraftigt hade ckat mellan aren 1993 och 1995.

Under 1990-talet skedde stora satsningar inom informations- och
kommunikationsteknik. 1994 tillsatte den borgliga regeringen en IT-kommission vars
uppgift var att framja anvandningen av informationsteknik i Sverige. Kommissionen
foreslog sedan i sitt betdnkande Okade insatser for att stimulera utvecklingen av IT-
anvandning inom skolan (SOU, 1994:118). Stiftelsen for Kunskaps- och
Kompetensutveckling tillkom ocksa 1994 (prop. 1993/94:177) vars uppgift var att
framja och skapa forutsattningar for kompetensutveckling och ekonomisk tillvéxt. Det
gjordes flera stora ekonomiska satsningar for att stimulera IT-utvecklingen inom
skolan (KK-stiftelsen, 2004). Stiftelsen satsade 1,5 miljarder kronor pa olika
skolprojekt for att utveckla en spetskompetens s.k. "fyrtornsprojekt” som pagick under
tre ar. Denna kompetens skulle senare fungera som forebilder for andra skolor.
Stiftelsen kom att satsa 120 miljoner kronor till utveckling av laromedel och en
webbplats kallad KNUT. Pengarna gick dels till utveckling av enskilda la&romedel i
olika a&mnen, dels till mer grundlaggande utveckling av framtidens ldromedel.
Regering tillsatte sedan 1995 en ny kommission med nya uppgifter for att frdmja
utvecklingen av IT. Kommissionen uppmarksammade laromedelsproduktionen inom
IT-omradet, och dar lyfte de fram att det saknades en samlad bild 6ver vad som skedde
i Sverige inom omradet. Kommissionen tog ocksa upp att stora laromedelsforlag
avvaktade utvecklingen medan mindre foretags initiativ inte nadde sarskilt stor
spridning pa grund av svagheter i forsaljning och distribution (SOU, 1995:68). Vid
denna tid utvecklade ocksa Skolverket ett Internetbaserat skoldatanat som riktades till
larare. Detta skoldatanat utvecklades senare till ett europeiskt skoldatanat. Under den
har tiden blev det ocksd forandringar avseende sprakbruk i forhdllande till
datoranvandning. Begrepp som datorteknik och IT associerades tekniken och till
individuella arbeten vid datorn for t.ex. skriv- och réknearbeten. Istéllet ville man
fokusera kommunikationen och samspelet varpa terminologin forandrades till IKT
som mer handlade om kommunikation mellan individer i kombination med
datorteknik.

| mitten av 1990-talet bildades IDUN-gruppen (Informationsteknologi och
datapedagogik i undervisningen) inom Nordiska Ministerradet, for att fortsatta arbetet
efter dataprogramgruppen DRG med att forsoka stimulera och samordna informations

1 skolverket. (1994): Skolans Datorer - en bild av datoranvéndningen i skolan. Stockholm. Liber.
2 skolverket. (1996): Skolans datorer 1995 - En kvantitativ bild. Nr: 99. Stockholm. Liber.



om dator- och programvaruutvecklingen inom det nordiska omradet. Samarbetsprojekt
mellan AMS, Riksforsakringsverket och Handikappinstitutet, som syftade till att
utveckla datorprogram som underlattade textproduktion for personer med olika former
av arbete, startade ocksa 1995. Program som tex. rattstavningsprogram,
ordprediktionsprogram, syntax- och grammatikstodsprogram och
taligenké&nningsprogram utvecklades och integrerades med vanliga
ordbehandlingsprogram och andra program som anvandes i arbetslivet (Skolverket,
1996) Anvandningen av sadana programvaror med kompensatoriskt stod har ocksa
studerats. | ett forskningsprojekt stott av Skolverket undersoktes anvandningen av
kompensatoriska hjalpmedel och brukarnas uppfattningar av olika typer av datorstédda
undervisningssituationer. Elever med las- och skrivsvarigheter/dyslexi fick under en
tid arbeta med olika programvaror for att kompensera bristande las- och skrivformaga.
Resultatet visade att eleverna kunde komma forbi sina begrénsade féardigheter, och
darmed utokade ocksa deras mojligheter att ta del av skriftsprakliga verksamheter
(Svardemo Aberg, 1999).

Vid samma tid tillsattes distansutbildningskommittén, DUKOM, fér att ansvara
for utvecklingen av en nationell strategi for utveckling av distansutbildning med IT-
stdd. Modern IKT-teknik skulle ses som ett medel for att kunna 6verbrygga kontakten
mellan larare och elever men ocksa som ett verktyg for att kunna ge fler manniskor
mojligheter till hogre utbildning. Vikten av att utveckla IKT-stdd i distansutbildning
poangterades sérskilt av. DUKOM nér det galler anvandningen av laromedel. | de
statligt finansierade projekten visades flera goda erfarenheter, dar olika formera av
laromedel anvandes, bade fardigproducerade CD-rom som att utveckla egna skivor. En
del av kursmaterial bestod ocksa av lankar till olika webbadresser. Anvandningen av
CD-romprodukter uppskattades bade av lararna och eleverna, framforallt i avseende
interaktivitet och tillgangen till den stora informationsméangden. DUKOM-utredningen
framholl att manga av de laromedel som anvandes i distansutbildning pastods vara
interaktiva, och att de samspelade med anvéandaren genom att stilla fragor som
anvandaren svarade pa. Men dessa fragor var ofta forutsedda och gav forutbestamda
svar. Utredningen menade att bristande interaktivitet borde emellertid inte 16sas genom
utékad handledningstid fran lararen. Utan DUKOM accentuerade istéllet betydelsen av
att utveckla och forbattra utformningen av laromedel i distansutbildningen (SOU,
1998:57; SOU  1998:83; SOU, 1998:84). Efter nedldggningen av
distansutbildningsmyndigheten DISTUM inrattades i borjan av 2000-talet tva nya
myndigheter "Myndigheten for Sveriges natuniversitet” och ”Nationellt Centrum for
Flexibelt larande” som skulle tillvarata uppgifter som att framja det livslanga larandet
samt att stdrka och stimulera utvecklingen inom IKT-stodd distansutbildning. Den
kommunikativa aspekten i larandet och i anvandandet av datorer fokuserades allt mer.
Flera forskningsprojekt inom distansutbildning har bedrivit i syfte att studera
kommunikation och larande och effekterna av IKT-anvandning (Johansson, 1999;



Wannman Toresson, 2001; Edstrom, 2002; Fahraeus, 2003; Svardemo Aberg, 2004;
Bjorck, 2004).

| slutet av 1990-talet satsade staten igen pa att skapa forutsattningar for att fa
igang IKT-anvandning inom ungdomsskolan. | skolutvecklingsprojektet 1TiS lades
tyngdpunkt pa att utveckla arbetssatt och metoder for kunskapssékande med stod av
IKT framfor kunskap om datorer. Mot bakgrund av denna summariska redogorelse
Over 1990-talets satsningar kan man konstatera att intresset for Internet som
kunskapskalla i stort har lett till att skolans datoranvandning glidit fran kunskapande
med stod av datorer isolerat for den enskilde till kunskapande med stdd av datorer i
natverk for ett kollektiv. Det som ocksa kan ses som utméarkande for den senare delen
av 1990-talets datoranvandning var att datorn borjade ses som en resurs for larandet
inom olika kunskapsomrade istéllet for ett pedagogiskt hjalpmedel inom specifikt
avgransade kunskapsomraden for fardighetstraning.

Datoranviandning i skolan under 2000 - 2005

Inom saval den allméanna debatten som forskningen om IKT bérjade forstaelsen av och
samtalet om “modern teknik” fa sprakliga uttrycksformer som visade pa att man ville
lyfta fram datorer som resurser for larande”. | skolan borjade datoranvéndningen bli
alltmer sjalvklara foreteelser for eleven/studenten och de individuella arbetsinsatserna.
Nya utmaningar var istallet inriktade pa kollektiva aspekter for att samspelsinriktade
forhallningssattet battre skulle kunna utnyttjas for att na kunskap. Synen pa larande var
starkt préglat att ett konstruktivistiskt och sociokulturellt synsatt (Saljo, 2000). Synen
pa datorn som ett kommunikations verktyg och en resurs for samspel och larande
praglades ocksa i manga forskningsinsatser.

2000 redovisas erfarenheter fran ett trearigt projekt som har genomforts av
forskningsprogrammet ELOIS 3 — Elever, Larare och Organisationer kring
Informationsteknik i Skolan (Riis, 2000). Syftet var att ge en aktuell bild av skolans
IT-anvéndning. Studien belyser IT-anvandning och utveckling inom grundskolan och
gymnasieskolan dar det fokuseras omraden som: inlarning, larar- och elevroller,
arbetssatt och organisation. Riis tar upp att stat och kommuner har sammantaget gjort
satsningar for omkring 500 miljoner kronor for att implementera datorteknik i skolan.
Manga av dessa satsningar fick inte det genomslag som férvantades, mycket pa grund
av att det saknades en pedagogisk forankring och att vissa datortekniska tillampningar
inte vad avsedda for skolverksamheter. Riis lyfter fram att IT inte har forandrat skolan
i sarskild stor utstrackning och anvandningsomradena har varit begransade. Hon menar

3 ELOIS var ett samarbetsprojekt mellan pedagogiska institutionen vid Uppsala universitet och
institutionen for pedagogik och psykologi vid universitetet i Linkoping. Vetenskaplig ledare var
professor Ulla Riis. Projektet hade tre uppgifter, den ena var att géra undersokningar av IT-anvandning
inom svensk skola pa uppdrag av Skolverket, det andra var att utvardera KK-stiftelsens satsningar av
skolutvecklingsprojekt och den tredje var att driva kompetensutveckling och forskning. Flera rapporter
och avhandlingar har genomférts av ELOIS.



darfor att ekonomiska satsningar maste bygga pa genomtankta mal och visioner dar
man tar hansyn till kunskap som finns inom skolutvecklings- och IKT-omradet. Men
visioner maste ocksa kunna forandras under resans gang. Det handlar om att visioner
maste formuleras sa att de gar att forandra riktningen och att det maste finnas former
for att undersoka, granska och ifragasatta satsningar och visioner.

| borjan av 2000-talet har ett stort antal forskningsprojekt genomforts med
inriktning mot elevers anvandning av digitala laromedel inom saval grundskolan som
gymnasieskolan. Jag kommer att kortfattat redovisa nagra av studierna, deras syften,
val av datainsamlingsmetoder, urval av utbildningsform och arskurser, val av
programvaror/tekniker samt nagra av slutsatserna i resultaten.

Lek- och larprogram i grundskola 0-4

Nar det géller de yngre barnen sa har ett antal studier gjorts kring hur barn anvander
och forstar datorer, olika programvaror och natverkssystem. | ett projekt ”larande via
informationsteknik™” (LarlT), som finansierats av Hogskoleverket, studerades barns
mote med ny informationsteknik (IKT). Projektets syfte var att beskriva och skapa
forstaelse for hur barn i forskola och de forsta aren i grundskolan hanterar och lar med
stod av ny teknik och vad deras laroprocesser kan innehalla i sammanhang dar IKT
anvands. Projektet var uppdelat i ett antal olika delstudier som bland annat berérde hur
barnen anvéande olika programvaror: hur de skapade med stéd av IKT, hur de
utvecklade och beskrev sina erfarenheter, hur de gav mening at texter och bilder som
de arbetade med i olika programvaror och hur skriftspraksutvecklingen paverkades
samt hur de kommunicerade och samspelade med sina kamrater (Alexandersson, mfl.,
2000). Projektet genomfordes vid tre skolor under ett ar. Flera datainsamlingsmetoder
anvandes med inriktning mot ansatserna fenomenografi och etnografi. Ett varvande av
faltstudier, observationer med videoinspelningar, informella och formella intervjuer
med saval barn som larare samt experimentella studier genomférdes. Dessutom
granskades och analyserades programvarorna som barnen anvande i skolan.
Programvarorna som anvandes var olika lek- och larprogram#4. Eleverna hade ocksa
tillgang till olika skalprogram och verktygsprogram sa som ordbehandlingsprogram,
ritprogram och multimediaprogram som t.ex. multimedialab. Dessa program hade
olika upplagg vad galler design och innehall. Det som anda var gemensamt for flera av
dem var de narrativa inslagen i form av bildspel, animationer, upplésningar och
textstycken (Alexandersson, m.fl., 2000:39-45). Fran den forsta delstudien kring barns
olika satt att hantera och samtala kring lek- och larprogram visade resultatet att
programmen var konstituerade utifran tva olika nivaer, en interaktiv regelniva — det

4 Bygg bilar med Mulle Meck; Bygg batar med Mulle Meck; Krakel ABC - Storm 6ver Allemansland;
Krakel ABC - Den galna dammsugaren; SIMPark; Ronja Révardotter; SIMSafari; Krakels ABC - Det
magiska dventyret; Sverigejakten; Rymdjakten; Djuphavsjakten; Forsta klass; Forskolan; Matteraketen;
Matteraketen junior samt Aventyr bland dinosaurier



som &r regelmassigt mojligt eller omajligt: och en gestaltande metaforisk niva — det
som programmet fokuserar innehallsligt. | anvandandet av programmen vaxlade
barnen i interaktion och samspel mellan de olika nivaerna av att uppméarksamma regler
och gestaltningar. Barnens narmade sig innehallet i de olika programmen bade pa
likartade och varierande satt. Det var dock inte alltid tydligt for barnen vad
programmet gick ut pa och vad for slags kunskap som lardes ut. De metaforiska
gestaltningarna som var bildliga representationer av kunskapsfenomen var inte alltid
uppmarksammade i handling och dialog hos barnen. Barnen uppvisade att de ibland
kunde orientera sig och hantera innehall pa en regelniva utan att forsta och ta till sig
programmets avsikt att mediera ett annat undervisningsinnehall. Den andra delstudien
visade att barnen uppskattade att arbeta och att skriva texter vid datorn tillsammans.
Flera positiva effekter uppmarksammandes bade implicit och explicit i barnens
samspel som t.ex. att det fanns manga satt att skriva en saga pa, flera idéer kunde
vackas av fler personer, det var lattare att uppmarksamma stavfel ndr den andra skrev
och att man kunde léara sig av varandra. En slutsats som lyftes fram i studien var att
lararna borde utnyttja barnens samspel som resurs for larandet mer med tanke pa bade
att kognitiva och sociala vinster kunde erhallas vid olika aktiviteter vid datorn. En
annan viktig slutsats som framkom var att automatiskt stavningsprogram ofta stal
uppmarksamheten fran den skapande och kreativa processen och istéllet riktades
arbetet mot formella aspekter i textskrivandet. Darfér borde anvandningen av
stavningskontroll borja i ett senare inlarningsskede for de yngre barnen. | den tredje
delstudien presenterades resultatet fran barnens samspel med spel- och larprogram och
hur de rekonstruerade virtuella vérldar nar de ritade och arrangerade kartor och
modeller. Genom att lata barnen rekonstruera och aterskapa de virtuella vérldarna i
programmen analyserades deras kartor och modeller utifran hur de hade erfarit
rumsliga forhallanden. Barnen anvande sig av tva strategier dar den ena var att skapa
en hel struktur utifran den upplevda riktningen och relationen. Den andra strategin
utgick fran en lankstruktur dar de olika platserna linjért visade hur de horde samman. |
delstudien visades en antydan till samvarians mellan spelvana och stérre Gverblick
over strukturer men det troliga var att barnen pendlade mellan strategierna for att fa en
uppfattning av miljéerna i lek- och larprogram. Mot bakgrund av resultaten i
delstudierna vill LarIT sarskilt uppmarksamma riskerna med att satta allt for stor tilltro
till IKT som arbetsverktyg nar den innehallsliga aspekten inte &r tillrackligt
problematiserad. Barns datoranvédndande kan annars latt reduceras till ett
instrumentellt handlande utifran ratt eller fel eller antal erhallna poéng istallet for att
fokusera pa vad barnen innehallsligt skall kunna mota och utveckla i en
kunskapsprocess.



Datorspel i grundskola 0-6

Linderoth har i sin avhandling (2004) studerat barns interaktion och datorspelande.
Linderoth har genom videoanalyser och interaktionsanalyser kartlagt vad barnen gor
och sager nar de spelar dataspel for att forsta hur barn interagerar vid datorspelande,
vilka interaktionsmonster som uppstar samt vilken mening spelandet har for barnen.
En del av de data som samlades in och som senare ocksa kom att inga i analysarbetet
bestod dels av interaktions- och spelsessioner fran LarlT-projektet (Alexandersson,
Linderoth, & Lindd, 2001), dels av observationer fran utvecklingsprojekten DATEC
och CHAT (Linderoth, 2002; Linderoth, Lantz-Andersson, & Lindstrom, 2002) samt
ett huvudsakligt datamaterial som enbart samlades in for avhandlingens syfte. Det
totala datamaterialet i form av videoinspelningar kom senare att besta av 23,5 timmar.
Spelen som ingick i studien valdes ut utifran tva kriterier. Det forsta handlade om att
spelen inte skulle vara sk. temalGsa spel. Det andra kriteriet innebar att det skulle bli
en variation av spelgenrer®. Resultatet visade att interaktionen konstituerades genom
att barnen vaxlade mellan olika ramverk for att kunna hantera det som de moter i
spelen. Fem interaktionsmonster kunde identifieras varav tre monster bestod av
ramverk (regelorienterade, temaorienterade och estetiskt orienterade ramverk) och tva
andra beskrevs som strukturer (intern dynamik och extern dynamik) som fanns i den
datorspelande aktiviteten. Meningen som genererades och som barnen konstituerade i
spelandet var da beroende av dessa olika interaktionsmonster.

Digital navigering och kommunikation i grundskola 2-6

Enochsson (2001) har i sin avhandling studerat elever i fjardeklass och deras
anvandning av Internet. | studien har hon studerat hur elever gor vid Internetsokningar
och hur de reflekterar Gver dessa aktiviteter. Syftets inriktning var att beskriva elevers
gorande och reflekterande Over Internetsokning och darmed med var studien i
huvudsak explorativ. Studiens teoretiska utgangspunkter ar hamtade fran
sociokulturellt perspektiv. Under studien hade eleverna mojlighet att arbeta med detta
under en langre tid med végledning av larare. Studien ar en etnografisk fallstudie av
trettio elever som foljdes under ett lasar. Data som samlades in bestod av samtal,
observationer, enkater, intervjuer med bade elever och larare samt studie av dokument.
Eleverna hade mojlighet att arbeta med skolans datorer en till tva ganger per dag,
genomsnittstid 3 timmar per vecka. Studien resultat visar framforallt pa fyra centrala
slutsatser. Den forsta beror elevernas uppfattningar av hypertext som de ser som
lattanvand, logisk och en del av en kultur som bade inbegriper orientering i
datormiljoer och i TV-miljoer dar elever med van hand klickar sig fram med hjélp av
fjarrkontroll. Det andra centrala resultatet ar elevernas syn pa larande och vilka

5 Spelen som kom att ingd i studien var: Simsafari, Simcity 3000, The Sims, Simpark, Svea Rike, Bygg
bilar med Mulle Meck, Perfect Dark, Theme Hospital, Mario Kart 64, Super smash Bros, Xena; Warrior
Princess, Cel Damage, James Bond: Agent under fire.



redskap som behdvs for att soka och upptécka kunskaper som de behdver. Eleverna
behdver handledning for att kunna utveckla kompetenser i Internetsokning. Detta
innebar att elever behover savél pratiska kunskaper som kunskap om vad som é&r
meningsfull i sokandet. Eleverna tranas med vagledning fran lararen att stalla upp mal
for sitt sokande. Det tredje handlar om konsrelaterade uppfattningar om datorer och
teknik. Pojkar visar upp en tydligare kompetens i att verbalisera sina kunskaper &n vad
flickor gor. Flickor tranas mer i problemldsande framfor dator. Den fjarde handlar om
elevernas reflektioner dver Internets uppbyggnad och trovérdighet. Fallstudien visar
ocksa att det ar viktigt att elever far trana kritisk granskning i samband med
Internetsokningar och att deras formaga i detta ofta ar kontextbunden och inte knyten
till allmén begavning.

Hernwall (2001) har i sin avhandling studerat barns berattelser ur barnens
perspektiv . om deras erfarenheter av e-post, chatt och Internet som arenor for
kommunikation. Det &r barnens egna beréttelser som ar det centrala analysobjektet for
studien dar Hernwall forsoker forsta barns villkor i ett forandligt perspektiv”. Han
genomforde nérstudier av barns e-post kommunikation ur ett pedagogiskt etnografiskt
perspektiv pa fyra skolor. En omfattande empiriinsamling genomfordes med
deltagande observationer av e-kommunikation mellan forskaren och barnen och grupp-
och individuella intervjuer med 73 barn och enkater samt kompletterande studier fran
ett utvarderingsprojekt (Hernwall, Kelly och Pargman, 1999). Resultatet visade att for
barnen &r Internet och de olika anvandningsomradena inget markvardigt, for dem é&r
Internet nagot som alltid har funnits. Internet var for barnen en arena dar de kunde fa
utlopp for egna intressen. Med hjélp av tekniken kunde de skapa hemsidor, antingen
sjalva eller tillsammans med nagon, en forélder eller kompis. Skapandet av hemsidor
sags som en kreativ process dar barnen kunde dela ett gemensamt intresse, t.ex. fran
deras fritid. Internet var ocksa en kélla for kunskap dar barnen sag nyttoaspekter av att
kunna soka efter hemsidor, bilder av idoler odyl. Det primara for barnens anvéandande
var att tillgodose sina intressen som kan delas av andra. Barnens beréttelser och
beskrivningar av kommunikationen via e-post och chatt visade att det fanns flera olika
intressen bakom. Flera menade att e-kommunikation ger majlighet till att uppratthalla
kontakt med méanniskor pa geografiskt avstand. Det skapades ocksa mojligheter att lara
kdnna nya och okanda manniskor av motsatt kén och i olika aldrar, vilket anvandandet
av chatt erbjod, aven for dem som inte hade nagra kompisar sedan tidigare. Arenorna
kunde ocksa erbjuda intressanta kontakter genom gemensamma intressen och genom
chattformen kunde barnen prova olika identiteter och roller. De sag att anvandningen
av Internet och e~kommunikationen vara ett satt att utbyta erfarenheter men ocksa att
satt att umgas med varandra i det fysiska rummet. Bakom skrivandet av ett individuellt
chattmeddelande kunde det till exempel vara flera upphovsman. Barnens deltagande
var ocksa beroende av skrivandets villkor, en aspekt var att graden av anonymitet
paverkade kommunikationerna innehallsligt, en annan var att kunna beharska spraket
bade semantiskt, syntaktiskt och pragmatiskt och till sist &ven kunna hantera regler och



kontroll Gver egna och utifrin kommande forhallningsorder. Barnens intrade i
cyberrymden skapade manga majligheter till méten, moten som inte alltid var mojliga
den fysiska vérlden.

Amnesdidaktisk datoranvindning i grundskola 4-9
| en studie av Farkell-Baathe (2000) undersoktes 400 elever i arskurserna 4-6 i
grundskolan som arbetade med &vningsprogram i matematik. Farkell-Baathe
genomforde en jamforande studie dar hon studerade bade elever som anvande datorer i
undervisning och de som inte hade tillgang till denna resurs. Hon intresserade sig for
att se hur eleverna tillagnade sig matematiska kunskaper och om klassrumsklimaten
paverkades och om datorer uppfattades som stimulerande hjalpmedel. Vilka
matematiska kunskaper eleverna erhdll studerades inte i undersokningen. Studien
infattade bade en kvantitativ och kvalitativ del och med stéd av observationer och
intervjuer uppmarksammades skillnaderna mellan vanlig och datorstédd matematik
undervisning. Resultatet visade att elever som anvént 6vningsprogram hade béttre
resultat i standardiserade matematikprov jamfort med de elever som inte anvént datorn
som hjalpmedel. Resultatet visade ocksa att elevernas hjalpsamhet och samarbetsvilja
gynnades vid arbetet vid datorn. Det blev ett béattre socialt klimat i klassrummet.
Jakobsson (2001) visar i sin avhandling hur 20 elever i arskurs 8 och 9 utvecklar
sin forstaelse av naturvetenskapliga begrepp, sa som vaxthuseffekt och jordens
framtida klimat, med hjélp av ett problemlésande och informationssokande arbetssatt.
Eleverna hade under problemlésningar tillgang till IKT i form av texter, bilder,
fragesidor och 6vriga resurser som Internet stod till buds med. Studiens datamaterial
kom att bestd av skriftliga for- och efterprov, intervjuer, elevanteckningar och
videodokumentering. Resultatet visar att majoriteten av eleverna hade en positiv
kunskapsutveckling, vilket betyder att eleverna utvecklade en god forstaelse for
vaxthuseffekten och jordens globala uppvarmning. En viktig faktor som lyfts fram for
att utveckla god forstaelse var att eleverna hade en god forforstaelse. | studien
framkom det skillnader mellan eleverna avseende deras satt att bearbeta problem. Det
var en skillnad mellan elever med stark och svag kunskapsutveckling. Den storsta
skillnaden lag i att de starka eleverna anvande mer effektiva strategier: som att kunna
formulera relevanta och produktiva nyckelfragor. Eleverna med stark
kunskapsutveckling hade ocksa en battre metakognitiv formaga, dvs. de hade béttre
kannedom om vilka kunskaper de hade och vilka kunskaper de saknade for att kunna
arbeta och forsta en fragestallning. De uppvisade ocksa battre skriftlig kompetens i att
gora sammanfattningar mer ordrika och detaljerade. De andra eleverna, med svagare
kunskapsutveckling, var sdmre metakognitiv medvetna vilket visade sig i att
informationssokningen skedde mer slumpmassig och de uppvisade ocksa problem i att
formulera fragestallningar. Eleverna anvande ocksa en kalla i taget under
informationssokning tillskillnad fran de framgangsrika eleverna som anvande flera



kallor samtidigt. En annan skillnad mellan elevgrupperna var att elever med stark
kunskapsutveckling uppvisade kreativ och effektiv samarbetsformaga. Ett annat
resultat som studien visade beror elevernas forhallningssatt till undervisning, sk.
larattityder, som delvis forklarar elevernas varierande framgangar. Dessa larattityder
hade betydelser for hur eleverna arbetade och utvecklade kunskap under
problemlésningsprocessen.
Manga andra studier inom amnesdidaktiska omradet har genomforts, bland annat

mot matematik. Wyndhamn (2002) har studerat tolvariga elevers kommunikation vid
datorn. I studien vill han sarskilt belysa hur eleverna samspelar med datorn och hur de
uttrycker sig nér det arbetar med datorn samt hur elevernas tankande paverkas om area
I parallellogram presenteras via ett program i dator och hur eleverna sedan l0ser
uppgifter som handlar om parallellograms area efter datoranvandning. Studien kan
karaktériseras som en nérstudie av mikroanalytiska inslag och dar nio elevpar i
tolvarsaldern deltog. Datorprogrammet var speciellt framtaget for studien. Resultatet
visade att elevernas arbete i grupper hade god inverkan pa deras samarbete da de
kunde stalla fragor, uttrycka asikter, avsloja missforstand samt svara pa fragor
(Wyndhamn, 2002:112). Deras kommunikation borde ocksa enligt Wyndhamn bidra
till kognitiva processer for eleverna. Datorprogrammet fungerade som en medierande
artefakt da eleverna med stod av metaforiska modeller kunde transformera
parallellogram for att darigenom identifiera viktiga egenskaper hos parallellogrammen.
Enligt Wyndhamn fungerade programmet som en tankestotta da eleverna genom ett
laborerande med modellerna kunde upptécka hur en parallellograms egenskaper kunde
forandras eller kvarsta. De flesta eleverna kom upp till en larande av en ytstruktur.

Samuelsson (2003) redogor i sin avhandling for datorstédd matematikundervisning
i grundskolan for skolaren 7-9. Han staller amnesdidaktiska fragor som han vill fa
besvarade och analyserade med stoéd av Leontievs aktivitetsteori. Datainsamlingen
skedde med bade hjalp av litteraturstudier, observationer och intervjuer. Delar av
resultatet visade att elevernas matematiska och begreppsliga forstaelse gynnades av
anvandning av verktygsprogram. Anvéandandet av verktygsprogram kunde bade vara
l6snings- och inlarningsorienterat men larandet riktades framst mot forstaelse av t.ex.
begrepp. Ovningsprogrammen fokuserade daremot ett losningsorienterat larande mot
ett beharskande av olika procedurer. Drill- och fardighetsdvningar blev ofta enkla och
mekaniska, dar svaren pa uppgifterna blev det priméra, nagot som ocksa inslagen av
spel och tavlingar medverkade till. Procedurer kunde & andra sidan pa ett mycket
effektivt satt laras in med hjalp av dessa spel- och fardighetsévningar. I ndmnda
forskningsstudie (Samuelsson, 2003) tas det ocksa upp att en vardaglig datorstodd
matematikundervisning i skolan ar en relativt begrénsad foreteelse forskningsmassigt.
Detta tror han beror pa att denna typ av matematikundervisning har en relativt liten
utbredning.



Amnesdidaktisk datoranvindning i gymnasieskola

Stigmar har i sin avhandling (2002) studerat om Ovningar av metakognitiv karaktar
kan stodja gymnasieelevers informationsanvandning vid arbete med Internet.
Underlaget for empiri ar framtaget under ett aktionsforskningsprojekt i syfte att se om
metakognitiv tréaning ledde till forandringar i gymnasieelevers larande. | studien deltog
tva gymnasieskolor och darmed tva larare fran vardera skola med klasser, ak 1-2.
Eleverna delades in i tva grupper — de som deltog i yrkesforberedande program och de
som deltog i studieférberedande program. Data samlades in genom observationer,
intervjuer och loggboksanteckningar fran elever och larare. Under projektet anvéandes
olika metakognitiva material. | resultatet framkommer att eleverna inte anvande den
metakognitiva traningen i sa stor utstrackning vid anvandning av information hamtad
fran Internet. De flesta elever sag pa ett ytligt plan nyttovardet av metadvningarna. Det
framkommer ocksa att lararens roll var viktig i undervisningen och Stigmar lyfter fram
betydelsen av interaktion mellan larare och elev. Det forekom ocksa skillnader mellan
de olika programmen under aktionen. Elever fran yrkesforberedande program hade de
svarare att beskriva och exemplifiera hur de narmade sig en uppgift samt att skilja ut
viktiga delar i en arbetsuppgift jamfort med elever fran studieforeberedande program.
Stigmar poangterar darfor vikten av att elever fran yrkesférberedande program far
hjadlp att utveckla sina studiestrategier for att man ska kunna forhindra att
kunskapsklyftan mellan eleverna i de olika programmen blir storre.

Avslutning
I denna forsta del av forskningsoversikten har jag lyft fram flera intressanta
erfarenheter av anvéndningen av digitala laromedel 1 svensk grund- och

gymnasieskola. Under de senaste tre decennierna har det bedrivits mycket forskning
inom IKT-omradet i syfte att séka kunskap om hur den nya tekniken med dess nya
egenskaper kan forandra skolans arbete, larares och elevers satt att handla, tdnka och
kommunicera samt att lara. Erfarenheterna visar att det ar svart att uttala sig om nagra
generella effekter av denna anvandning, men som tydligt framhalls i de olika studierna
ar anvandningen av digitala resurser konsekvenser av olika former av digitala resursers
utformning och larares och elevers interaktion och kommunikation. Som jag
inledningsvis lyfte fram kan ett digitalt laromedel vara ett digitalt verktyg vilket som
helst, bara det ar avsett for larande. Det leder till att laromedlet &r nagot dynamiskt och
nagot som hela tiden forandras beroende pa syfte och sammanhang i undervisning. Det
far naturligtvis i sin tur bade negativa och positiva konsekvenser pa undervisningens
och larandets karaktar. Jag ser dock nodvéndigheten att inte enbart fastna i diskussion
om teknikens mojliggorande och begransande effekter utan att ocksa fora in samtal om
vad utbildning och undervisning kan ha for betydelse for att elever ska kunna
utvecklas socialt och intellektuellt. Darfor ar det onskvart att aven inkludera kunskap



om vad sociala och institutionella strukturer kan spela for roller i formandet av
villkoren for larande inom IKT-omradet.
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Del 2 - erfarenheter av digitala liromedel i internationella
skolor

Inledning

Féljande ar en forskningsoversikt over det internationella forskningsfaltet kring
digitala laromedel. Oversikten gors inte ur ett historiskt perspektiv utan forsoker
presentera det som visat sig vara centralt varldens runt under de senaste fyra aren.

Forst gors en genomgang av IKT och de digitala laromedel som finns
representerade i skolor i de olika varldsdelarna. Genomgangen soker svar pa fragor
som; Hur tekniskt avancerade &r skolorna, vad diskuteras i de olika l&nderna och vilka
framtidsplaner finns?

Darefter presenteras internationell forskning om digitala laromedel. Oversikten
ror forskning om digitala laromedel i utlandska skolor motsvarande den svenska
forskolan, grundskolan och gymnasieskolan. Endast forskning i lander vars skolor &r
jamforbara med vara svenska skolor belyses vilket innebér att forskningen galler de
lander som ligger i framkant géallande IKT i undervisningen. Oversikten &ar inte
heltackande utan gor istallet djupdykningar i fragor som; Vad ar i fokus i internationell
forskning kring digitala la&romedel, vad har man kommit fram till?

Stockholm, april 2006

Susanne Engstrom



Begreppet digitala laromedel
Det &r viktigt att forklara begreppet digitala laromedel eftersom det har en central
betydelse i projektet. Betydelsen av ordet digitalt laromedel &r inte allmént vedertaget,
men om man ser till Nationalencyklopedins beskrivning av digitalisera som: att inféra
digital teknik i och beskrivningen av laromedel som: ett pedagogiskt hjalpmedel i
undervisningen, sa kan man beskriva digitala laromedel som: ett pedagogiskt
hjalpmedel med digital teknik.

| vart projekt “’Digitala laromedel och Learning Design Sequences i svensk skola
— brukarperspektiv’” har vi valt att definiera digitala laromedel som en digital resurs
som anvands som en medierande artefakt i elevers larande. Dessa digitala laromedel
kan vara designade som just laromedel i ett specifikt &mne, men de behdver inte alls
vara designade for att anvandas i undervisning. Exempel pa digitala laromedel kan
vara datorer, Internet, olika programvaror och spel, CD-Rom-skivor, mobiltelefoner,
digitalkameror och s& vidare. Huruvida en produkt &r ett digitalt laromedel eller inte
bestams alltsa av situationen, det vill sdga; om det digitala redskapet brukas i skolan
som en medierande artefakt for larande sa anser vi att det ar ett digitalt laromedel. Det
ar dock inte begreppet som sadant som ar av intresse for vart projekt. Fokus ligger
istallet pa hur laromedlet anvands av eleverna och hur det paverkar deras larande i den
specifika situationen.

| engelskan &r begreppet digital teaching aids inte heller nagot allmant
vedertaget, men det finns mycket forskning kring det vi valt att innefatta i begreppet.

Digitala liromedel i de olika virldsdelarna

Féljande ar en presentation av nuldget i de olika vérldsdelarna avseende IKT-
anvandning i skolorna. Hur tekniskt avancerade ar skolorna, vad diskuteras i de olika
landerna och vilka framtidsplaner finns?

Sydamerika

Skillnaderna i hur IKT anvénds i skolorna &r stora i Sydamerika. Chile anses som den
ledande nationen vilket har sitt ursprung i ett mangarigt utbildningsteknologiskt
projekt som kallas Enlaces dar Chiles utbildningsdepartement samarbetar med
telekommunikationsféretag som bekostar hard- och mjukvaror till skolor. Chiles
universitet star sedan for IKT-utbildningen av ldararna. Dock saknas oftast datorer i
klassrummen och pa landsbygden gar det oftast inte att koppla upp datorerna mot
Internet.

Argentina startades for fyra ar sedan Educar, en utbildningsportal pa Internet,
som snabbt borjade anvandas dven in Bolivia, Chile och Colombia. Trots detta
program anvénds inte IKT sarskilt mycket i Argentina, framst eftersom lararna inte
riktigt vet hur de ska anvéanda det.



| Brasilien ar IKT mycket begransat och man kampar med att fa ut IKT till
slumomraden. Utbildningsprogrammet Prolnfo samarbetar med USA:s regering for att
integrera IKT i undervisningen (Cavanagh, 2004).

Nordamerika

De olika landerna i Nordamerika har sa olika ekonomiska och geografiska
forutsattningar samt olika mal med undervisningen att det ar svart att ge en
heltdckande bild. I Mexico har 10 % av grundskolans klassrum datorer medan 92 %
har det i USA. | Kanada pagar for narvarande ett projekt - Alberta’s SuperNet - som
syftar till att koppla upp samtliga klassrum. | USA dar IKT lag mycket hogt pa
prioriteringslistan for fyra-fem ar sedan handlar den pagaende diskursen framst om att
beddma effektiviteten géllande IKT. Den federala No Child Left Behind Act hade som
mal att alla attonde-klassare skulle vara teknologi-kunniga ar 2005. Huruvida projektet
natt sin malséattning har varit svart att finna men manga i USA fragar sig om alla
investeringar verkligen resulterat i elevers framsteg. | Mexico, vars viktigaste
teknologi i skolan tidigare var TV (via utbildningsprogrammet Telesecundaria) och
radio, satsar man nu pa att installera datorer i alla klassrum — och da forst hos de yngre
barnen. | Mexico, liksom i Kanada fokuserar man pa att lata IKT minska de
geografiska avstanden. Sakkunniga i Kanada hoppas nu kunna lamna diskussionerna
om installationer av hardvaror pa skolorna for att istéllet prata om innehall och larande
via de digitala artefakterna (Cavanagh, 2004).

I USA har man gjort en undersékning kring gymnasie- och hégskolestudenters
Internetanvandande. Det insamlade materialet bestar av 136 studenters utsagor i
fokusgruppsintervjuer samt 200 digitala uppsatser. Det visade sig att eleverna framst
anvander Internet som en virtuell textbok, som referensbhibliotek, som en virtuell
foreldsare och som en genvég i studierna. Internet anvands dven som en virtuell
studiegrupp, en virtuell handledare samt som ett virtuellt skap, ryggsack eller en
anteckningsbok dar eleverna kan forvara sina saker (Levin & Arafeh, 2002).

Asien

| vissa delar av Kina sasom Shanghai och Peking surfar elever pa moderna tradlosa
laptops och skickar meddelanden till varandras mobiltelefoner under skoltid medan
elever i vastra Kina helt kan sakna IKT i sina klassrum, om de ens gar i skolan. |
lander som exempelvis Sydkorea, Singapore och Taiwan uppmuntras elever att soka
information pa natet, bygga egna webbsidor samt utveckla skolprojekt online medan
IKT finns i mycket liten skala i lander sasom Vietnam, Laos och Mongoliet. Kina,
Indien, Filippinerna, Thailand och Japan aterfinns nagonstans mittemellan dessa tva
extremer. | Japan samarbetar skolor med teknologiforetag och i Indien finns
hogteknologiska sa kallade Smart Schools. | Asien &r dock IKT generellt inte ett



integrerat verktyg i skolan utan undervisas oftast som ett speciellt &mne (Cavanagh,
2004).

| Kinas mest utvecklade omrade Hong Kong ingar larare i ett cyber art-projekt
som bland annat gar ut pa att elever tar med sig sina laptops ut pa studiebesok dar de
avbildar det de ser pa tryckkansliga digitala ritbord (Cavanagh, 2004).

Sydkorea har pa senare ar tagit fart avseende integrering av IKT i skolan. De har
en speciell online utbildningsinformationsservice som kallas EDUNET och de har
numera aven 16 “cyber-universitet” dar studenter kan fa sina examen via Internet
(Cavanagh, 2004).

| Japan spenderas manga NO-lektioner utomhus da eleverna anvéander
handdatorer eller mobila datorer. De tar exempelvis digitala foton pa plantor och
insekter, de mater dem och dokumenterar var de hittats varvid de lagger in sina resultat
pa en webbsida och pa sa satt utbyter informationen med andra skolor. | Japan pagar
ett projekt som kallas E-square vilket innebér ett natverk av utbildningswebbsidor,
undervisningsmaterial online, ett system av mjukvaror samt lankar till exempelvis
universitet och museum (Cavanagh, 2004).

Oceanien
Det ar en stor skillnad i hur olika stater prioriterar IKT i skolorna. Staten Victoria ar
mest teknologiskt avancerad medan New South Wales ar den mest underutvecklade
forutom i vissa privatskolor dér eleverna har egna laptops. EANA Online kallas
Australiens IKT-utbildningsprogram som dar uppbyggt kring laroplanen och som
tillhandahaller diskussionsforum och andra digitala verktyg, men det verkar framst
vanda sig till larare. Sammantaget kan sagas att IKT star pa stadig grund i Australien
dér elever anvéander Internet for att soka information och for att kommunicera. For att
namna ett exempel far manga aldre elever sina examinationsresultat via webben eller
med ett sms (Cavanagh, 2004).

Pa Nya Zeeland spenderas just nu mest tid och pengar pa att understddja
klassrumsundervisning med hjélp av IKT (Cavanagh, 2004).

Europa
Analyser av Europas landers nationella policy visar att forskning och utveckling
angaende IKT ar mest frekventa vad géller att forsoka forhoja faciliteter och utrustning
i form av hard- och mjukvaror i skolorna samt fortbildning av larare och
lararstuderande i IKT. Man satsar dven pa IKT-inkludering i kurser i grundskolan och
gymnasieskolan. Detta kompletteras givetvis av olika landsspecifika stodjande initiativ
for att inkludera IKT i skolan (Eurydice, 2001).

Det som praglar diskussioner om IKT i Europas skolor just nu &r att de flesta
klassrum &r utrustade med de senaste datorerna och snabbaste bredbanden men att
lararna inte riktigt vet vad de ska géra med dem. Manga larare ar IKT-kunniga, fragan



ar bara hur de ska integrera IKT i sin undervisning av de olika &mnena. Trots att det
finns manga bra datorer anvands de sallan varje dag enligt en OECD-undersokning
(Cavanagh, 2004).

Europas lander satte ar 2000 upp ett mal att Europa ar 2010 skulle utgdra den
mest tavlingsinriktade och kunskapsbaserade ekonomin i hela varlden, ett mal som ska
uppnas bland annat genom att utveckla online learning systems samt genom att
inkludera IKT i utbildningssystemen och pa sa satt producera nya och battre
laromedelsprodukter och services. En tanke med digitala laromedel i Europa &r att
formedla ett kulturarv samt att sammanlanka skolor i olika l&nder snarare an bara som
ett verktyg (Cavanagh, S., 2004). Detta visar sig i sddra och 6stra Europa dar landerna
kampar med att kopa in digital teknologi till sina klassrum. For att nd&mna ett exempel
sa anvands digitalkameror och bandspelare i Spanien for att bevara ett kulturarv pa sa
sétt att eleverna spelar in folksanger pa katalaniska. Ostra Europa ligger langt efter de
ovriga europeiska landerna och dar ser man datorn framst som en kélla till information
(Cavanagh, 2004).

En undersokning i Education at a Glance (2003) har tittat pa gymnasieelevers
datoranvandning 1 flera europeiska lander. De har funnit sju vanliga
anvandningsomraden déar det vanligaste ar ordbehandling. Sedan kommer i namnd
ordning att sOka och sdnda information, att anvanda utbildningsprogram, att anvanda
kalkylprogram, att skicka e-post till larare och elever, att gora illustrationer och
slutligen att programmera. Som exempel kan namnas att de nordiska landernas
gymnasieelever anvander sig av datorn som redskap for sitt larande pa liknande satt.
Programmering &r minst vanliga anvandningsomradet utom i Italien déar eleverna
programmerar relativt ofta. Elever i Italien och Nederldnderna anvander sig mer av
utbildningsprogram an manga andra lander medan Danmarks och Finlands elever
soker och sander mycket information. En undersokning gjord av OECD visar pa
anledningarna till att gymnasieelever far anvanda datorer som redskap for sitt larande.
| manga lander anvéands datorer huvudsakligen for att hamta information pa Internet.
Andra betydande anledningar kan vara for att framja elevernas sjalvstandiga larande,
for att tillata elever att lara sig/arbeta i sin egen takt samt att arbeta &mnesintegrerat
(Hylén, 2003).

England, som sedan ldnge har mycket valutrustade skolor har nu borjat
uppmarksamma problemet med de oférberedda och okunniga lararna vad géller just
digitala laromedel. | Tyskland finns liknande problem vilket sédgs bero pa deras
aldrande lararstab. | Tyskland finns dessutom en vaxande skepsis till digitala
laromedel eftersom elever framst anvénder Internet till att kopiera I&xor och ladda ner
redovisningar (Cavanagh, 2004).

Ett forskningsprojekt I Oslo har visat att inférandet av IKT i gymnasieskolor i tre
invandrartata omraden med hog arbetsloshet och manga lagutbildade medfor att
lararrollen forandras pa sa satt att de blir mer bendgna att forandra sig och
forandringskompetensen liksom process- och projektstyrningskompetensen hojs. Vad



galler eleverna sa har det visat sig att IKT inbjuder dem till att arbeta mer sjalvstandigt
och problembaserat, med storre delaktighet och medinflytande (N&slundh, 2005).

Pa ICT in Schools, ett seminarium i House of Commons i England, framstalldes
IKT som en oerhdrd mojlighet att fordndra klassrummets syfte och funktion samt
undervisningens design. Dar framkom att forskning visar att IKT kommer att forandra
larande i skolan till att handla om elevens fardigheter att lara sig att lara (Wired to
Learn, 2002).

The eLearning action plan heter ett europeiskt program som startade ar 2001.
Programmet har bland annat till uppgift att uppratta en informationsbas av kvalitativa
och kvantitativa forskningsresultat och indikatorer pa hur man kan anvanda IKT i
undervisningen samt hur man kan gora det basta av innovativa applikationer av IKT.
Projektet ska &ven tréna larare och blivande larare i IKT (Eurydice, 2001).

Afrika
Sydafrikas skolor &r ofta utrustade med datorer och Egyptens skolor har gjort stora
framsteg, men i Afrika dverlag ar IKT underutvecklat eftersom skolorna ofta saknar
den infrastruktur i form av telefonlinjer och elektricitet som krévs. Detta kommer att
forandras eftersom de afrikanska landerna far hjalp av andra landers regeringar eller
privata foretag som har intresse av att utveckla IKT i Afrika. Internetuppkopplingar
tenderar att bli dyrare och dyrare i Afrika vilket gor att larare ofta letar ratt pa en
webbsida, laddar ner den och later sina elever arbeta med den offline. Afrikas stora
utbildningsproblem ar dock bristen pa utbildade larare vilket till stor del beror pa att ett
betydande antal larare gatt bort i AIDS (Cavanagh, 2004).

| Egypten ska ett utbildningsprogram se till att alla skolor far datorer. Datorerna
hamnar i multimediarum dar undervisningen oftast sker pa sa satt att eleverna som
vanligt sitter och lyssnar pa sin larare som nu anvander sig av IKT i sina forelasningar.
| Zambia har man med finansiell hjalp fran USA utvecklat ett system med handvevade
radioapparater som anvands for att sanda lektioner till fattiga skolomraden (Cavanagh, 2004).

Ett axplock av forskning om digitala artefakter viarlden runt

Internet

En undersokning som PISA gjort redovisar hur ofta elever anvander Internet i skolan i
olika lander. Som exempel kan ndmnas att ungefér en tredjedel av eleverna i manga
lander (exempelvis Danmark, Finland, Nya Zeeland) uppger att de anvander Internet i
skolan varje dag medan nastan halften av eleverna i andra lander (exempelvis Sverige,
USA och Kanada) sager att de anvéander Internet i skolan varje dag (Hylén 2003).



En forskningsfraga som uppmarksammas i Eurobarometer Flash ror sig om var
eleverna anvander Internet som ett redskap for sitt larande; i klassrummet, i
datorlabbet, i skolbiblioteket eller hemma. Som exempel kan hdr ndmnas att elever i
exempelvis Sverige, Italien och Danmark anvénder Internet mest i datorlabbet medan
elever 1 Storbritannien, Finland och Nederldnderna anvander Internet mest hemma
(Hylén 2003).

Elever runt om i vérlden anvander manga olika digitala artefakter som redskap
for kommunikation. PISA redovisar hur ofta elever anvander datorn som ett redskap
for att kommunicera och det visar sig att nastan halften av alla elever i exempelvis
Kanada och Sverige kommunicerar digitalt néstan varje dag medan en dryg femtedel
av eleverna pad Nya Zeeland, i Finland och i Danmark anvander datorn for
kommunikation varje dag (Hylén 2003).

Ett pagaende forskningsprojekt pa Anglia Polytechnic University i England heter
think.com och forsoker kombinera visionart tankande med en jordnéra tillampning pa
sa satt att de har utvecklat en hemsida for att kunna koppla samman elever i
grundskolor runt om i varlden for att fa dem engagerade i kollaborativt projekbaserat
digitalt l&rande. Syftet ar att eleverna ska 6ka elevers lust att lara samt ge dem kénslan
av att vara varldsmedborgare (http://www.oraclefoundation.org/).

Ett forskningsprojekt pa Longwood University i USA fokuserade pa hur elevers
larande och prestation paverkas av mojligheten att anvanda sig av ett onlinebibliotek
av videoklipp i &mnena SO och NO. Underlaget var elever i grund- och
gymnasieskolan och en kontrollgrupp utsags dar eleverna anvande sina vanliga
laromedel. Det visade sig att yngre elever presterade battre pa tester nar de fatt
anvanda sig av onlinebiblioteket medan de aldre elevernas larande inte paverkades
(Boster & Meyer, 2002).
| Finland har man lyckats forena IKT med arbetskulturen i skolorna vilket bland annat
innebar att eleverna anvander sig av digitala laromedel online i de olika skoldmnena,
vilket ofta kallas The Finland Model. | de andra skandinaviska landerna anvands IKT
pa liknande sétt i undervisningen och i de skandinaviska landerna spelar aven IKT en
extra stor roll for skolor och elever pa gleshygden eftersom Internet kan sagas minska
de geografiska avstanden (Cavanagh, 2004).

Datorprogram

Ett forskningsprojekt i Japan har undersokt hur elever i sjatte klass lar sig samarbeta
och reflektera i naturvetenskapliga &mnen via ett digitalt verktyg. Detta verktyg ar en
mjukvara som kallas computer support for collaborative learning, CSCL. Eleverna
undersoktes da de bland annat konstruerade artefakter samt byggde teorier kring olika
experiment med hjélp av programmet. Forskningen visar att eleverna oftare
engagerade sig i symmetrisk kommunikation vilket verkar innebdra att de istallet for
att vara fokuserade pa sina egna resultat kommunicerade sina nyvunna kunskaper med
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varandra inom gruppen saval som med andra grupper. De koncentrerade sitt arbete
mer kring sina egna idéer och de utbytte oftare sina tankar med varandra an nar de inte
jobbade med programmet (Oshima et al. 2004).

Ett forskningsprojekt pa University of Amsterdam i Holland har gjort kvantitativa
studier av barn i forskolan och ar 1-6 som lar sig lasa pa engelska och hollandska med
hjélp av digitala sprakprogram. Resultatet visar att dessa elever hade lite lattare att lara
sig lasa med hjélp av CAl (Computer Assisted Instruction). Sarskilt i engelska var
mjukvaran hjalpfull eftersom den underlattade svarigheter att lasa engelska ord som
uttalas annorlunda &n de stavas eftersom programmen byggde pa bade bilder och ljud
(Blok, Oostdam, Otter & Overmaat, 2002).

| USA har man undersokt hogstadieelevers larande da de arbetat med algebra i ett
dataprogram som kallas Cognitive Tutor. Elever som anvénde sig av Cognitive Tutor
samt elever som raknade algebra pa traditionella satt undersoktes pa fem olika skolor
och materialet visar att elever som anvande sig av den digitala artefakten oftare ansag
att matematik var anvandbart och de fick genomgaende hdgre resultat pa de
algebratester som gjordes (Morgan & Ritter, 2005).

Dataspel

En studie gjord i USA visar att en viss typ att dataspel kan l&ra barn hur de ska
fokusera och lara sig saker. Undersokningen gick till pa sa satt att forskolebarn
presenterades for ett problem i ett datorprogram och dar tvingades valja strategier.
Denna typ av spel anvands ofta i undervisning for att trana matematik och lasning och
de kan hjalpa eleven att fokusera pa uppgiften och utveckla numeriska och las- och
skrivfardigheter (Weiss, 2005).

P& University of Visconsin’s School of Education i USA pagar ett projekt som
syftar till att forandra sattet video- och dataspel anvénds i undervisningen.
Projektledaren menar att dataspel oftast ar en bonus for elever som blivit fardiga med
skolarbetet men menar att nar dataspel blivit integrerade i pedagogiken blir de en
fullfjadrad del av klassen (Roach, 2003).

Dator

Ett forsningsprojekt i USA har undersokt vilken paverkan antalet datorer har pa
undervisningen i tre grundskoleklasser. Med hjalp av klassrumsobservationer, l&rar-
och elevintervjuer och elevrepresentationer undersokte de hur undervisningen
paverkades av att antalet datorer okade i klassrummen sa att varije elev fick tillgang till
en egen dator. Rapporten visar att eleverna anvénde sig signifikant mer av
ordbehandlingsprogrammen, bland annat for att skriva anteckningar vilket de tidigare
gjorde med papper och penna. Kvaliteten i elevernas texter Okades markant och
eleverna kdnde mer ansvar och delaktighet i skolarbetet. Eleverna anvénde datorerna
mer fokuserat avseende skolarbetet an tidigare da de spenderade mer tid pa att surfa.



Lédrarna ansag att anvandandet av IKT blev lattare och mindre tidskravande med fler
datorer i klassrummet (Russel, Bebell, Cowan & Corbelli, 2002).

Ett forskningsprojekt i England visar att barn anvander datorn pa olika satt
hemma och i skolan dven om foraldrarnas syfte med att kopa in hard- och mjukvara
var att de skulle stodja barnens larande. Elever i aldrarna sju till elva ar undersoktes
under en manad och det visade sig att de spenderade den mesta tiden framfor datorn pa
spel av en typ som séllan aterfinns i klassrum (Kerawalla & Crook, 2002).

Mobiltelefon

Ett projekt som undersoker hur mobiltelefonen kan anvéndas som ett digitalt
laromedel heter eVIVa som utgar fran det brittiska universitetet Anglia Polytechnic
University. De forsoker bland annat ta reda pa mojligheterna for att kunna examinera
elever med hjalp av en mobil rostbreviada kompletterad av en elektronisk portfolio
(Palsson, 2004). Elever ska kunna reflektera kring sitt arbete Gver tid, dela tankar och
skisser med andra elever samt fa feedback fran klasskamrater och larare via bland
annat rostmeddelanden och sms. Projektet har hittills visat att majoriteten av eleverna
uppskattade att anvdanda mobiltelefonen som en resurs i undervisningen. Studien
visade dven att lararna ansag att eleverna fick mer motivation och sjalvfoértroende samt
att de blev mer sjalvstdndiga och medvetna samt tog mer ansvar for sitt larande.
Lé&rarna tyckte &ven att deras relationer med eleverna forbattrades samt att projektet
underlattade bedémningen av eleverna (McGuire, Roberts & Moss, 2004).

Handdator
Projektet Deep impact som avslutades ar 2005 undersokte pa vilka satt ny teknologi
kan forbattra undervisning i grundskolor i Egypten och Sydafrika. Ett stort antal larare
blev forsedda med handdatorer samt digitalkameror som de sjélva och deras elever
anvande i undervisningen under ett ar. Studien bygger pa observationer, enkater och
intervjuer av larare och elever och har bland annat visat att handdatorer dkar larares
majligheter till professionell planering, utvidgar deras amneskunskaper samt mojliggor
nya former av l&rarsamarbete. Resultatet indikerar dven att anvéndandet av
handdatorer medforde att eleverna och hela samhéllet fick en mer professionell bild av
lararna och lararna sjélva borjade strdva mer efter personlig utveckling (Leach, et al.
2004). Med hjalp av nya handdatorer fortskrider projektet sedan 2004 i Kapstaden
utifran foljande forskningsfragor: Vilka fordelar erbjuder handdatorer for lararnas
professionella utveckling? Pa vilka satt kompletterar handdatorer andra professionella
resurser? Vilken laroplansutveckling mojliggérs av handdatorer och vilken
mjukvaruutveckling skulle kunna férhoja anvandandet (www.open.ac.uk/deep)?

| USA forsag ett forskningsprojekt grundskole- och gymnasieelever samt larare
med handdatorer. Dessa handdatorer anvandes i en eller tva terminer men i varierande
utstrackning. Knappt hélften av eleverna fick ha handdatorn hela skoldagen samt ta
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med dem hem medan andra fick anvanda dem pa alla eller vissa lektioner under
skolveckan. Resultaten visar att nastan alla larare ansag att handdatorerna var effektiva
redskap med positiv inverkan pa elevers larande. Elevernas motivation 6kade och i de
fall da eleverna fick ta med sig handdatorn hem okade deras teknikanvandande
generellt. Dessa elever anvénde inte bara handdatorn i relation till en given uppgift
utan &ven for att ladda ner uppslagsverk och andra referensverktyg, for att memorera
fakta och ta anteckningar, for att organisera laxor eller scheman samt for att fortsatta
med tester och texter. De elever som inte fick ta med handdatorerna hem anvande dem
bara for specifikt begréansade larandeaktiviteter (Crawford & Vahey, 2002).

Pa Goldsmiths University i England pagar for narvarande ett forskningsprojekt
dar gymnasielever fatt varsin handdator som de ska anvénda sig av i undervisning. Det
som hittills visat sig i projektet ar att eleverna inte lar sig att anvanda den digitala
artefakten genom att lasa dess bruksanvisning. Istallet 1ar de sig genom att préva sig
fram samt genom att harma sina klasskamrater. Det har dven visat sig att alla elever
anvander handdatorn for privata andamal dven i skolan och for skoldandamal aven pa
fritiden (Kimbell 2006-03-24).

En studie i USA har undersokt elever som arbetat undersékande och kollaborativt
med hjalp av handdatorer. Materialinsamlingen bestar av intervjuer, enkater och
snapshots. En jamfcrelse gjordes mellan tva olika program (Participatory Simulations
Thinking Tag respektive Palm Technologies), men det var ingen namnvérd skillnad
dem emellan. Resultatet visar att dessa handdatorer som pa ett autentiskt satt
integrerades i undervisningen Okade elevernas engagemang, motivation och
samarbetsformaga. Eleverna tyckte att det var ett spannande arbetssatt och de
interagerade mer med varandra och med artefakten och de arbetade pa ett mer
undersOkande satt an nar de inte fick anvanda sig av handdatorerna (Klopfer, Yoon &
Rivas 2004).

Digitalvideokamera
| ett forskningsprojekt i USA undersoktes hur digitalvideokameran paverkar
forskolebarns l&rande. Lé&rarna och barnen anvédnde sig av IVR (Instant Video
Revisiting) pa sa satt att lararna dokumenterade barnens handlingar med en digital
videokamera varefter de direkt tittade pa filmsekvenserna tillsammans och diskuterade
barnens handlingar i syfte att utdka deras larande. Studien visar att detta arbetssatt
hjalper barnen att reflektera Over sitt eget handlande samt sjalva l6sa konflikter.
Videokameran kan fordjupa barnens forstaelse av sina egna erfarenheter. Studien visar
aven att filmsekvenserna kan stotta och starka barnens tankeprocesser i relation till
exempelvis sagoberéttande. Metoden resulterar dessutom i att lararna reflekterar mer
kring barnens beteende (Hong & Broderick, 2003).

Ett forskningsprojekt pa National Research Council of Canada har undersokt hur
videon kan stimulera elevers larande. | samband med the MusicGrind Projekt som



avslutades ar 2004 undersoktes elever som fick musiklektioner via videokonferenser
online pa natet. Materialet visade bland annat att eleverna blev mer motiverade i sitt
muciserande, bland annat for att interaktionen mellan olika musikgrupper mojliggjorde
sjalvutvardering. Eleverna larde sig inte bara av lararen utan dven av sina mer
avancerade kurskamrater (Masum, Brooks & Spence, 2005).

| en forskningsoversikt gjord i ett samarbete mellan Kina och USA papekas att
videokonferenser har en positiv inverkan pa elevers larande och att det bast anvands i
interaktiva syften dar klasser och elever samarbetar med varandra (Greenberg, 2004).

Avslutning

Denna andra del av forskningsdversikten bar formen av en lagesbeskrivning dar
jag har lyft fram intressanta aspekter av anvéndningen av och forskningen kring
digitala laromedel i skolor runt om i varlden. Bilden som ges blir komplex da det finns
stora skillnader mellan - men aven inom - vérldsdelar, lander och omraden. Detta
kompliceras ytterligare av att information, utvérderingar, forskningsresultat och
redovisningar fran hogutvecklade lander ar lattillgangliga medan de &r svara att fa tag
pa fran andra delar av vérlden. Om detta beror pa att resultaten inte finns registrerade
eller pa att jag inte lyckats komma at dem &r svart att avgora. Inget ansprak gors pa att
ha presenterat en tackande bild utan syftet ar att presentera det som framstar som
centralt i diskussionen om digitala laromedel runt om i vérlden.

Det ar tydligt att alla varldsdelar och lander koncentrerar sig pa olika mojligheter
och problem som IKT kan innebéra for just deras elever, larare, skola, laroplan och
samhélle. | vissa hogutvecklade delar av vérlden ses IKT som en central och viktig del
av undervisningen medan det mer blir som “gradde pa moset” i andra delar av varlden
dar man tampas med helt andra problem som satter hela utbildningssystemet i fara.
Dessa problem kan vara fattigdom, krig, sjukdomar eller annat som medfor att det inte
ar sakert att det finns en skola dverhuvudtaget, &n mindre en skola utrustad med
digitala artefakter. Darfor ar det svart att sammanfattningsvis skriva nagot om
oversikten, men i de lagutvecklade omradena fokuserar man i dagslaget pa att utrusta
sina skolor teknologiskt eftersom det finns en radsla for att annars hamna efter dvriga
lander. Jag vagar ocksa séga att det generellt verkar som att fokus i den allméanna
diskursen i hogutvecklade delar av varlden forflyttats fran att handla om att utrusta
skolor med hard- och mjukvara till att utbilda larare for att de ska borja anvéanda
digitala laromedel som ett integrerat verktyg i sin undervisning.

Det som redovisats ar alltsa ett axplock av den stora mangd forskning som finns
om det vi har valt att innefatta i begreppet digitala laromedel. De flesta av
forskningsprojekten ror undervisning som ligger i framkanten vad géller IKT. Detta
ger darfor inte en rattvis bild av vilka digitala artefakter som anvands eller hur de
anvands runt om i vérlden. Jag vet exempelvis att digitalkameror &r en mycket utbredd
digital artefakt varlden Over. Digitalkameror anvands framfor allt for dokumentation



men dven for andra d&ndamal, men detta har jag inte hittat ndgon forskning om. Likasa
kan det finnas andra digitala artefakter av stor vikt som inte finns representerade i
denna forskningsoversikt. Jag anser dock att jag fatt med det mest centrala i den
varldsomfattande diskursen kring digitala laromedel.

Auvslutningsvis kan jag kommentera att digitala laromedel befinner sig pa manga
olika nivaer runt om i varlden, fran att vara ett sjalvklar integrerat verktyg i
undervisningen — att likstalla med penna och papper - till att vara helt obefintligt.
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