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Forord

Tack till Mittuniversitetet och Sundsvalls Kommun f6r finansieringen av FOU-
projektet, till Medioteket, larare och elever vid Hoglunda skola, Runsviks skola och St
Olofsskolan for samskapande. Tack dven till forskare vid Forum for Digitalisering
som stdllde upp och blev intervjuade av elvaaringar om sin forskning.

Sundsvall, januari 2019

Katarina L Gidlund, Lisa Sallvin, Caroline Wallmark

1 Syfte och mal

Syttet med forstudien har varit att hjalpa mellanstadielarare att ta upp, och
bredda, begreppet digitalisering i sin undervisning med grund i forskning och
med ett tydligt samskapande arbetssatt som tydliggor de demokratiska
aspekterna av samhallets digitalisering. Forstudien har syftat till att ge for
elever och larare forutsattningar att diskutera vad begreppet digitalisering
betyder och vilka mdojligheter digitalisering innebar for samhalle och individ.
Vi vill genom ldrarna formedla till de unga att de har mdjlighet att vara med
och paverka var gemensamma framtid genom digitalisering. Fran HT 2018
ingar digitalisering i laroplanen och LGR 11 sédger: "...ska bidra till att barn
och elever utvecklar forstaelse for hur digitaliseringen paverkar individen och
samhallet." Manga larare kanner sig osakra pa begreppet och var malsattning
har varit att erbjuda dem verktyg som de kan anvénda sig av i sin
undervisning.
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Forstudiens mal:

e Ta fram ett material som ldrare pa mellanstadiet kan anvanda sig av for att
samtala kring begreppet digitalisering med elever och lotsa dem till att bli
engagerade samhallsmedborgare, for att uppnd de kunskapskrav som
aterfinns i laroplanen lgrll sedan hosten 2018. Pa sa satt ar forhoppningen
att elever och larare pa mellanstadiet far en djupare forstaelse for vad
digitalisering kan betyda och vilka mgjligheter digitalisering innebar for
samhalle och individ. Genom den samskapande metodiken ar malbilden
att med hjalp av det framtagna materialet genom ldararna formedla till de
unga att de har mdjlighet att vara med och paverka var gemensamma
framtid i det digitala samhallet.

e Bidra till digitaliseringsforskningen i FODI genom att ta hjalp av en
minoritetsgrupp i sammanhanget, i detta fall barn som gar pa
mellanstadiet, for att med samskapande (co-creation) metoder férdjupa
och bredda forstaelsen av vad digitalisering kan uppfattas vara och tankas
bli.

e Kommunicera Mittuniversitetets digitaliseringsforskning i regionen for att
pa sa sdtt inkludera unga méanniskor som traditionellt sett inte ser sig som
teknikkompetenta i en tankbar studentrekryteringsgrupp.

2 Forskning

Begreppet ”digitalisering” fardas, vad som skulle kunna beskrivas som, lattvindigt in
i styrdokument for flera olika sektorer inom offentlig sektor. Skolan &r inte pa nagot
satt undantaget och som ndmnts ovan sa finns en formulering att elever skall

forsta ”digitaliseringens paverkan pa individ och samhaélle”. Ur ett vetenskapligt
perspektiv dr det problematiskt ur flera olika perspektiv. Dels att begreppet skrivs in
pa det séttet, som att det ar nagot annat som gors nagon annanstans som sedan skall
forstas som ett det paverkar individ och samhadlle. Det vill sdga, att det 4r nagot som
vi inte har tillgéng till eller bor forvéntas ha tillgang till. Introduktionen av
digitaliseringen blir da redan i sin introduktion passiviserande och nagot eleverna
forvantas forhalla sig till, inte nagot de kan vara eller bli medskapare av. Ett sidant
forhallningssatt till digitalisering dr ocksa olyckligt for att vi reproducerar ett
forhallande till digitalisering som gor att fa elever ser mdjligheter (via vidare studier
eller andra vagar) att vara delaktiga i pa vilket sétt samhallet skall utvecklas med
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digitala mgjligheter, men ocksa eftersom eleverna gar miste om viktiga historiska och
nutida kunskaper om hur teknik gors politiskt, institutionellt och organisatoriskt.

Sedan 70-talet s& har skandinavisk digitaliseringsforskning fokuserat pa det omvénda,
att ndr digitalisering gors sa skall de som berdrs vara delaktiga. Det har i mangt och
mycket sin grund i en stark fackforeningsrorelse men har ocksa visat sig vara en stark
sa kallad success factor nar det galler hog anvandning och nytta av digitalisering och
pa sa fardats till andra vetenskapliga perspektiv sdasom management och ekonomiska
aspekter sasom effektivisering och maluppfyllelse. Idag har vi en mangd olika
designmetoder som tar sin avstamp i ett sadant stallningstagande (delaktighet) sasom
anvandarcentrerad systemutveckling, manniska-dator interaktion, behovsdriven
utveckling, deltagande design mfl. (se Lindblad Gidlund, 2010). Vi har ocksa manga
olika vetenskapliga discipliner som analyserar inkludering och digital delaktighet dér
olika marginaliserade grupper synliggors (ref) och dar bland annat &ldre ofta
identifieras som en grupp som inte anses vara digital delaktiga.

Dessutom finns det mycket forskning om barn och unga med forestallningar om vilka
de &r i relation till digitalisering, sdsom begreppet 'digital natives” dar barn och unga
beskrivs som digitalt kunniga och som att de besitter ett framtidskunnande som vi
vuxna inte har tillgang till vilket férsvarar och stundtals lamnar barn och unga att
ensamma tolka var samtid och framtid (Zimic, 2014).

Sammantaget ger ovanstadende att forskning kring (i) hur vi kan forsta digitalisering,
(ii) hur vi kan undervisa om digitalisering och samhaéllsutveckling och (iii) hur vi kan
gora det med barn, nodvandig.

Det hér projektet har darfor tagit sin utgangspunkt i dessa tre fragor och véant pa dem
sa att den tredje sa att saga foregar de tva forsta. Vi har valt att forsoka medskapa
tillsammans med barnen i vad som ibland kallas barn som "designpartners’ (Guha et
al., 2004, 2005) eller barn som designers (Kafai et al., 1997). Det innebér att vi parallellt
tar hjalp av barnen att férstd hur barn forstar och tolkar begreppet digitalisering precis
sa tomt som det oftast presenteras i vara vuxna strategi- och styrdokument. Samtidigt
som vi tar hjédlp av barnen for att forsta hur barn ndrmar sig ett mer aktivt och
medskapande forhallningssitt till var digitala framtid. Dessa tva infallsvinklar ligger
till grund for hur vi sen med barnens hjalp kan forstar hur vi skall kunna undervisa
om digitalisering och samhaéllsforandring pa ett sitt dér deras sjalvfortroende och
kéansla av delaktighet starks.

Vetenskapsmetodologiskt gar arbetsformen att beskriva som explorativ
aktionsforskning som sker pa plats, i det hér fallet i klassrummet, tillsammans med
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barnen. Infallsvinklar och material testas och utviarderas I6pande och reflekteras over
tillsammans i projektgruppen dar forskningsingenjorer, adjunkt och forskare ingar.
Visuella metoder ar ocksa centrala i explorativa ansatser eftersom de mdjliggor att
barnen ar friare fran etablerade forestéllningar och kan vara mer kreativa i sina
uttryck.

Ytterligare en tydlig utgdngspunkt for arbetet var makt och barnens maktpositioner
dér prepositionerna for, med, av (ref) representerar ett forhallningssitt dar med och
framfdrallt av efterstrdavas. Barnen skall alltsa sjélva vara producenter och skapare av
berittelserna kring digitalisering.

3 Tillvagagangssatt

3.1 Designmetodik

Framtagandet av lararhandledningen har varit ett samskapande med ldrare, elever
och forskare. Vi har utgatt fran en designprocess med tre faser som sedan itererats

flera omgangar. Infallsvinklar och material har testats och utvarderats I6pande och
reflekterats over tillsammans i projektgruppen dar forskningsingenjor, adjunkt och
forskare ingar.

Inkédnnande

Att kdnna in och utforska handlar om att utveckla forstaelse for och reflektera 6ver de
sammanhang, situationer, manniskor och miljoer som uppdraget berdr. Detta har
skett genom samtal med lérare och elever i och utanfor klassrummet.

Idéutveckling

Idéutveckling ar en fas som handlar om att utforska och utveckla en méngd idéer och
alternativa losningar. Idéutvecklingen har skett i form av regelbundna aterkommande
kreativa workshops i projektgruppen.

Prototypa och testa

Att prototypa innebar att testa olika metoder for att forsta upplevelsen. Detta har skett
i klassrum med elever. Dels av forskare, forskningsingenjor och adjunkt fran Miun,
och dels av klasslarare i grundskolan, med och utan observator.

Dessa faser har itererats och materialet har vidareutvecklats i projektgruppen fram: till
projektleverans.
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Projektets designprocess, fran prototyp O till 2.2 och paketering for spridning

3.2 Genomfdrande

Infor forsta prototypen och skolbesoket utférdes intervjuer med larare, lararutbildare
vid Mittuniversitetet och pedagog vid kommunens Mediotek kring vilket material och
laromedel som idag anvénds for att undervisa om digitalisering i samhallskunskapen.
Larare vittnar om att det finns en hel del bra material kring media- och
informationskunnighet (MIK) samt programmering, bland annat via Medienavet, fran
Statens Medierad UR och Stiftelsen for internetinfrastruktur IIS. Lararutbildarna
menade att digitalisering ingdr indirekt i sociologi och statsvetenskap t.ex. i diskurser
kring makt och demokrati, men att begreppet digitalisering sillan anvands direkt.

Prototyp O
Forskare och forskningsingenjorer besokte forsta kullen digitaliseringsagenter som fick i
uppdrag att hjalpa en professor att forsta digitalisering.
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Rita digitalisering

Vid forsta traffen med klassen undersoktes om eleverna stott pa begreppet
digitalisering tidigare och vad det i sa fall handlar om. De ombads rita digitalisering.
Resultatet blev allt fran digitala klockor till elektricitet och datorer. Den bild som
rostades fram av klassen under en pyramidovning som bast beskrivning av
digitalisering forestéllde elektronik. Eleverna fick dven i laxa att be en vuxen rita
digitalisering.

Samhallsperspektiv

Vid nésta traff utgick vi fran samhallsperspektivet. Eleverna fick i grupper fundera
kring olika teman som Boende, Resor, Transport, Vanner och familj, Skola, Makt mm.
Forr, nu, dromframtid och mardromsframtid. Metoden vi anviande var Brainwriting
déar anteckningar skickas runt sé att alla grupper far fylla pd med idéer kring alla
teman. Nar varje tema gatt ett varv fick ursprungliga gruppen vélja ut, markera och
lasa upp exempel infor hela klassen.

Vilka digitaliserar?

Vad vet eleverna om vem som ar med och digitaliserar? De fick rita och skriva exempel
pa personer som jobbar med det, personer som bestimmer kring digitalisering,
foretag eller organisationer som sysslar med digitalisering. Resultatet var t.ex.

Telia, “min kusin”, ingenjorer, men aven digitaliseringsagenterna i klass 5A.

Exempelbank

Under en lektion presenterades och diskuterades exempel pa digitalisering. Vad ar
bra och vad dr mindre bra, eller direkt problematiskt, for individer och samhalle?
Négra exempel var Spotify, en app for att minska matsvinn i skolor, Pokemon Go,
Blocket, Air BnB.

PRAO pa Mittuniversitetet

Infér PRAO-dagen fick eleverna forbereda fragor till forskare som forskar kring
digitalisering, som de fick utga ifran nar de intervjuade forskare om deras forskning,
vilket filmades. (Se Leverabler 4.3) Under PRAO-dagen fick de i uppgift att formulera
ett budskap till de som bestammer kring digitalisering samt formulera det

i ”valaffischer”. Dessutom valde varje grupp ut ett budskap och spelade in det som
rost i Diggibot (se Leverabler 4.2)

Lardomar fran denna prototyp var t.ex. att
- Genom att visualisera i bilder eller ordmoln ar det latt att det blir en falsk bild,
en typ av facit. Den typen av uppgifter kraver darfoér diskussion.
- Vibehover ett sdtt att beskriva vad digitalisering ar, baserat pa forskning men
som en femteklassare forstar.
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- Vibehover uppmuntra kreativt tinkande utan att eleverna far kinslan av att
det finns ett ratt eller fel svar.

- Exempelbanken bor vara normmedveten. T.ex. kan appar och robotar som
redan dr normen av vad digitalisering kan tankas vara tonas ner medan
exempel pa digitalisering for hallbar utveckling kan forstarkas.

Prototyp 1

Efter test av prototyp 0 av lektionsupplédgg tog vi fram en ny prototyp 1 som denna
gang testades av en larare, med en observator. Nagra skillnader mot forsta prototypen
beskrivs har.

Digitaliseringens 3S — SAKER, SATT, SAMHALLE

En modell for att beskriva vad digitalisering ar, som forenklar forskning men
samtidigt breddar begreppet digitalisering att inte framst handla om tekniken.

SAMitaL e
o
SAMT
[
SAKER % e

Bild: Digitaliseringens tre dimensioner - Katarina L Gidlund, 2019

Digitala verktyg i klassrummet
I forsta prototypen anviande vi fraimst papper och penna under dvningarna, men i

denna skola har eleverna datorer och vi testade verktyg som Google Docs och Menti.

Film som redovisningsform
I sista momentet dar eleverna ska fa uppleva paverkan valde klassen att istillet for

roster eller valaffischer, dramatisera och spela in korta filmer med deras budskap.

Lardomar fran denna prototyp var t.ex. att
- Inledande 6vningen dér de ritar eller beskriver i ordmoln (via Menti) vad de
tror att digitalisering &r, kinns onddig och ar svér for larare att f6lja upp med
diskussion. Utga istillet direkt fran samhallsperspektivet.
- Lérare behover ett eget utbildningsmaterial for att kunna leda diskussioner
kring digitalisering i ett klassrum.
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- Branair larare utgar fran tidigare lektioner med eleverna, och sina egna
erfarenheter.

Prototyp 2

Prototyp 2 av lararhandledningen testades sedan av forskningsingenjorer, med en
larare som observator. Ddrefter testade lararen samma upplagg i parallellklassen pa
egen hand. Nagra skillnader mot tidigare prototyper beskrivs nedan.

Utgé frén teknikhistoria

For att forsta hur teknikutvecklingen paverkar vart samhalle tas exempel som
tryckpress och cykeln upp, samt hur de paverkat t.ex. kunskap, kommunikation och
jamstalldhet.

Utveckla 3S-modellen i klassrummet med fler exempel

Anviand modellen 3S for gemensam genomgang i klassen. Exempel som anvandes var
nathandel och sociala medier.

Good Tech och Bad Tech

Koppla exempel med hjélp av digitaliseringens 3S till hallbar utveckling, i form av
good tech och bad tech. Eleverna fick i laxa att ga pa jakt efter bra och dalig
digitalisering.

Lilla digitaliseringsboken
For att ge larare nodvandiga kunskaper for att leda arbetet i klassrummet togs en
litteratur fram i form av ett lattlast hafte pa drygt 30 sidor fram, se Leverabler 4.4.

Lardomar fran denna prototyp var t.ex. att
- Fem lektioner ar kort tid for ett sa stort &mne. I framtiden skulle vi vilja
utveckla konceptet for fordjupning och repetition, t.ex. via laromedel for
elever med sjdlvstudier, laxor, quiz mm.

Resultatet av tester och utvardering av prototyp 2 paketerades och kommunicerades
som en lararhandledning, se Leverabler 4.1

3.3 Urval

Projektets malgrupp har varit mellanstadiet och med hjélp av Sundsvalls Kommun
och Medioteket annonserade vi efter skolor och larare som vi var intresserade av att
medverka i forskningsprojektet. Vi har valt mellanstadieelever som malgrupp da barn
i den aldern ar nyfikna och oftast ej annu skoltrétta. Dessutom ser vi att det ar viktigt



Mittuniversitetet

att borja i tidig alder for att vacka ett intresse for teknik och saledes &r det viktigt att
da aven tidigt ge en breddad bild av vad digitalisering ocksa kan vara.

De skolor som har deltagit d&r Hoglunda skola, Runsviks Skola och St Olofsskolan.
Hoglunda var den forsta klassen som vi testade var prototyp pa under varen 2018 och
dér var det eleverna i en femteklass vi arbetade med och lararna i svenska och SO.
Under hosten 2018 var det Runsviks skola, och eleverna i en sjatteklass, som stod pa
tur tillsammans med deras klassldraren. Vi omarbetade var prototyp och lararen
testade den tillsammans med eleverna med en forskningsobservator i klassrummet
som samlade in iakttagelser om hur materialet fungerade och vad som behovde
korrigeras. Darefter var det parallellklassen som vi gick vidare med for att testa
prototypen som vi ater omarbetat. Denna gang var det vi i projektgruppen som holl i
lektionerna och medan SO-ldraren deltog och gav oss goda inspel som feedback. Sista
klassen ut var 5B dédr samme ldrare anvénde sig av lararhandledningen och
genomforde de fem lektionerna och darefter muntligen avrapporterade aterkoppling
tillbaka till projektet.

4 Leverabler

Resultat och leverabler fran projektet ar 6ppna och tillgangliga for alla enligt "Creative
Commons", genom publicering online. Sdledes kommer inte bara alla kommuner i
Sundsvalls Kommun att fa ta del utav detta material, utan dven dvriga kommuner i
Sverige.

4.1 Lararhandledning

Projektet har resulterat i en lararhandledning for mellanstadiet som larare kan
anvénda sig av for att bredda bilden av vad digitalisering dr och kan tankas bli,
samtidigt som eleverna uppmanas att bli engagerade medborgare.
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I femte och sista lektionen har eleverna fatt formulera sina budskap till beslutsfattare
inom digitalisering. Aven detta har vi provat ut genom prototyparbete dar eleverna
har fatt gora allt fran att spela in film, spela in sina roster och gjort digitala
presentationer till att tillverka valaffischer genom collageteknik.

4.2 Valaffischer och Diggibot

En av de mest lyckade budskapsbararna har varit valaffischer, som dven ront
uppmaérksamhet da de varit utstédllda pa Sundsvalls Kommun. Den buskapsbérare
som fatt mest uppmarksamhet medialt och som konkret anvands ar Diggibot,
mjukisroboten som vi har fyllt med elevernas rdster om vad de tycker beslutsfattare
ska tédnka pa vid beslut som handlar om digitalisering. Diggibot aterfinns pa DIGG,
myndigheten for digital forvaltning, dér hen hélsar alla besdkare valkomna och
dessutom finns med pa alla deras ledningsgruppsmoten, de inleder méotet med att
trycka pa knappen i Diggibots hand och lyssna till ett barns rost och pratar om detta i
gruppen. Nar motet ar slut atergar de till Diggibot och fragan om de haft barnens
perspektiv med i tanket hela vagen. Diggibot ar en leverabel fran projektet.

4.3 11-aringar intervjuar forskare om digitalisering

Eleverna har dven intervjuar forskare om begreppet digitalisering for att &n mer
bredda sin forstaelse for begreppet, samtidigt som de fatt veta mer om hur forskning
gar till och vad det innebér att jobba som forskare. Detta har dven varit nyttigt for de
forskare som deltagit som fatt 6va pa att berdtta om sin forskning sa lattfattligt att
dven en 11-aring forstar. Intervjuerna filmades och utgor en del i var hypotes om att
Mittuniversitetet kan na ut bredare med forskningen om vi jobbar pa att gora den mer
lattforstaelig, da det vanligtvis ar svart for experter att halla sig pa en enkel niva

11
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sprakligt. Nar komplicerad forskning forklaras s att barn forstar sa ger det @ven en
beskrivning som vuxna lattare tar till sig.

4.4 Lilla Digitaliseringsboken”

Katarina Gidlund har i denna forstudie skrivit en bok utifran sin forskning, “Lilla
Digitaliseringsboken” som ger larare en grundlaggande forstaelse och ett breddat
perspektiv for begreppet digitalisering. Vi har tagit ett kommunikativt grepp pa den
for att den ska vacka intresse genom en utformning som signalerar modernitet och
nytdank genom exempelvis en del for uppmuntran till eget engagemang, samtidigt
som den har tyngden fran forskningen.

12
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4.5 Fristaende kurs i Digitaliseringskunskap

Parallellt med projektet har vi i samarbete med UTV utvecklat en fristaende kurs pa
7,5 hp pa kvartsfart riktad till larare som kommer ges av Mittuniversitetet fran hosten
2019, Digitaliseringskunskap med didaktisk inrikining.
https://www.miun.se/utbildning/kurser/Sok-kursplan/kursplan/?kursplanid=21269

5 Forskningskommunikation och media

Projektet har fatt stort intresse bade i reguljara medier och sociala medier. Sundsvalls
Tidning skrev om forstudien under varen 2018 da vi arbetade med den forsta klassen i
vart prototyparbete i artikeln: “Skolelever ger forslag till politiker — sa kan samhallet
digitaliseras: “Kanns spannande” och en av leverablerna, mjukisroboten Diggibot, fick
pryda ST:s artikel som tackte invigningen for DIGG, myndigheten for digital
forvaltning, i september 2018.

SVT gastade ocksé eleverna i Digitaliseringsagenterna péa deras finaldag som
digitaliseringsagenter, maj 2018.

DIGG, myndigheten for digital férvaltning, har flitigt kommunicerat sitt budskap med
hjalp av var Diggibot i sociala medier. Diggibot har varit med dem pa allt fran méssor
till ledningsgruppsmoten for att pAminna om att komma ihag att tanka pa barnens
perspektiv vid beslut géillande digitalisering.
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Sara Johansson « 1:a T
| § Chef samverkan & kommunikation, DIGG

2 tim

Barnens perspektiv inleder dagens ledningsgrupp pa DIGG - Myndigheten for
digital forvaltning Varje gang man tar #Diggibot i handen far man en klokskap
framtagen av #Digitaliseringsagenterna som dr femteklassare. Framtiden ar
viktig!

Anna Eriksson, Patrick Eckemo, Magdalena Norlin-Schonfeldt, Chanett
Edlund, Stenmark Lena, Daniel Antonsson och Johan Nordén.

Vi har dven fatt stort genomslag for forstudien i projektdeltagarnas egna sociala
medier-kanaler, LinkedIn, Facebook och Twitter. Vara inldgg har byggt upp intresse
fran manga olika organisationer, och personer spritt dver landet. En av anledningarna
till att vi ront s stor framgang i media med Digitaliseringsagenterna ar att en av
projektdeltagarna har en kommunikatorsbakgrund, och kontinuerligt jobbat med att
skapa inldgg som engagerar. En annan anledning &r att alla projektmedlemmar &r
overtygade om vikten att fora ut forskning som gors vid universitet ut i samhallet for
att forbattra varlden, ett larosates tredje uppgift.

For att eleverna skulle kdnna sig delaktiga i projektet togs gnuggistatueringar fram
men "Digitaliseringsagenterna”. De visade sig fungera bra d@ven pa en professor da
den stack ut och blev en bra samtalsoppnare for forskningen.
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6 Spridning inom Sundsvalls Kommun

Under projektets gang har vi haft kontinuerliga avstamningar med representanter for
Medioteket inom Sundsvalls Kommun for att sdkerstalla att det projektet levererar
sprids till larare och elever. Lararhandledning och tillhérande material ligger nu
tillgéngligt for alla larare och elever inom Sundsvalls Kommun pa Medienavet. Utover

detta kan materialet nas av alla i hela Sverige via projektets webbplats.

Referensgrupp tillsattes for projektet med representanter fran Sundsvalls Kommun,
Mittuniversitet UTV, RUN och Bron Innovation och har haft kontinuerliga méten for
avstamning om vad som pagick runt om som projektet kunde ha nytta och vilka och
var projektet kunde nyttjas.

Konferenser for spridning av forskningsresultat och lirarhandledning:

Pedagog Sundsvalls kompetensutvecklingsdag med fokus pa digitalisering,
30/10 2018, Hedbergska skolans aula.

For it-pedagoger och ldrare inom Sundsvalls Kommun

It-Pedagog Riks, 11/10 2018, Stadshuset. For it-pedagoger fran hela Sverige.
Good Tech Conference, 17/10 2018, session pa sparet “Digital valfard”
RUN-Riksdagens skolforskningsmaéssa, 28/2 2019, Skolforskningsmassa,
Sodra Berget

Didaktiskt seminarium och digitalisering i klassrummet, 8/4 2019

7 Reflektioner och slutsatser

7.1 Reflektioner

Att prototypa flera ganger redan i forstudie ar mycket vardefullt.

Att barn intervjuar forskare dr dven nyttigt for forskaren sjdlv som blir
tvingad att forenkla hur hen forklarar sin forskning.

Hypotesen att nar en forskare forklarar sa att en femteklassare ska forsta, sa
blir det d@ven tydligt for vuxna. 3S-modellen har &ven kunnat anvandas for att
beskriva digitalisering for studenter och andra sammanhang med vuxna.
Elever och larare uppskattar kontakt med Mittuniversitetet.

Vi kunde inte anvanda filmat material pa grund av GDPR.

LinkedIn var en bra kommunikationskanal.

Barn vill bli lyssnade pa och mer att sdga dn vad vart samhalle forvéntar sig.
Att materialet ar fritt har underlattat for att nd ut med forskningen.
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7.2 Slutsatser

Materialisering — fysisk gestaltning, simplifiering. Att vaga forenkla men att
gora det varsamt, ar viktigt for forskningen.

Begreppsutveckling (D=3S) — gemensam referenspunkt. Férenkling som
breddar och férdjupar.

Aktivt medskapande - viktigt att vacka och medvetandegora dimensioner av
medskapande.

En ”sjatte lektion” dér beslutsfattare och andra som lyssnat pa elever ger
aterkoppling.

Placering av begreppet — fran teknik till samhéllsutveckling. Bra att fokusera
pa omraden som de var engagerade i ("knyta an”, vad ar viktigt?).

Plan nasta steg

Vinnovaansokan kring normkritik innovation &r inskickad 8/3 2019 for
Digitaliseringsagenterna 2.0, dar bl.a. foljande ingar:

Utveckla lararhandledningen, som nu ar pa fem lektioner, och lagga till en
lektion for att budskapet eleven skickar till beslutsfattare inom digitalisering
dven ska tas emot av aktuell beslutsfattare och att de ska ge aterkoppling till
eleverna.

Recept for att lyckas i sin egen region: Skapa ett helhetskoncept som
kommuner (eller andra beslutsfattare) latt kan implementera, med en
kombination av lararhandledningar for skolor, upplagg med Diggibot
och forslag pa mottagande i ndmnder och ledningar.

Ta vidare tanket med Diggibot dér elevers roster har spelats in i ett
mjukisdjur och placerats pa DIGG, dar de anvander den vid sina
ledningsgruppsmoten for att komma ihag att tainka pa barnens perspektiv,
genom att majliggora att fler sadana mjukisdjur tas fram och sprids hos
myndigheter och kommuner.

Utveckla ett vuxen-utbildningspaket utifran "Lilla digitaliseringsboken", en
webbaserad kurs med normkritiska workshopupplagg aven for vuxna.

Utveckla helheten av de olika spridningsformerna av budskapen

genom instagramkontot, twitter-kontot, dramatiserade filmer pa YouTube-
kanal, webbplats som inrymmer barnens rdster, samt hashtag for samling
och community.

Forskning och innovativ forskningskommunikation.
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8 Bilagor

e Lararhandledning (se separat pdf).
o Lilla digitaliseringsboken (se separat pdf).

L&s mer om projektet pa
https://digitaliseringsagenterna.wordpress.com/

https://www.instagram.com/digitaliseringsagenterna/
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