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Abstrakt

Digitalisering ar ett samhallsomradde som véxer och vaxer for varje dag och det liaggs allt
storre vikt vid digital kompetens inom skolans verksamhet, vilket d@ven bendmns i
laroplanen. Syftet med studien ar att beskriva sex pedagogers uppfattningar om att anpassa
sin undervisning efter digitala verktyg i sin verksamhet. Detta har undersokts genom att
intervjua sex larare om deras satt att arbeta med digitala verktyg i skolan. Studien har
genomforts med halvstrukturerade intervjuer med utbildade grundskoleldrare som arbetar i
skolan inom samma kommun med elever ifrdn arskurs ett till arskurs fyra. Med
utgangspunkt i studiens fragestéllning formulerade jag olika kategorier for lararnas intresse
att anpassa de olika digitala verktygen. De olika kategorierna i bakgrunden som berdrs inom
omradet ar: Digitala verktyg, inldrningsmdijligheter och Skolans ansvar for digitala verktyg i
undervisningen. Kjallander (2011) lyfter larplattan och andra surfplattor som anvandbara
verktyg inom skolan ur ett larandeperspektiv. Kjallander héanvisar till de positiva effekter
som kan forekomma men ndmner dven vilka negativa effekter surfplattan kan ha. Resultatet
i studien redogor for att samtliga respondenter uppskattar digitaliseringen av skolan och

anser att digitala verktygen ar ett hjalpmedel i skolan for elevernas inlarning.

Nyckelord: Digitala verktyg, skola, undervisning, ipad, surfplatta, dator.
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Inledning

Digital kompetens blir allt viktigare i skolans verksamhet och omfattar ett stort omrade,
samtidigt som intresset standigt 6kar och kunskapen ses som mer relevant infor framtiden
(Kroksmark, 2011). Skolan ar en social arena dar manga barn pa olika satt ska samspela med

varandra, inte minst om de digitala verktygen som finns inom verksamheten.

I denna studie beskrivs sex pedagogers intresse att anpassa digitala verktyg till sin
undervisning. Det dr en studie som riktar sig emot grundskolan. Surfplatta 4r namn pa ett
redskap som &dven kallas lasplatta, larplatta, ipad, andriodplatta, padda, men kommer i

denna studie att bendmnas som surfplatta.

Idén till studien kommer ifrdn den stora digitala utvecklingen dar det knappt finns nagra
begransningar for vad du kan gora pa surfplattor, datorer och andra digitala verktyg.
Eleverna kan nu skapa en film, chatta, skapa musik, dokumentera, skriva och fa kontakt med
omvarlden pa ett sitt som inte varit majligt tidigare. Det finns bade for och nackdelar med
att anvanda sig av surfplattor i skolan. Att kunna bistd med en hel klassuppsattning med
surfplattor ar en valdigt stor kostnad for skolan vilket jag anser dr en nackdel. Surfplattan
kan dven anvandas till att hitta viktig information till uppgifter och d@ven for vissa elever att
det far sina uppgifter inlagda pa surfplattan. Den forsta surfplattan skapas 2010 och det var
da det stora foretaget Apple som stod for uppfinningen. Just darfor har jag valt att involvera

datorer i min studie da tidigare forskning om endast surfplattor kan vara bristfallig.

Surfplattan kan pa ett enkelt sdtt anvandas till en mangd olika omraden tack vare alla olika
appar som gar att installera. Datorn blir lite mer komplicerad och &r ofta beroende av ett
stabilt natverk. Datorn ar ocksa valdigt otymplig vad galler storlek och vikt i jamforelse med
surfplattan.

Hur de digitala verktygen anvands i klassrummet dr avgorande for dess inverkan pa
elevernas utbildning, Dogan och Almus (2014) skriver att en stor del av deras respondenter
ersatte den stationdra datorn med surfplattan. Tanken dr att denna studie ska redogora for

lararnas syn pa digitala verktyg i undervisningen.



Bakgrund

Bakgrundskapitlet kommer att berdra rubrikerna Digitala verktyg, Inldrningsmojligheter och
Skolans ansvar for digitala verktyg i undervisningen. Den tidigare forskningen som jag anvander

mig utav beror de olika digitala verktygen och hur pedagoger kan arbeta med dem.

Digitala verktyg

Hansson (2013) har i sin studie forsokt forsta, belysa och forklarat forandringsprocessen nar
skolans verksamhet moter de forandrade forutsattningar som den moderna utvecklingen
bidrar till. Hansson skriver att i samtal med skolans rektor och larare framgar det att digitala
verktygen anvands i forhallandevis hog utstrackning, totalt ca tio procent enligt rektorns
uppskattning. De larare som rédknas till de tekniska foregangarna hade redan vid denna
tidpunkt skaffat sig en hel del forkunskaper inom digitaliseringen bade for egen del samt i

arbetet med eleverna.

Lofving (2011) skriver om datorns introduktion i skolan pa 1990-talet. Hon skriver att lararen
sag datorn som vilket annat verktyg som helst och lagger stor vikt pa att datorn ska vara for
vem som helst utan férkunskap. Datorn skulle bli sedd pa samma sétt som en penna och ett
sudd. Niemi (2013) namner ocksa nagra fordelar med de ovan namnda digitala verktygen
som anvandning av verktygens mikrofoner, kamera och hogtalare samt mojligheten att
koppla dessa till projektorer och internet. Gormley och McDermott (2014) beskriver
begreppet “app” som en applikation pa surfplattor for att exempelvis spela ldrorika spel,
skapa filmer, kndppa kort. Gormley och McDermott lyfter ocksa att apparna kan anvandas

som digitala anslagstavlor och digitalt berattande.

Enligt Steinberg (2013) finns det ett slags tdnkande kring digitalisering idag dar Samr
modellen, skapad av Ruben Puentedura, star som grund kring tankande i digitalisering. Den
svenska modellen av Puenteduras tankande kring larande med digitala verktyg som kan ske

pa olika nivaer ser ut enligt f6ljande:

e 1. "Ersdatta — Tekniken anvdnds for processer som var mdjliga dven innan den
infordes.

e 2. Utveckla — Tekniken anvands for processer som var mojliga aven tidigare, men den
forenklar och forbattrar resultatet genom att starka vissa funktioner.

e 3. Modifiera — Larprocesserna borjar utformas pa ett nytt siatt genom tillgangen till
teknik.

e 4. Omdefiniera — Tekniken anvands for att skapa nya arbetsuppgifter som tidigare

var omdjliga” (Steinberg, 2013, s.17).



Manniskor amnar valdigt mycket tid till dataspel, Lofving (2011) skriver att enligt
McGonigal spenderar manniskor sammanlagt tre miljarder timmar i veckan pa dataspel.
Hon papekar att manniskor flyr fran den verkliga varlden in i en varld av dataspel dar de far
en kansla av lycka och att lyckas. Lofving lyfter frdgan om vi ska stdnga ner spelvarlden
eller se mojligheterna med den.

Skolan ska innehdlla digitala verktyg och Steinberg (2013) diskuterar funktionerna hos
datorer, surfplattor och mobiltelefoner och anser att varje arbetslag noggrant borde diskutera
och undersoka vad for sorts digitala verktyg just deras skola ar i behov av. Steinberg lyfter
surfplattan som hans favorit och jamfor surfplattans livslangd gentemot datorer och
mobiltelefoner. Steinberg skriver ocksa att hardvaran i de digitala verktygen som skapar stor

flexibilitet &ven har en stor inverkan pa valet.

Att barn ofta sitter tillsammans vid datorer ar valdigt vanligt och Alexandersson (2002) har i
sin studie studerat samspel vid datorn hos barn i dldern sex till nio ar och noterat att barnen
arbetade tillsammans pa flera olika satt for att 16sa olika uppgifter tillsammans. Studien
visade aven att barnen inte konkurerade med varandra utan istéllet experimenterade och
forhandlade sig fram till gemensamma I6sningar. Alexandersson belyser hur barn med hjalp
utav digitala verktyg kan utveckla samarbete och sociala relationer med andra barn och
vuxna. Nar flera elever anvander datorn samtidigt skapas ett gemensamt larande dar de
tillsammans kan hjdlpas at att klara av uppgifterna och uppdragen. Han namner ocksa
risken for konflikter som da eleverna sjdlva far majlighet att 19sa, till exempel som turas om
att styra spelet i de olika momenten som uppstar. Alexandersson lyfter de positiva dar han
anser att eleverna utvecklar sin jaguppfattning och utvecklas dven som individ med hjalp av

den sociala interaktionen som skapas.

Att lararen inte kan finnas dar for varje elev nar de arbetas med digitala verktyg ar vanligt i
dagens skola, Klerfeldt (2007) har studerat och problematiserat hur motet mellan institution
och mediakultur gestaltas i barn och pedagogers interaktion. Klerfeldt lyfter att lararen ofta
lagger fokus pa om eleven fungerar i skolarbetets digitala varld eller inte, om eleven sk&ter
sina uppgifter haller ldararen sig pa avstand och om eleven inte fixar det digitala arbetet
kliver lararen in och hjilper till. Steinberg (2013) skriver att i princip alla svenska skolor idag
anvander sig utav digitala verktyg exempelvis nar det kommer till ndrvaro registrering och
nagon hemsida dar fordldrarna i klassen kan folja vad som hander. Datorer och andra

digitala verktyg finns tillgangligt overallt.



Steinberg (2013) diskuterar nar skolan digitaliseras allt mer och mer och eleverna far tillgang
till internet 6ppnas ett helt nytt tank for larare och ett flertal antagande som Steinberg
funderar pa om de staimmer eller inte, nagra av antagandena lyder enligt foljande:
e Eleven lar sig mycket enklare och fortare med hjalp utav en surfplatta, dator eller
Ipad.
e Digitala verktyg hojer elevens motivation och forbereder eleven med digital
kompetens infor arbetslivet.
e Grupparbeten och faktaarbeten far betydligt battre kvalité om eleven far tillgang till
internet och digitala verktyg.

Digitala verktyg kan ibland leda eleverna in pa annat och ibland fa eleverna att arbeta flitigt
inom skolan. Men hur vet ldraren vad eleverna astadkommer under lektionerna?
Steinberg(2013) staller sig fragan om alla elever sitter och surfar pa sina datorer eller
surfplattor hur kan du da som ldrare utvardera lektionen? Steinberg lyfter vildigt intressanta
diskussioner i hur vi kan se framgang med digitala verktyg och menar att kollegialet
tillsammans maste besluta sig om vad respektive larare vill se och hora nér digitala verktyg

anvands i undervisningen.

Inlirningsmojligheter

McGonigal och Csikszentmihdlyis diskuterar spelet World of Warcraft och dess paverkan pa
de som spelar det. De anser att det 4r manga behov som inkluderas i spelet, bland annat
behovet att standigt mdta nya utmaningar som alltid blir lite svarare eftersom du har klarat
dem. Mgjligheten att 10sa utamningarna och hantera olika uppgifter pa olika satt skapar ett
flexibelt tdinkande samt kanslan att klara av uppgifterna. I spelet far spelaren ocksa respons
allt eftersom hur de har klarat av uppdragen (Lofving, 2011). Lofving (2011) resonerar kring
McGonigal och Csikszentmihalyis diskussion om spelet World of Warcraft och lyfter fragan
om dessa behov som spelet ger dven finns for eleverna i skolan? Lofving skriver om sin
uppfattning om ldrares oro éver hur mycket tid eleverna spenderar pa spel. Hon skriver att
det finns elever som spelar pa lektioner som pa raster och dven i hemmet och forstar att
larare kan finna det orovdckande. Lofving menar att lararen istéllet ska se mdjligheterna med
spelens behov och koppla de samman till undervisningen for att motivera eleverna till ett

battre larande.

Berg Marklund (2013) skriver att en spelbaserad undervisning kraver valdigt mycket ifran
skolans sida och framfdrallt av lararen sjalv. Som larare maste du inneha tekniska kunskaper
samt kunskapen att valja ut rdtt spel som ska passa for hela gruppen. Han menar att en hel
klass elever ofta har valdigt varierande forkunskaper gillande spel bade pa dator och
surfplatta, vissa har aldrig tidigare spelat medan andra har valdigt hoga spelkunskaper.



Det finns larare som uppskattar de digitala verktyg mer dn andra ldrare, i Engstroms (2006)
studie har hon granskat hur tre ldarare arbetade med det dynamiska programmet Cabri
Geometry i sin matematikundervisning och det visade sig att manga larare var
traditionsbundna i sin undervisning och de program som anvandes var de som var snarlika
lararens egen undervisning. Det berodde pad otrygghet hos ldraren att slippa sina
traditionella ramar och arbeta pa ett nytt satt. Hallerstrom och Tallvid (2008) skriver att
lararna dar i behov av en relevant utbildning med fokus pa bade persondatorer och

surfplattor samt andra digitala verktyg i skolan.

Det ar inte bara lararnas utbildning som ar viktigt, det dr dven appen/spelets syfte, Berg
Marklund (2013) resonerar vidare kring samspelet mellan larare, spelutvecklare och elev och
menar dar att en bristande kommunikation mellan dessa aktorer leder till missférstand som

gor spelen bristfalliga for larandets syfte.

Steinberg (2013) diskuterar digitala verktygens intdg i skolan och ndmner att ldraren maste
vaga ifrdgasatta all undervisning som ldraren satt som sjdlvklar och vaga tinka nytt.
Steinberg skriver om den gamla traditionella skolan dar lararen star hogst och bestimmer
over hur all form av undervisning ska ske, de gamla traditionella lararna bestimde bland
annat om:

e Innehallet — vad man ska lara sig

e Metoden - hur man ska lara sig

e Platsen — var man ska ldra sig

e Tiden —nér och hur linge man ska lara sig

e Ledaren - av vem man ska ldra sig

e Gruppen — med vem man ska ldra sig (Steinberg, 2013, S.27).

Steinberg (2013) skriver att nar lararen nu kan 6ppna upp undervisningen med hjilp utav
internet forlorar lararen genast kontrollen 6ver hur och vad eleverna lar sig. Han menar att
skillnaden mellan den gamla traditionella skolan och den nya digitaliserade skolan ar valdigt
stor pa grund utav de digitala verktygen. Johansson (2012) lyfter surfplattan som ett av det
framgéangsrika tekniska verktygen i skolan. Johansson diskuterar vidare angdende att
surfplattans tekniska anvandningsomraden kan bli ett problem for de elever som inte

innehar négra forkunskaper av surfplattor.

Fleischer (2016) diskuterar det populédra spelet Pokemon Go till undervisingen, han skriver
att nar det kommer till ndtbaserade flugor galler samma sak som alltid, att kunskapskraven i
laroplanen ska styra undervisningen i alla lagen. Fleischer lyfter ocksa problematiken med
larare som kopplar samman undervisningen med sitt eget intresse och oroar sig over att

eleverna dr dem som blir lidande av konsekvenserna. De Fleischer menar ar att elever kan ga



miste om den aktuella undervisningen om ldraren borjar svdva in pa andra punkter som

lararen tror ar viktig men som egentligen leder eleverna at fel hall.

Steinberg (2013) skriver om tre olika metoder ndr det kommer till elevernas inlarning i
skolan. Formedlingspedagogiken dar det ar lararen som star som kunskapskalla. Lararen
undervisar med hjilp av fOreldsningar, sagor, berattelser, textblad och arbetsbocker.
Motivationspedagogik ar precis som rubriken lyder en ldrare som undervisar med hjalp utav
lekar, spel, grupparbeten och andra aktiva uppgifter. Processpedagogiken ar den som
Steinberg foredrar samt kopplar mest till anvandning av digitala verktyg.
Processpedagogiken fungerar med hjilp utav elevernas fragor och funderingar dar arbeten
bestar av undersokningar och entreprendriella arbetssétt, lararen far rollen som handledare,

mentor, vagledare och kravstéllare.

Fleischer (2016) anser att digitala verktyg dr den sjunde saken att ta hansyn till nar det
kommer till lektionsplaneringen och inte den forsta, De Fleischer menar ar att det finns
betydligt viktigare saker att ta hansyn till inom skolans undervisning &n digitala verktyg.
Jonsson och Lingefjard (2012) skriver att digitala verktyg har borjat tagit stor plats inom
matematikundervisningen i skolan. De lyfter interaktiva tavlor, avancerade mobiler och
barbara datorer som anvandbara verktyg i undervisningen men papekar aven att kostnaden

for dessa verktyg ar en bromsande faktor for svenska skolor.

Skolans ansvar for digitala verktyg i undervisningen

Skolan ska utbilda varje enskild elev inom modern teknik, skolan har da ett ansvar att se till
att det finns mojligheter att utbilda varje elev i den moderna tekniken (Skolverket 2011).
Steinberg (2013) papekar att skolan maste ta stédllning till sin del av digitala verktyg.
Steinberg menar att eleverna ska kanna att skolan kan erbjuda dem utveckling inom digitala
verktyg och inte att skolan ligger efter i den digitala varlden. Han ser ocksa svarigheten med
att det kostar pengar men papekar att det &r skolans skyldighet utifran laroplanen.

Skolverket (2011) skriver i skolans varld och grunduppdrag att skolvasendet vilar pa en
demokratisk grund. Syftet ar att skolvdsendet ska inhdmta och utveckla kunskaper och

varden. Elevers utveckling ska framjas samt en livslang lust att ldra.

Skolverket (2011) markerar i skolans vardegrund och uppdrag i avsnittet en likvardig
utbildning att undervisningen ska anpassas till varje elevs behov och forutsattningar.
Undervisningen ska fradmja elevernas fortsatta kunskaps utveckling och larande. Med en
utgangspunkt ifran tidigare erfarenheter, kunskaper, sprak och elevernas bakgrund.



Att alla ska ha likvardiga forutsattningar i skolan ar bade Steinberg (2013) och Skolverket

(2011) 6verens om, varje individ ska utmanas och fa méjligheten att utveckla sina kunskaper.

SYFTE

Syftet med studien ar att beskriva sex pedagogers uppfattningar om att anpassa sin
undervisning efter digitala verktyg i sin verksamhet.

Metod

Kvalitativ intervju

For att uppnd syftet med studien och kunna sarskilja och urskilja olika monster i
informanternas svar valde jag att genomfora en kvalitativ intervjustudie. Kvale (1997) skriver
att syftet med kvalitativa intervjuer ar att tolka och beskriva de teman som forekommer i
respondentens omgivning. Eliasson (1995) jamfor kvalitativa studier med kvantitativa
studier och menar att med kvalitativa intervjuer far forskararen storre mojligheter for
oppenhet och narhet i forhéallande till vad som undersoks. Studien bestar av sex verksamma
larare, samtliga utbildade och arbetar inom grundskolan och jobbar inom samma kommun.
Mitt syfte ar att ta reda pd om lararnas intresse att anpassa undervisningen/verksamheten
efter de digitala verktygen. Min tanke var att skapa majligheter for samtalen att utvecklas i
olika riktningar, da jag valde att anvdanda mig av halvstrukturerade intervjuer. Sjdlva

modellen baserar sig pa fasta fraigeomradden och en del fasta fragor som kan utvecklas vid
behov.

Urval och genomférande

I min studie ingick sex grundskolor, samtliga inom samma kommun. Jag valde ett strategiskt
urval fOr att kunna sdkerstdlla sex ldrare ifran sex olika skolor som undervisar i arskurs ett
till sex. Valet av respondenter gjordes utifran deras strategiska plats inom kommunen for att
fa en stor spridning inom kommunen med likvarda storleksmassiga skolor. De totalt sex
lararna inom skolan kontaktades via e-post dar ett missiv skickades ut. I missivet beskrev jag
tydligt studiens syfte, forskningsetiska principerna, anonymitet samt en forfragan om det
fanns intresse fran respektive larare att delta i studien. Slumpmassigt utvald var den larare
som stod hogst upp pa respektive skolas kontaktlista. Fem av grundskoleldrarna tackade ja
till att delta, for att kompensera den ldrare som tackade nej pa grund av tidsbrist

kompenserades den med en tillfragan till den larare som stod sist pa kontaktlistan som



bortfallet ldg i som i sin tur tackade ja. Jag har i studien valt att anvanda mig av fiktiva namn

for att respektera deltagarna och arbetsplatsernas konfidentialitet.

Intervjuerna genomfordes pa respektive skola pa en avskild plats. De halvstrukturerade
intervjuerna pagick mellan 15 till 20 minuter och samtalen spelades in med hjalp av
mobiltelefon. Trost (1997) menar att med hjilp utav inspelade intervjuer kan forskaren
lattare lyssna till ordval, tonfall, ordagrant vad som sagt och om forskaren gjort nagra
misstag i sin egen intervju. Innan jag pabodrjade intervjun gick jag aterigen kortfattat igenom
det forskningsetiska principerna for att gora allt sa tydligt som mgjligt for mina
respondenter. Alla intervjuerna transkriberades for att skapa mer tydlighet till studien,

transkriberingen tog lang tid for att inte missa nagon detalj i intervjun.

Forskningsetiska principer

Jag informerade om att deras deltagande var frivilligt, anonymt och pa vilka villkor de deltar
i undersokningen samt att om de vill, har de full ratt att avbryta sin medverkan ndr som
helst under pagéende intervju. For att f4 genomfora intervjuerna inhdmtade jag respektive
larares samtycke. Under inledningen av intervjun gjorde jag de klart for respondenterna att
deras svar inte kommer att utldnas eller anvandas for kommersiellt bruk. Eftersom samtliga
respondenter i studien kommer att vara anonyma har de fatt fiktiva namn. For att
sammanfatta det jag har gjort sa har jag informerat respondenterna om de fyra huvudkraven
vid forskningsetiska principer; informationskravet, samtyckeskravet, konfidentialitetskravet
och nyttjandekravet.

(Vetenskapsradet, 2002).

Analys och tolkning

Tolkningen och analysen bestod av en noggrann transkribering av det inspelade materialet
samt en kategorisering dér jag valde att sammanstalla varje fraga for sig i tabellform, vilket
gjorde det enklare att kunna se skillnader och likheter mellan respondenternas svar. Nar
sammanstéllningen var klar argumenterade jag for de kategorier jag skapat, vilket innebar

att jag skapade egna tolkningar om det insamlade materialet.

Troviardighet och tillforlitlighet

Med validitet menas att jag har matt det jag har tankt mata. I en kvalitativ studie som jag
genomfort genomsyras en strdvan efter god trovdardighet under alla delar av
forskningsprocessen. Tillforlitlighet bestams av hur noggrant resultatet har bearbetats och
detta paverkar resultatets tillforlitlighet. Trost (1997) skriver att trovardigheten handlar om
att visa lasaren steg for steg hur studien har genomforts och da pa detta satt gora studien
mer trovardig. Den halvstrukturerade intervjun genomfordes av samtliga respondenter utan
att avbrytas och samtliga respondenter som var tilltinkta deltog i studien utom en

respondent som tackade nej. Respondenten ersattes slumpvis ifran samma skola som



respondenten tackade nej ifran. Alla respondenter som deltog innerhar en lararutbildning
samt erfarenhet av arbete inom skola. Studiens syfte var att underséka om intresset finns for

att anpassa sin undervisning/verksamhet till de digitala verktygen.

Resultat

Detta kapitel kommer att berora mina respondenters svar till studien i fem kategorier som
jag kopplat till amnet. Den digitala kompetensen, Synen pd digitala verktyg, Digitala verktyg i
undervisningen idag, For och nackdelar av ett digitaliserat klassrum och Digitala spel i
undervisningen. Respondenterna kommer i det har kapitlet att namnas med fiktiva namn. Det

fiktiva namnen ar Anna, Berit, Malin, Martin, Jens och Pelle.

Den digitala kompetensen
Med digital kompetens menar Kjallander (2011) att ldrare har digitala verktyg for att

uppskatta, forvara, producera, presentera, inférskaffa och utbyta information.

Digitaliseringen av skolan ar valdigt ny och har skett valdigt fort. Pa bara nagra ar innehar
ndstan alla klassrum projektorer for film och ljud for att underldtta undervisningen. Den
forsta iPaden slapptes 2010, surfplattor i skolan &r inte ett utforskat omrade utan snarare
tvart om. Det tog forst ndgra ar innan larare och pedagoger kunde se mgjligheten med
surfplattor i undervisningen. Vissa skolor har nu dven kopt in klassuppsattningar med
datorer och andra skolor har kopt in surfplattor till samtliga elever. Vad kravs det da av alla
larare som anvéander dessa verktyg i sin undervisning? I citaten nedan far vi svar pa hur

Martin och Anna resonerar kring sin digitala kompetens.

Jag gillar att arbeta med ipads just for att de flesta eleverna har redan férkunskaper om
de men &dven for att det dr enkelt system som gor det latt for mig som larare att lara ut

hur de fungerar (Martin).

Jag arbetar vialdigt mycket med ipads da jag sjdlv kdnner mig valdigt trygg med hur
ipaden fungerar. Jag anser sjdlv att jag har bra koll pa hur ipadens system ar uppbyggt

och kan pa sa vis vara vél forberedd for eventuella fragor fran eleverna (Anna).

Att forstd och kanna till de olika systemen i de digitala verktygen ar inte alltid enkelt. Anna
och Martin anser att surfplattor ar ett bra verktyg eftersom systemet ar valdigt enkelt att

forsta for bade lararen och eleverna och pa sa vis flyter undervisningen betydligt battre.

Synen pa digitala verktyg
Digitala verktyg kan anvandas pa flera olika satt i klassrummet. Har kommer vi nu att fa
lasa om nagra av informanternas syn pa de digitala verktygen.



Jag anser att det kan underlatta undervisningen genom att vara dnnu ett arbetsverktyg
for eleverna. Dessa verktyg kan anviandas av elever med motoriska nedséttningar samt
vara en rolig omvéxling for andra elever. Denna typ av verktyg kan dven underlatta i
skolarbetet da man snabbt kan sotka ratt pa information och liknande. Fordelarna ar
manga och givetvis finns dven nackdelar, det gar ej att komma ifrdn. Nackdelar kan

vara den sociala aspekten (Jens).

Digitala verktygen ar viktiga verktyg som gor undervisningen i skolan battre och tydligare
enligt samtliga respondenter som deltagit i studien. Samtliga larare ar ocksa 6verens om att
projektorer, surfplattor och datorer dr de mest anvianda digitala verktygen i skolan, sett till
bade kostnad och funktioner. Anna, Martin och Jens anser dock att surfplattorna flyter pa
battre och kranglar betydligt mindre.

Ipads, det ar valdigt enkelt och gar fort att starta upp jamfort med en dator tillexmepel.
Jag tror mer pd ipads an pa dator, du kan gora allting pa ipads, allt du kan gora pa en
dator kan du ocksa gora pa en ipad, fast det & mycket mycket smidigare pa ipads
(Anna).

Jag foredrar ipads och projektorer mest av alla digitala verktyg, projektorn gillar jag da
den ér jatte latt att starta upp och fa igang och har fér mig aldrig kréanglat. (peppar
peppar ta i trd) ipads anvander jag mig av ratt s ofta ocksd pa grund utav samma
grunder, kranglar aldrig och vildigt latt att starta upp, de flesta elever har ocksa

stenkoll pa hur ipads fungerar vilket underléttar undervisningen dannu mer (Martin).

I de bada citaten ovan kan vi se en tydlig likhet mellan hur Martin och Anna tinker. Det
foredrar bada ipaden eftersom de bada anser den vara ett smidigt digitalt verktyg som gor
att eleverna kan komma igang direkt pa lektionen. Berit ar en av ldararna som viljer bort
surfplattan om hon maste valja bort nagot digitalt verktyg i citatet nedan forklarar hon

varfor:

Jag tycker det finns en gréns, jag tycker inte att man ska anvanda sig utav bara digitala
verktyg i den traditionella undervisningen. Det ska fungera mer som ett komplement.
Klart det finns béttre och samre men om jag maste vilja bort ett digitalt verktyg i min
undervisning sa valjer jag nog bort ipaden, jag tycker eleverna oftast svdavar ivdg och

gor ndgot annat dn vad dem ska gora (Berit).

Berit visar en tydlig bild om hur hennes lektioner ser ut, digitala verktygen fungerar endast
som ett mindre komplement till hennes traditionella undervisning. Men vad Berit och det
alla andra lararna ocksa har gemensamt dr ocksa synen pa projektorn i undervisningen.
Samtliga larare ar 6verens om att det dr de absolut viktigaste digitala verktyget i skolan. De

andra lararna ér till stor del 6verens med Berit om att anvandning av de digitala verktygen
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maste begransas och far inte styra undervisningen utan endast vara ett komplement

samtidigt som de sdger att de ar fantastiska hjalpmedel.

Digitala verktyg i undervisningen idag

Pelle anvander sig valdigt mycket av projektorn i sin undervisning och papekar att det ar de
enda digitala verktyg han verkligen behover och menar att surfplattor och datorer bara hade
varit en bonus. Pelle sdger att kostnaden for att kopa in surfplattor och datorer ar orimlig for
den arbetsplats han for tillfdllet arbetar pa. Citat nedan visar att Jens ocksa upplever
liknande tanker angdende kostnaden for inkoép av digitala verktyg samt bristen av ett

fungerande natverk.

Mojligheten att anvdnda digitala verktyg finns inte idag tillganglig ddr jag arbetar.
Pengarna styr givetvis men oavsett sd ar internetnatet ej optimalt vid véran skola. Vi
anvander stundvis dator samt iPads da vi ska visa film/p.p eller ibland lata eleverna

skriva i worddokumentet (Jens).

Har kan vi se att Jens forsoker véva in de digitala verktygen efter den mégjlighet han har.
Pelle som dven har nagra lektioner som idrottsldrare lyfter vikten av att kunna anvéanda
projektorn i sin undervisning pa idrotten som hjalpmedel i bland annat dans och redskap

m.m. [ citatet beskriver Pelle hur han ser pa projektorn i dagens undervisning.

Det som jag skulle vilja gora &r att undervisa via projektorn i dans. Déar eleverna star
framfor projektorn dar det dr en som gor rorelser som eleverna ska hdarma. Pa sa satt
skulle jag som larare fa en snabb 6verblick &ver hur eleverna kan kopiera, ta till sig och

hérma rorelser (Pelle).

Pelle beskriver ocksa problemet att som idrottsldrare ha tillgang till projektor i samband med
idrottslektionerna och menar att det alltid maste flyttas runt pa projektorer och hogtalare
infor varje lektion och onskar en battre 16sning dar projektorn exempelvis kan sittas fast i
taket med nagot slags skydd som hindrar projektorn fran att bli prickad av bollar och dylikt.
Utanfor idrottssalen anser Malin att digitaliseringen inte fa ta over undervisningen och

menar att det ar upp till varje larare att hitta balansen i sin egen undervisning.

For- och nackdelar av ett digitaliserat klassrum

De tydliga fordelarna har vi sett alla ldrare ndmna och det dr projektorn och i vissa fall
datorer och surfplattor. Projektorn anvands flitigt av samtliga larare i studien och anvands
till att visa faktafilmer, kartor, texter, byggnader, danser och mycket mer. Lararna dr 6verens

om att det hade varit valdigt svart att klara sig utan projektorn i dagens skola.
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Nackdelarna med digitaliserat klassrum &r som Jens niamnde, kostnaden att kopa in
projektorer, surfplattor, datorer, smartboards kameror osv. Alla skolor har inte rad att gora
dessa inkop och andra skolor har problem med néatverket, problem med natverket innebar
att surfplattorna och datorerna begréansas valdigt mycket i sina funktioner. Fordelen med ett
digitaliserat klassrum kan vara manga, bland annat att lararen kan lata eleverna sdka
information och ldsa sig fram till olika l0sningar eller fakta pa datorn eller surfplattan. I

citaten nedan ser vi en véldigt tydlig fordel med surfplattor och datorer.

Eleverna anvédnder surfplattorna och datorerna som sokmotorer for att hitta
information att skriva uppgifter om. Samt information for att 16sa andra utmaningar i
skolan (Malin).

Surfplattorna anvénds till att skapa film, bilder och dokumentation. Appen som jag
anvander mig mycket utav dr iMovie dér eleverna far mojlighet att vara sin egen

redaktor for en egen film (Martin).

Dator for att komma &t internetsok om man ska forska om négot eller liknande. Nu har

jag ganska unga elever (alder 7-9) men detta skulle &nda kunna anvéndas flitigt (Jens).

Vi har nu sett ndgra fordelar med digitala verktyg, men vad &ar nackdelarna férutom
kostnaden? Som ldarare behdver du inneha en digital kompetens for att kunna anvanda dig
utav de digitala verktygen, nu ar samtliga respondenter intresserade och visar bra

forkunskaper for att anvanda de digitala verktygen vilket underlattar i undervisningen.

Digitala spel i undervisningen

Spelutveckling sker i en rasande takt och nya spel och appar nastan regnar in pa marknaden.
Fragan man stéller sig ar om dessa spel kan paverka larandet i skolan, kan vi lara oss av spel
i skolan, vad kommer kravas av lararen? Surfplattor brukar inneha lattare spel som innebar
att spelaren snabbt lar sig hur det fungerar dar spelet forklarar kontinuerligt hur spelaren
ska gora och precis som Anna och Martin arbetar med sina elever dr det lattare spel som
finns pa surfplattorna. Problematiken med nyare spel ar forst och framst att systemet maste
klara av dem och jag syftar da forst och framst pa datorspelen. Det kravs en dator som klarar
av att kora spelen och d& okar datorn genast i kostnad. Jens namnde &ven nagot som
paverkar och det ar saklart natverket pa skolan. Samtliga larare som deltagit i studien
arbetar i arskurserna ett till fyra och kanske ar det darfor det anvands lattare appar dar det
inte behovs forkunskaper och andra spel pa lektionerna.

Pelle ar sjalv en person som spelar pa fritiden men anser inte att det ar nagot for skolan, i

citatet nedan beskriver han sin syn pa de mer komplicerade spelen i undervisningen.
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Jag spelar véldigt ménga olika spel och jag anser inte att det ar ndgot for skolans ramar.
For det forsta sa innehéller manga spel véldigt mycket vald och olampliga saker och for
de andra si krdvs det att vi som larare maste ha valdigt bra forkunskaper och
planeringar med vad vi vill fa ut av spelet, vad vi tror och hoppas pa att eleven lar sig.
Sen ar det ett problem om hur vi ska maéta elevens inldrning samt hur vi skulle hantera
elevernas olika forkunskaper till de digitala verktygen. Nej kort och gott sa lamnar jag

alla lite mer kravande digitala spel utanfor skolan (Pelle).

Det finns dven en hel del olika spel att na via ipaden men dar har vi det kinda namnet
"appar”. Det flesta apparna idag kostar pengar och ar ytterligare ett problem for skolan att
hantera kostnader via ipades system. Berit lyfter i citatet nedan fram enklare spel med
datorer.

Jag ser datorn som ett hjdlpmedel tillexempel som att utmana elever som behover extra

utmaning, det funkar jattebra som hjalpmedel pa typ elevspel.se och sa (Berit).

Spel finns i olika varianter och olika former, det maste vara upp till respektive larare vilka
spel de ger sig in pa, kanske beroende pa deras elevers niva och forkunskaper till de olika
digitala verktygen och dess spel och appar. I citatet nedan ger Malin sin syn pa digitala spel i

undervisningen.

Jag anvéander mig utav Ipads, dd anvénder jag mig utav appen imovie for att kunna
skapa och redigare film och bilder, det ar ett véldigt bra verktyg som eleverna

verkligen uppskattar, det finns véldiga variationer med ipads (Malin).

Citatet ovan visar att de funkar valdigt bra for Malin med ipadens appar och funktioner i
klassrummet. Kanske har hon en klass med valdigt bra forkunskaper i just Apple:s ipad eller

ar hon valdigt bra pa att forklara och har sjdlv bra koll pa hur systemet fungerar.
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Diskussion

Syftet med studien &r att beskriva sex pedagogers uppfattningar om att anpassa sin
undervisning efter digitala verktyg i sin verksamhet. I det hér avsnittet kommer jag forst
diskutera mitt val av metod for insamling av min empiri och sedan skriva en

sammanfattande diskussion om hur resultatet i min studie sammanhor till min bakgrund.

Metoddiskussion

Jag valde att utfora en studie baserad pa semistrukturerade intervjuer, en sa kallad kvalitativ
studie, for att beskriva sex pedagogers uppfattning om att anpassa sin undervisning efter
digitala verktyg i sin verksamhet. En kvalitativ studie skapar en liten risk for mig som
forskare, risken utgors av att det dr jag som maste tolka och analysera svaren av mina
respondenter. Eliasson (2006) skriver att en kvantitativ undersokning gar bra att anvanda nar
du vill dra slutsatser for en storre mangd genom en kvalitativ intervju med farre personer.
Bryman (2007) skriver att det positiva med intervjuer ar att man ses 6ga och mot 6ga och det
blir lattare for mig som intervjuar att ge tydliga instruktioner och végleda respondenten pa

mina fragor.

Gillham (2008) lyfter ocksa semistrukturerade intervjuer som en tillforlitlig och flexibel
metod for insamling av data. Min tanke var att folja upp med foljdfrdgor om inte
respondenten besvarade min fraga, men svaren var valdigt raka och tydliga och jag valde da
att inte anvianda mig utav foljdfragor. Det kandes bra att svaren var raka och tydliga som de
var, risken med foljdfragor ar att jag som forskare kan svava ivdg fran dmnet och komma in
pa irrelevanta saker. Min studie bestar av sex intervjuer med sex larare fran olika skolor och
samtliga ldrare innehar olika erfarenheter. Avslutningsvis vill jag sammanstilla
metoddiskussionen med att jag anser min studie ar tillforlitlig men for att fa en mer generell
slutsats om hur ldrare anvéander sig av digitala verktyg och deras intresse att anpassa de i
undervisningen skulle fler ldrare intervjuas. Eliassson (2006) rekommenderar att en
pilotstudie ska genomforas innan den riktigta studien genomfors. Eliasson har bra tankar
och séklart hade det varit en fordel med en pilotstudie innan men det var nagot som inte

fanns i mina tankar i min uppstart av studien.
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Resultatdiskussion

Lararens digitala kompetens dr i mina 6gon valdigt avgorande nar det kommer till att arbeta
med digitala verktyg i skolan. Anna namner att hon kéanner sig trygg med surfplattans
funktion och hur sjédlva systemet ar uppbyggt. Genom att kdnna sig trygg kan Anna guida
sina elever pa ett mer effektivt satt da hon innehar goda kunskaper om surfplattans system.
Anna haller med Steinberg (2013) i diskussionerna kring de digitala verktygen, Steinberg
héller ocksa surfplattan som sin favorit inte bara pa grund utav det enkla systemet utan dven
for dess livslangd ar betydligt langre an datorerna. Berit anser dock att surfplattan inte ar
optimal alls i klassrummet utan gor att eleverna ofta svavar ivdag och anvander surfplattan
till andra saker an skoluppgifterna. Steinberg stiller den viktiga fragan hur vi som
pedagoger kan utvardera en lektion som ar genomford med digitala verktyg. En valdigt bra
fraga som respektive larare enligt mig, maste ha klart for sig innan de ger sig in pa en lektion
med digitala verktyg. Fleischer (2016) ansag att digitala verktyg var den sjunde saken att ta
hansyn till nar det kommer till undervisningen i skolan och Fleischer far stod av resultatet i
Engstroms (2006) studie dar det visade sig att de flesta lararna var valdigt traditionsbundna

nar det kommer till deras undervisningsform.

Cordes och Miller (2000) oroar sig 6ver for den 6kade datoranvandningen i hemmet och
pekar da pa att barn som anvander datorer far svart att socialisera sig med andra barn och
vuxna. Alexandersson (2002) sager emot Cordes och Miller och skriver att barn med hjélp av
sociala verktyg kan utveckla samarbete och sociala relationer med andra barn och vuxna och
menar att nar flera barn anvander datorn samtidigt skapas ett gemensamt larande.
Skolverket (2011) skriver att skolan ska utbilda varje enskild elev inom modern teknik,
skolan har da ett ansvar att se till att det finns méjligheter att utbilda varje elev i den
moderna tekniken. Det har ar en valdigt intressant diskussion dar Cordes och Miller oroar
sig over den 6kade datoranvandningen men skolverket skriver samtidigt att de ska utbilda
eleverna inom modern teknik. Jag anser att skolan och hemmet har en perfekt situation for
samarbete dar eleven far trana och ldra sig anvanda datorn hemma, vilket dven gor det
lattare for lararna att folja laroplanen och utveckla eleverna i modern teknik. Det blir d&ven
smidigare fOr lararna att lata eleverna anvanda datorer under lektionstid om fler elever
innehar férkunskaper om de digitala verktygen. Martin namner sin anvandning av ipads och
appen iMovie. Dar kan Martins lektioner bli betydligt effektivare om eleverna innehar goda
forkunskaper om ipaden samt appen iMovie.
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Jens namnde bristen pa digitala verktyg och atkomsten till internet pa arbetsplatsen han &r
pa och menar att det ar svart for samtliga larare att arbeta med digitala verktyg nar inte
mojligheterna finns och lyfter kostnaden som ett stort problem for arbetsplatsen.

Steinberg (2013) skriver att alla skolor anvander sig till viss del av digitala verktyg men anser
att varje skola maste ta stdllning till digitalisering av verksamheten. Skolverket (2011) skriver
att skolan ska framja elevens utveckling och livslanga lust att ldra. Steinberg menar att
skolan maste ge lararna forutsattningarna att kunna erbjuda eleverna utmaningar nar det
kommer till digitala verktyg, skolan maste med andra ord ligga i framkant inom utveckling
for att motivera elevernas lust att lara. Steinberg papekar att lararen maste vaga ifragasatta
sin egen undervisning och maste vaga tanka nytt nar skolan och omvérlden blir alltmer

digitaliserad.

Lofving (2012) skriver att enligt McGonigal spenderar méanniskor sammanlagt tre miljarder
timmar i veckan pa dataspel och McGonigal menar att manniskor flyr far den verkliga i
varlden till en varld dar det ar enkelt att lyckas. McGonigal diskuterar sedan det varldsstora
spelet World of Warcraft med Csikszentmihalyis om dess paverkan pa spelarna som spelar
det. De anser att spelet i sig uppfyller manga behov, bland annat att stindigt mota nya
utmaningar med olika svarighetsnivaer. Enligt mina respondenter som kommenterade de
storre spelen sa fanns det ingen framtid enligt dem for de storre spelen i skolan. Digitala spel
i en lattare form tror jag har en framtid i skolan, men nar det kommer till mer komplicerade
spel ar jag tveksam da det kravs stora forkunskaper for att gora lektion sa effektiv som
mojligt. Skolverket (2011) har som jag tidigare namnt papekat att skolan ska framja elevens
utveckling. Kan vi ldrare d& anvanda oss av liknande spel for att bedriva var undervisning?
Jens namner att han gillar manga olika spel och hur det kan paverka eleverna men tror
absolut inte att det ar nagot for skolans verksamhet och syftar pa elevernas forkunskaper,
spelens uppbyggnad samt kravet pa datorns prestanda. Jens och Berg Marklund (2013) ar
inne pa samma spar och papekar att en spelbaserad undervisning stéller manga krav pa
skolans sida och da framfor allt krav pa lararen sjdlv. Lararen maste inneha godtagliga
kunskaper om digitala verktyget samt kunskapen att vilja ut ritt sorts spel som bor fungera
for hela klassen. Berg Marklund menar att de ofta dr valdigt varierande kunskaper om
digitala verktyg och dess olika spel i en klass, dar vissa har valdigt hoga spelkunskaper och
andra ar pa nyborjarniva. I denna diskussion haller jag med Jens och Berg Marklund. Forst
och framst anser jag att ytterst fa larare innehar kunskapen om de moderna spel som de
flesta elever ar intresserade av sedan dr det ocksa tidskravande for lararen att folja upp

lektionen och ta reda pa vad eleverna egentligen lart sig.

Lofving (2012) skriver om lararnas oro over sina elevers tid framfor datorn och menar att det
finns elever som spelar pa raster som pa lektioner pa sina mobiltelefoner. Fleischer (2016)
anser att det kan vara problematiskt att vissa larare valjer att koppla samman de populdra
natflugorna till undervisningen och menar att det ar barnen som forlorar pa att vava in

populéra spel i undervisningen. Martin anvéander sig av enkla spel i sin undervisning och
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pastar att det fungerar valdigt bra for eleverna. Ett av pastaendena som Steinberg (2013)
funderade 6ver kanske stimmer bra in pa Martins undervisning, namligen att eleven lar sig

mycket enklare och fortare med hjalp utav en surfplatta, dator eller iPad.

Steinberg (2013) redovisar hur de gamla traditionella lararna bestimde och styrde i sin
undervisning: Vad, hur var, ndr, hur lange, med vem —man ska ldra sig. Malin och Martin
anser jag har hittat ut ur ramarna da man tillater eleverna att soka information och kolla pa
fakta filmer pa internet har lararna slappt av vem eleven lar sig, hur eleven ldr sig och
metoden eleven lar sig pd. Medan Berit har bra koll pa vad eleven lar sig och vem eleven lar
sig det av. Samtidigt som jag haller med Berit maste jag fortfarande halla med Steinberg
(2013) dar han resonerar kring de digitala verktygens intdg i skolan och namner att ldraren

maste vaga ifrdgasatta all undervisning som lararen sett som sjdlvklar och vaga tanka nytt.

Klerfeldt (2007) har i sin studie redovisat att ldraren ofta lagger fokus pa om eleverna
fungerar i skolarbetets digitala varld eller inte och forklarar vidare att lararen endast hjalper
de elever som inte skoter sina uppgifter och later de som klarar av uppgiften jobba
sjalvstandigt. Jag kan koppla det har till Berits tankar om att de flesta elever svavar ivag,
kanske har inte Berit kompetensen for att kunna hjdlpa de elever som inte forstar och valjer

da kanske hellre att avsta digitala undervisningen i klassrummet.

Enligt Hanssons (2013) studie anvander de flesta larare digitala verktyg i undervisningen
vilket jag kan styrka i min studie dar samtliga sex respondenter arbetar pa nagot satt med
digitala verktyg i sin undervisning. Flera av respondenterna anser att de inte skulle klara sig
utav vissa digitala verktyg och lyfter fram bade surfplattan, projektorn och datorn som stora
plus i verksamheten. Sen finns det larare som inte kdnner sig hemma med digitaliserade
klassrum och jag har svart att se dem lamna sina trygga undervisningsmodeller {or att ge sig

ut pa hal is och testa pa teknikens varld.
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Slutsats

Samtliga respondenter i studien vill anvédnda sig av digitala verktyg i undervisningen. Allra
helst dr det projektorn som ar det basta hjalpmedlet och sedan kommer surfplattan.
Surfplattan sdg manga larare som ett valdigt flexibelt och bra hjdlpmedel i skolan med alla
olika appar och mdjligheter. Kostnaden ar tyvarr en faktor for vissa skolor som stoppar den
digitalisering som laroplanen kraver. Min slutsats ar att alla larare behover digitala verktyg i
sin undervisning och kan med hjdlp av dem bedriva en battre verksamhet {6r lararnas

arbetssituation och elevernas inldrning.

Forslag till vidare forskning

Jag tycker det hade varit valdigt intressant att se skillnader pa klasser som har en larare som
anvander sig av digitala verktyg i jamforelse mot en klass som har en larare som arbetar helt
utan digitala verktyg. Det hade varit valdigt intressant att se bade elevernas kunskaps
utveckling samt pa nagot satt kunna jamfora lararens arbetsbérda. Vad har eleverna for
skillnader och likheter, far eleverna som arbetar med digitala verktyg en bredare
undervisning tillsammans med verktygen eller ar det sa enkelt att eleverna inte anvander sin

tid vid digitala verktygen som de ska och pa sa sitt inte far lika mycket gjort?
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Bilaga 1
Missivbrev till respondenterna

Hej!

Jag heter Niklas Backstrom och har studerat till grundlarare med inriktning mot fritidshem
pa Mittuniversitetet och det dr nu dags for mig att genomfora mitt examensarbete. Syftet
med mitt examensarbete dr att undersoka hur digitala verktyg anvands pa skolan och

lararnas intresse av att anpassa sin undervisning till de digitala verktygen.

Jag ar valdigt tacksam om du kan ta dig tid och medverka pa en intervju som max kommer
ta 30 minuter. Jag kommer att spela in intervjun men endast fér anvandning till min studie
och inget annat. Nar studien ar genomford kommer samtliga material att raderas. Jag
kommer att folja vetenskapsradets fyra huvudkrav vid forskningsetiska principer vilket
innebar att inga namn, personnummer eller arbetsplatser kommer att omnamnas i studien,

att delta ar valfritt samt ratten att avbryta under intervjuns gang.

Hor garna av dig vid fragor eller funderingar innan intervjun. Annars ser jag fram emot ett

givande samarbete om digitala verktyg infor mitt examensarbete.
Med vanliga hélsningar
Niklas Backstrom

Nibaxxxx@student.miun.se

07X-XXX XX XX
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Bilaga 2

Syftet
Syftet med studien &r att beskriva sex pedagogers uppfattningar om att anpassa sin

undervisning efter digitala verktyg i sin verksamhet.

Intervjufragor
e Hur ser du pa digitala verktyg?

e Anvander du dig utav digitala verktyg i din undervisning idag?
e Vad gor eleverna pa de digitala verktygen i din undervisning?

e Om Nej, Kan du tanka dig att anvanda dig utav digitala verktyg i din undervisning?
Iséfall vilket?

o Ardetnagot digitalt verktyg du foredrar fore det andra? Varfor?

e Ardet nagot digitalt verktyg du inte gillar att anvanda? Varfor?
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