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SAMMANFATTNING

I Sverige har digital kompetens skrivits in i styrdokumenten, ndgot som inte bara handlar om digi-
tal teknik eftersom skrivningarna dven kan kopplas till de globala malen och demokrati. En kort
forskningsoversikt jamfér demokrati i digitala grénssnitt i de nordiska linderna med en internatio-
nell utblick. Resultatet illustrerar elevers, rektorers och larares digitala uttryck for demokrati med
empiriska exempel fran fem forskole- och skolforskningsprojekt under det senaste decenniet. Det
designteoretiska perspektivet har anvénts for att samla in och analysera multimodal empiri i form av
videoempiri, elevrepresentationer och fokusgruppsamtal. Artikeln resulterar i fyra teman som visar
hur likvirdighet gynnas, hur samverkan maojliggors, hur utforskande undviker lirandemal men ger
elever och ldrare en rost samt hur oro kan skingras av datalogiskt tdnkande.
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ABSTRACT

Feeling at home in the digital world. Digital competence and democracy from three
perspectives: the students’, the principal’s and the teachers’

In Sweden, digital competence has been written into the governing documents, something that is not
only about digital technology since the writings can also be linked to the global goals and democracy.
A brief research overview compares democracy in digital interfaces in the Nordic countries with an
international outlook. The result illustrates students’, principals’ and teachers’ digital expression of
democracy with empirical examples from five preschool and school research projects over the past
decade. A Design theoretical perspective (Designs for learning) has been used to collect and analyze
multimodal empirical material in the form of video ethnography, student representations and focus
group interviews. The article results in four themes that show how equality is promoted; how collabo-
ration is made possible; how exploration avoids learning outcomes but provides students and teachers
with a voice; as well as how anxiety can be dispelled by computational thinking.
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Digital kompetens och skolans demokratiuppdrag i det digitala grianssnittet

Digital kompetens dr 1 grunden en demokratifraga (Regeringen, 2017, s. 1). Demokrati
har aldrig varit sa aktuellt som nu och fragan &r pa vilket sdtt demokrati och digita-
lisering 4r sammanldnkade. Artikeln visar elever som lédr sig och uttrycker sig i det
digitala grianssnittet! och som navigerar mellan virldsomspédnnande resurser och blir
delaktiga i och far inflytande Over sin egen utbildning. De tar ansvar for sina digi-
tala handlingar med en uttalad respekt for ménniskors rittigheter och engagerar sig
1 sociala/digitala sammanhang — nigot som ocksa giller deras ldrare och rektorer
som atar sig skolans demokratiuppdrag. Deweys (2004) tankar om sociala gemen-
skaper dér samhallet utvecklas gemensamt av ménniskor ligger i grunden for sko-
lans sitt att forsta demokrati. Dewey menar att utbildning dr helt avgérande for att
utveckla demokrati. Demokrati i utbildning ér inte férhandlingsbart och det ér inte
heller undervisning med digitala verktyg sasom datorer, surfplattor och projektorer
(Skolverket, 1998/2010, 2011). Men digitala verktyg i utbildning ér, till skillnad fran
demokrati, ett kontroversiellt imne som ofta problematiseras och kritiseras i Sverige.
Det édr enligt min personliga dsikt bra. Vi vet dnnu inte s mycket om hur digitalise-
ringen paverkar utbildning — férutom att det finns savil mojligheter som utmaningar
samt att det dr framst de elever som befinner utanfér normerna (t.ex. de som har en
funktionsvariation, som har andra modersmal eller som kommer fran socioekono-
miskt resurssvaga hem) som gynnas av skolans digitalisering (Haelermann, 2018).
Detta argument kan tyckas vara tillrackligt for att anvinda digitala verktyg i skolan:
de gynnar demokratiska forhéllningssitt. I den svenska skollagen (SFS 2010:800, 4 §)
star att syftet med utbildningen ar att: ... formedla och forankra respekt for de manskliga
rdattigheterna och de grundldggande demokratiska vdrderingar som det svenska samhidillet
vilar pa. Detta rimmar vdl med FN:s globala mal. Ett av de globala malen ar ”God
utbildning for alla”.> Andra handlar om ”Jdmstdlldher”,® ” Minskad ojdmlikher”* och
”? Fredliga och inkluderande samhdllen”.” Dessa mal adresserar demokrati och kan delvis
uppnas genom att medborgare dr digitalt kompetenta och aktivt deltar i de demo-
kratiska samhailleliga samtalen som ofta sker i digitala grinssnitt: Urbildningen ska
Sframja allsidiga kontakter och social gemenskap och ge eleverna en god grund for aktivt del-
tagande i samhdllsliver (SFS 2010:800, 2 §). Enligt Higglund et al. (2022) utgor (for)

! Den fysiska yta ddr ménniska och maskin mots, t.ex. knapparna pa ett tangentbord eller knappar-
na pa en fjarrkontroll.

2Mal 4.

3Mal 5.

+Mal 10.

>Mal 16.
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skolan® ett avgorande mote mellan samhallet och dess nya generationer i och med
de utmaningar som hotar demokratiska virden i samhiéllet och som péaverkar ldra-
res arbete med demokrati. Horizon (2022) lyfter vikten av demokratiundervisning
i utbildning: Education, from early childhood to lifelong learning, plays an important role
in bolstering democratic citizenship and strengthening the resilience of democratic societies.
Sveriges forsta nationella digitaliseringsstrategi for skolvdsendet (Regeringen, 2017)
syftar till ”digital ikvdrdigher” och ”adekvar digital kompetens” med foljande delmal:

1. Barn och elever ska i alla delar av skolvdsendet ges forutsittningar att utveckla
adekvat digital kompetens.

2. Forskolechefer, rektorer och huvudmain ska ha formaga att strategiskt leda digitalt
utvecklingsarbete 1 verksamheterna.

3. Personal som arbetar med barn och elever ska ha kompetens att vilja och anvdnda
dndamalsenliga digitala verktyg i utbildningen.

Elevers digitala kompetens skrivs fram av Skolverket” som att a) forsta digitaliseringens
paverkan pa sambhdllet; b) anvinda och forstd digitala verktyg och medier; ¢) ha ett
kritiskt och ansvarsfullt forhallningssétt; d) 16sa problem och omsitta idéer i handling.
I ett nordiskt samarbete (Erstad et al., 2021) dér digital kompetens/digital literacy
jamfors mellan Finland, Sverige och Norge illustreras hur digital kompetens blivit
ett alltmer komplext koncept. Det betonas i de nordiska ldroplanerna. I de nordiska
lainderna har omvélvande laroplansrevideringar genomforts med digital kompetens
som mal och just nu pagar stora utmaningar i att transformera utbildning och forflytta
skolan till 21 century educarion (Berge, 2017). Godhe (2019) jamfor digital kompetens
i Sveriges, Norges, Danmarks och Finlands ldroplaner. Gemensamma drag visar att
samhallsfragor och kritiska forhallningssitt betonas snarare 4n att, som i vissa andra
lander, fokusera pa att utveckla elevers tekniska fardigheter — dvs. demokratiska aspek-
ter av digital kompetens lyfts pa ett speciellt sétt i nordiska styrdokument.

Digital kompetens i Sverige handlar enligt Bruce och Ahlgvist (2019) om elev-
ers kinsla av att tillhdra en gemenskap, upplevelser av inkludering och att inte
hamna 1 digitalt utanférskap. Sverige har en lang tradition av ett utforskande och
undersdkande ldrande med digitala verktyg (Alexandersson & Limberg, 2012), och
digital kompetens handlar inte bara om digital teknik utan dven om att ta kritisk still-
ning i ett demokratiskt samhaille for att 1 forlingningen kunna bidra till att de globala
malen nas ytterligare (Carlsson & Sundin, 2020).

Det finns en farhaga att den digitala utvecklingen kan sédnka eller till och med
tillintetgora tilliten till samhillet, myndigheter och demokratin (SOU 2015:28).
Moinian et al. (2019) lyfter tva olika framtida scenarier kopplade till utbildning,
demokrati och digitalisering. I det dystopiska scenariot kan kommersiella appar fa

T artikeln anvinds begreppen skola och lirare men de inkluderar savil férskola som forskolldrare
och andra pedagoger.

7 Skolverket. Stodmaterial. Fyra aspekter av digital kompetens. (https://www.skolverket.se/om-oss/
var-verksamhet/skolverkets-prioriterade-omraden/digitalisering/fyra-aspekter-av-digital-kompetens).
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stort utrymme i utbildning, vilket kan underminera demokratin bland annat efter-
som utbudet av olika sprak i de kommersiella apparna ofta ar begrinsat till de stora
visterldndska spraken och bygger pa vardagssprak, varvid kunskapsspraket kommer
pa undantag. I sin avhandling skriver Nilsen (2018, . 113): ”Det ar problematiskt nir
digital teknologi blir ett sjdlvindamal och anvénds utan syfte, samt nér forskola och
skola okritiskt hakar pa digitala trender utan foregaende reflektion.” En utopisk bild
visar fram en utbildning dér digitala verktyg innefattar en mangfald av kulturer, sprak
och individuella variationer. For detta krivs pedagoger med ”bestdllarkompetens” som
genom fortbildning, vetenskap och beprévad erfarenhet kan bestélla verktyg, appar
och liromedel av hog kvalitet.

Syfte och fragestiallningar

Demokrati kan sédgas vara kdrnan i svensk utbildningsideologi, varvid det dr viktigt
att granska och forsta mojligheter och begriansningar dd demokrati befésts i forskola
och skola i det digitala grianssnittet. Syftet med artikeln 4r att kritiskt analysera och
forstd vad demokrati kan bli i det digitala grinssnittet samt ge exempel pa uttryck for
demokrati inom ramen for digital kompetens. Med hjilp av empiriska exempel fran
mina forskningsprojekt under det senaste decenniet illustreras det med féljande fra-
gestéllning: Hur kan digital kompetens ta sig uttryck i grundskolans utbildning med fokus
pa demokrari bland barn/elever, rektorer och pedagoger?

Digital kompetens med demokratiska fortecken

I linje med Sveriges nationella digitaliseringsstrategis tre delmal presenteras relaterad
forskning om elever, rektorer och lirare.

Elever: utveckla digital kompetens

Forskningsoversikter som spanner Over ett drygt decennium (Alexandersson &
Limberg, 2012) visar att elevers ldrande fordndras i digitala miljoer och da framst
pa fyra olika sitt: a) forutsittningarna for sjilva ldrandet fordndras; b) forutséttning-
arna for hur elever tar ansvar och konstruerar kunskap fordndras; c¢) nya villkor for
ansvarsfordelning och meningsskapande och d) skolans kommunikativa strukturer
fordndras — varav flera har béaring pa demokrati. Min egen forskning visar att ldrandet
blir osynligt, okint, designande, identitetsskapande, griansoverskridande, svirbedémt
och parallellt (Kjallander, 2014). Av dessa sju karaktirsdrag vagar jag pasta att minst
fyra frimjar demokrati i undervisningen: elever designar sitt eget ldrande och skapar sin
identitet digitalt och analogt pa ett sidtt som blir transdisciplindrt da olika skoldimnen
blandas och skapar nigot helt nytt och dér flera olika parallella spar pagar. Detta gor att
malet blir forhandlingsbart och vixer fram i interaktion mellan ldrare och elever. Dessa
karaktéristika omfamnas av demokrati sd som det definieras av t.ex. Dewey (2004) som
ju lyfter sociala gemenskaper som utvecklas gemensamt av minniskor pa detta sétt.
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Sedan tva decennier (Regeringen, 2002) har Sverige ett faststéllt folkhdlsomal om
mojlighet till delaktighet och inflytande. Barn utgdr en prioriterad grupp. Karlsohn
(2009) menar att det tidigare fanns en oro for att tekniken hotar demokratin, men
idag har oron istéllet, enligt Samuelsson (2014), ersatts av en forstaelse for att digital
kompetens ér en forutsittning for delaktighet och inflytande i samhallet. Dunkels
(2019) menar att datorvana barn dr sdkrast pa nitet och enligt Stoddard (2014) &r
medieutbildning en avgérande faktor for demokratisk fostran. Han menar att elever
maste forstd hur media ar designat for att vicka kénslor, 6vertyga och skapa kon-
takt. Carlsson och Sundin (2020) visar att svenska elever vet hur information pro-
duceras pa internet och kan jaimfora killor och virdera tillforlitlighet. Dock behover
svensk utbildning undervisa om infrastrukturell mening samt om hur elever kan bli
aktiva och digitalt kompetenta samhéllsmedborgare. Enligt Enochssons och Ribaeus
forskning (2021) ar det enkelt att didaktiskt designa ett hdr-och-nu”-perspektiv
(Biesta, 2007) med digitala verktyg genom att lata barns digitala aktiviteter bottna
i deras vardagsliv si att de till exempel far bestimma vad som ska publiceras pa de
plattformar vardnadshavarna har tillgang till. P4 sa sitt ges barn mojlighet att utnyttja
sin rétt att uttrycka sig sjilva (jfr Forsling, 2017; Moinian et al., 2019).

Rektor: forméga att strategiskt leda digitalt utvecklingsarbete

En av mina forsta forskningsrapporter (Kjillander, 2016) lyfter vikten av att rek-
tor prioriterar digitala verktyg. Tid bor avsittas for regelbundna reflektionstillfél-
len och digitaliseringsarbetet férstas som en pdgdende process. Denna fordndrande
och utvecklande process gynnas, enligt Riddersporre och Kjillander (2019), av en
larande kultur som kidnnetecknas av ett tillatande klimat, respekt och tillit dér ldrar-
nas individuella/kollegiala ldrande &r drivkraften. Jarl et al. (2017) visar att 6ppenhe-
ten mellan pedagoger pa framgangsrika skolor resulterar i spridning av idéer och en
?dela-kultur”. Dela-kulturen gynnas, enligt Riddersporre och Erlandsson (2016), av
en rektor som &dr generds med uppmaérksamhet, bekriftelse och beréom, Denna typ
av agila och tillitsbaserade ledarskap passar pa skolor dér digitalisering integrerats i
verksamheten. Gronlunds (2014) studie om rektorer i Sverige visar, nagot férenklat,
att bra skolor blir béttre nér de digitaliseras medan andra skolor riskerar att bli sémre.
En rektor som skapar en arbetsplats baserad pa demokratiska grundantaganden tycks
lyckas bittre. Forskning (Alvesson & Spicer, 2012) visar att starka organisationskul-
turer inte tillvaratar perspektiv utanfor ramarna varvid organisationen riskerar att
utarmas pa sin utvecklingskraft. Istdllet bor en skolas kultur ha demokratiska kin-
netecken sasom tillit, 6ppenhet och nyfikenhet (Riddersporre & Kjillander, 2019).

Pedagoger: kompetens att vélja och anvinda dndamaélsenliga digitala verktyg

Hernwall (2016) visar att digitalisering i utbildning huvudsakligen konceptualiseras
som a) en mojlighet till stod for specifika kompetenser eller b) ett hot mot kommu-
nikation eller mot véletablerade sétt att utfora utbildning. Enochsson och Ribaeus
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(2021) fann i sina studier att barns anvindning av digitala verktyg dr néra kopplat till
larares syn pa demokrati, och Ribaeus (2014) visar olika didaktiska designer nér ldrare
implementerar sitt demokratiska uppdrag. De viktigaste ir att a) ge barn mojlighet att
delta; b) lyssna till barnens egna initiativ och ¢) ge barnen de verktyg de behover for
att kunna paverka sin egen utbildning. Detta 6verensstimmer med resultat av Sandvik
et al. (2012). De visar hur en digitalt kompetent pedagog didaktiskt kan designa sin
undervisning enligt féljande: a) mota barnen och ta deras perspektiv; b) vigleda barnen
i att hitta information genom att ge kontextuella ledtradar; c) entusiastiskt kommen-
tera barnens utforskande; d) aktivt delta i aktiviteten pa néstan lika villkor som bar-
nen; e) stotta bade forstaelse och kompetenser; f) uppmérksamma varje barns aktiva
engagemang och deras gruppdeltagande; g) uppméirksamma barns tidigare kunskaper
om virlden och h) utéva ett guidat deltagande. Olofsson et al. (2020) visar att en hog
niva i digital kompetens pa skolniva forutsitter god teknisk infrastruktur samt listar
de kompetenser som en sadan “idealldrare” bor besitta. Det ror sig om a) hog teknisk-
pedagogisk kunskap om hur, varfor och nér digitala verktyg kan anvéindas; b) forméga
att forutse utmaningar i elevernas anvindning samt forhindra icke-pedagogisk
anvindning av digital teknik; c) bestédllarkompetens samt d) forstaelse av fortbild-
ningsbehov. Forskning (Semerikov et al., 2020) visar att skolor i manga lander® inte
satsar pa fortbildning om medborgarskap/demokrati i digitala granssnitt trots att det
mojliggdér en demokratisk och hallbar milj6 i skolan. Svensk forskola har dock en lang
tradition av inkluderande, elevaktiva och demokratiska arbetsformer och dokumen-
tationsprocesser (Elfstrom Pettersson, 2014), vilket enligt Bruce och Riddersporre
(2019) 4r viktigt ur ett demokratiskt perspektiv da eleverna deltar genom att ge sin
version — detta géller sdrskilt barn som inte kan uttrycka sig i tal/skrift men som
hanterar bild/ljud/film (Elfstrom Pettersson, 2014), uttryckssitt som enkelt realiseras
av digitaliseringen. Az ha digital kompetens inkluderar en forstdelse for art den digitala
tekniken inte fungerar av sig sjalv, utan att den dr programmerad av mdnniskor. Med sadan
kunskap blir det majligt atr forsta, granska, ifragasdtta och agera i ett digitalt samhidlle,
vilket ddrmed ocksa inkluderar en demokratisk aspekt (Palmér, 2019, s. 118). Digitala
verktyg kan, enligt svensk forskning (Moinian et al., 2019), underlitta transforma-
tionen, via t.ex. bild, ljud och symboler, av lirobdcker pd andra sprak frin andra
(ibland odemokratiska) kulturer sd att de moter en demokratisk kultur. Marklund
och Dunkels (2016) visar att pedagoger behdver ha en reflekterande instillning till
politiska, samhilleliga och mediala diskurser for att didaktiskt designa sin undervis-
ning med digitala verktyg. Likasa visar Hardersen och Gudmundsdottir (2012) att
pedagoger behover digital kompetens for att kunna anvianda digitala medier klokt och
diarmed st6dja barns kritiska och demokratiska utveckling.

8 Tyskland, Italien, Nederlinderna, Danmark, Estland, Kroatien, Sverige, Finland, Makedonien,
Norge m.fl.
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Ett designteoretiskt perspektiv

Inom ramen for de socialsemiotiska (van Leeuwen, 2005) och multimodala (Kress,
2010) teoretiska ramverken har forskare pa Lirarh6gskolan/Stockholms universitet
under snart 20 ars tid utvecklat ett designteoretiskt perspektiv (Selander, 2009) for
att kunna undersoka ldrares orkestrering av multimodala resurser i undervisningen —
design for ldrande — samt for att forstd elevers ldrande i samtida miljéer — design @
ldrande — dar digitaliseringen spelar en avgorande roll. Aven rektorers ledarskap kan
studeras. Den lektionsserie eller det arbetsomrade som studeras kallas en Learning
Design Sequence, en LDS (Selander, 2009), och har foljts fran borjan till slut av mig
och andra forskare. Vi riktar da med hjilp av multimodala analysbegrepp blicken mot
den multimodala kommunikation i form av olika modes (gester, ljud, bokstéver, bild)
som pagar i det vidgade digitala grinssnittet’ (Kjéllander, 2011) samt de handlingar
som elever, rektorer och ldrare gor (instruktioner, koder) eller de representationer som
skapas (muntliga presentationer, teckningar, robotar) for att fa syn pa ldrande,
som hir beskrivs som zecken pad ldrande (Selander & Kress, 2010). Tecken pa ldrande
blir synliga till exempel nir eleven med hjilp av bland annat metareflektion och
transformation anvinder den nyvunna kunskapen i ett nytt sammanhang (Selander,
2009). Dessa representationer kan vara digitala eller fysiska och elever uppfattar
meningserbjudanden (eng. affordance, Kress, 2009) i savil fysiska foremél (penna
och papper erbjuder eleven att skriva) som digitala verktyg (en rod linje under ett ord
erbjuder eleven att stava ritt). Elevers multimodala kommunikation och tecken pa
lirande bedoms formativt och summativt (Black & Wiliam, 2009) beroende pa den
erkdnnandekultur (Selander, 2009) som forskolan/skolan utgdr. Artikelns empiriska
exempel har tagits fram genom detta designteoretiska raster.

Att fanga och forsta multimodal kommunikation, lirande och demokrati i
skolan

Gemensamt for de metoder som anvénts i de olika forskningsprojekt!® vars empiri
redovisas 1 den hér artikeln ar att de d&r multimodalt orienterade for att fanga elevers,
rektorers och ldrares representationer da de designar for och i ldrande. Perspektivet
bygger pa en syn pa interaktion, meningsskapande och ldrande som teckenskapande
multimodala aktiviteter och dessa dokumenteras. Videoobservation i klassrummet,
insamling av elevers digitala sagor, fokusgruppssamtal med rektorer och andra led-
are och dirutdver enkiter skickade till alla olika kategorier har i samtliga bearbetats

°Det omrade runt datorn/surfplattan/projektorn/roboten dér elever kommunicerar med varandra,
med ldraren och med det digitala verktyget, dvs. inte bara den interaktion som sker pa skirmen
utan dven den som sker i rummet.

19 DigiTaktik (Skolforskningsinstitutet), Plattan i mattan (Uppsala vard och bildning), Program-
meringens didaktik (Marcus och Amalia Wallenbergs minnesfond), DigiMat (Vinnova), Digitala
laromedel (KK-stiftelsen).
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med sa kallade multimodala transkriptionsscheman, dér teckensystem indelas i olika
kolumner (tal, skirmaktivitet, gester) och dérefter analyseras.!!

Att forhalla sig etiskt i det digitala grianssnittet

I studiernas alla skeden har vi forhallit oss till forskningsetiska kodexar samt inta-
git etiska forhéllningssétt i linje med Vetenskapsradets rekommendationer i God
forskningssed (2017). Forskningsprojekten har genomgatt etikprévningar och etiska
riktlinjer har foljts noggrant bland annat genom att a) rektorer, lirare, elever och
vardnadshavare har informerats om projektets syfte; b) samtliga involverade har
undertecknat ett skriftligt informerat samtycke; c¢) ytterligare muntligt/kroppsligt
samtycke har inhdmtats fran framforallt elever. Alla personuppgifter om deltagarna
ar skyddade fran obehorig atkomst.

Empiriska forskningsexempel pa hur demokrati uppstar i samband med
digitala verktyg

Foljande avsnitt presenterar empiriska exempel fran fem olika forskningsprojekt,
valda for att ge ett brett perspektiv pa hur digital kompetens kan ta sig uttryck pa
demokratiska sétt 1 savél design for ldrande som 1 design i ldrande.

Elever som skriver dikter, for etiska resonemang, samverkar med varandra, hjilper
digitala figurer och diskuterar makt samt ldr sig genom att ldra ut

I ett av forskningsprojekten!? dr en aterkommande didaktisk design att samarbeta
med det omgivande samhillet med syfte att fa en forstaelse for programmeringens
roll i samhillet. Samverkan sker i denna LDS genom att en volontdrarbetare fran
Kodcentrum, efter barnens omrdstning och énskemal, besdker klassen och introdu-
cerar dmnet med diskussioner om relationen ménniskor/programmering. Elevernas
egna erfarenheter lyfts och deras farhagor om artificiell intelligens (AI) diskuteras
gemensamt:

Elev: Varfor dr gamla Al s& dumma? Volontédr: Det stimmer. Artificiell intelligens
blir smartare och smartare for varje dag.

Detta skapar fascination (och ev. oro) i klassen med funderingar om hur Al och
robotar kan ta 6ver makten (jfr Hernwall, 2016; Karlsohn, 2009). Eleverna far pro-
grammera en robot genom att ge stegvisa kommandon varefter de kommunicerar
med varandra med ettor och nollor. Tillféllet f6ljs upp med att eleverna skriver dikter.

' Eftersom denna artikel innehdller kortfattade exempel fran manga olika forskningsprojekt ges
ingen detaljerad metodbeskrivning hér. Istdllet hianvisas till respektive forskningsstudie.
12 Programmeringens didaktik (Marcus och Amalia Wallenbergs minnesfond).
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Figur 1 och 2. Dikter om programmering skrivna av elever i ak 4

I digital kommunikation pa framférallt internet kommer etiska och demokratiska
samtal till sin spets — sérskilt nér elever befinner sig i ett gorande, nir de positionerar
sig som producenter. Ett exempel fran en LDS i 4k 8 i ett forskningsprojekt!® visar
elevernas tankar da de soker bilder pa nétet.

Elev: ”Men, det dr sdahdr, jag tycker inte att det dr rdtrvist att ha en bild AV nan!” Ett
samtal foljer dér eleverna diskuterar huruvida man kan anvinda bilder ... etc. De
soker igen och en ny bild pd en man i rullstol dyker upp varvid en elev sdger att
bilden forestiller hans morfar varvid kompisarna hajar till innan de forstéar att det
ar ett skdmt och ddrmed sédger at kompisen att det var daligt gjort att skimta om

13 Digitala liromedel (KK-stiftelsen).
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det. En diskussion om kommunikation, skillnaden mellan att retas och skimta och
ansvar for sina handlingar 4ger rum varefter en ny bild soks fram och beslutas att
anviandas med motiveringen: ” Det ddr dr vdl inte nan speciell person, eller hur?”

Den hir typen av demokratiskt fostrande samtal (jfr Stoddard, 2014) déir ldrare
undervisar elever i hur de ska bete sig juste mot varandra aterfinns dven i empirin
fran en LDS fran ett forskningsprojekt!* i férskolan:

Négra barn skapar en digital saga med ljud, bild, symboler, foton och musik med
hjélp av en app. I appen dyker en portrittbild av pedagogen upp i galleriet, och
plotsligt bjuds hon in i sagan och tilldelas repliker och féar en rolig manskropp som
barnen skrattar vilt at. De dr ndjda med sagan men avslutningsvis viander sig ett
av barnen mot pedagogen och séger: ”Den blev inte bra. Dom blir aldrig perfekta.”
Barnen rynkar 6gonbrynen och tittar pa varandra. Det blir en paus varefter ett av
barnen vinder sig sedan mot pedagogen och fragar forsiktigt: ” Vill du ha en annan
kropp?” Fragan foljdes av en diskussion i linje med styrdokumentens skrivningar
om individens ansvar i det digitala grénssnittet och skillnaden mellan att leka, skoja
och retas.

Det emotionella aterfinns ofta i appar och spel och sd ocksa i den nya generati-
onens spel: adaptiva spel. De anpassar sig efter det individuella barnets kunskap,
behov och intresse. Enligt Becker et al. (2017) &r adaptiva spel pd frammarsch. I
ett forskningsprojekt!’® anvinds ett adaptivt spel som har skapats av forskare i Lund
(The Educational Technology Group) och Linkoping i samverkan med Stanford
University, dér jag sjilv var gistforskare. Spelet anvinder med hjilp av avancerad Al
en didaktisk design som kallas ”Learning by teaching”, dvs. att man lar sig genom att
lara ut med hjélp av en ”7Teachable Agent” (Blair et al., 2007; Haake et al., 2015), en
figur 1 spelet som eleven lir det hen just lart sig sjilv, vilket Kjillanders och Blairs
forskning (2021) visar med konversationer som dessa:

Teachable agent: Ar det den hér? Elev: Fa! Det dr den! Nu ska du fé se! Elev: Jag sa
det! Fag visade dig! Teachable agent: Vilken bra ldrare du dr!

Gulz och Haake (2019) menar att spelet kan, trots att det dr designat for individuellt
anvindande, utmynna i att barn skapar gemensamma situationer diar de bidrar till
varandras ldrande och utveckling. Andra forskare lyfter ocksa potentialen med digi-
tala spel och menar att spel kan stidrka snarare dn hindra social interaktion (Plowman
& McPake, 2013). Samarbete och didaktiska designer dir elever lar av varandra ar
vanliga i digitala larmiljéer och 16per fran forskolan hela vigen genom grundskolan.
I en LDS i ett projekt!S sétter elever i 4k 9 ord pa det:

14 Plattan i mattan (Uppsala vard och bildning).
15 DigiTaktik (Skolforskningsinstitutet).
16 didaktik (Marcus och Amalia Wallenbergs minnesfond).

277



S. Kjdllander

En grupp elever i 4k 9 diskuterar programmering och varfor det dr sa viktigt att
hjilpa varandra. De menar unisont att det inte gar att ldra sig att programmera pa
egen hand och en elev utbrister: ” Ar man dubbelt sa manga blir det fyra ganger sa bra!”

Samarbete och samverkan &r alltsa viktigt i savél skolans demokratiska som digitala
uppdrag — och det géller dven pa ledningsnivan.

Rektorer som frimjar demokrati pa skolan genom att inta ett dynamiskt mindset och
arbeta for likviardighet och demokrati i sitt ledarskap med hjilp av hallbara kriterier
for forandringsledarskap

Genom att féra samman och analysera material frin flera forskningsprojekt!” har
Riddersporre och Kjillander (2019) visat hur rektorn kan arbeta for likviardighet och
demokrati med ett dynamiskr mindser (Dweck, 2006). Begreppet ”digitaliseringsfordand-
ringsledare” myntades i denna forskningssamverkan och lyfter ett antal hallbara krite-
rier (Kanter, 1999) for fordndringsledarskap: 1) gora en omvérldsanalys; 2) utmana
det rddande sittet att tdnka; 3) kommunicera en Overtygande idé; 4) skapa nétverk;
5) st6dja sina arbetslag; 6) halla ut och 7) visa alla uppskattning. Av dessa sju héllbara
kriterier menar jag att det femte kriteriet har sédrskild baring pa demokrati. Har hand-
lar det om att rektorn i forskolan maste identifiera, initiera och leda férdndringen,
men att hela arbetslaget behéver medverka och kinna tillit samt att delar av ansvaret
distribueras, kanske till en sérskild tjdnst eller funktion sdsom digitaliseringsstrateg,
IK'T-pedagog, digitalista eller digital champion (Riddersporre & Kjillander, 2019).
Som rektor med uppdraget att skapa demokratiska utbildningsmiljoer blir det da
viktigt att:

. tillvarata pedagoger med sirskilt intresse for IKT. Dessa nyckelpersoner eller
“eldsjdlar” fungerar som inspiratdorer och utbildare, bade internt och externt.
(Kjéllander, 2016, s. 44)'8

Forskningsresultaten sammanfattas 1 att en rektors viktigaste uppgift for att verka for
demokrati och digital kompetens ar att gora alla sina medarbetare till ”digitaliserings-
hjaltar” (Riddersporre & Kjillander, 2019) genom att ta tillvara deras kunskaper,
intressen savil som farhagor och ovilja och ge dem adekvata uppgifter sa att de kan
bidra och kénna sig virdefulla — och forsona sig med verkligheten, dvs. ”kdnna sig
hemma 1 vdrlden” som Biesta (2016) uttrycker det.

17Plattan i mattan (Uppsala vard och bildning).
18 Plattan i mattan (Uppsala vard och bildning).
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Pedagoger som utforskar i det digitala grianssnittet genom att iscensitta datalogiskt
tdnkande och skapa horisontella relationer med sina elever

Programmering och digital kompetens kopplas ofta ihop (Erstad et al., 2021). I ett
forskningsprojekt!® anvinds programmering som en metod for att trdna datalogiskt
tinkande (eng. computational thinking, Wing, 2006) och en IKT-pedagog definierar
begreppet enligt foljande i ett fokusgruppsamtal:

“Alla barn ska fa maojlighet att urveckla en forstaelse for att det dr mdanniskor som ligger
bakom datorernas, maskinernas och robotarnas handhingar.”

Ett av de viktigaste forskningsresultaten 1 min doktorsavhandling om internet i sam-
héllsorienterande dmnen (Kjillander, 2011) var att ldrare positionerar sig som for-
skolldrare i det digitala grénssnittet nir de utforskar tillsammans med eleverna och
forhandlar sig fram till ett gemensamt uppsatt mal. Horisontella relationer (Holm-
Serensen, 2009) som upprittas i det digitala grianssnittet gor att elever utmanar ldra-
rens och det digitala verktygets didaktiska design (Kjillander, 2014). Multimodala
erkidnnandekulturer (Selander, 2009) i en digital larmiljo utformas “utforskande” (jfr
exploratory assessment, Quellmalz & Kozma, 2003) och omfamnar ny kunskap i form
av multimodala tecken pa ldrande (Kjillander, 2018; Selander & Kress, 2010). I ett
forskningsprojekt®° aterfinns en LDS med en formativ bedémningssituation i geo-
grafiiak 8:

Léararen lyssnar in elevernas intressen och kunskaper och ldrandemaélen é&r
forhandlingsbara. Vid flera tillféllen har ldrare och elever diskuterat elevernas val
av politisk representant, som é&r ett av kriterierna fér godként betyg, och tillslut ger
lararen med sig med foljande ord for att inkludera och omfamna elevernas intresse
och engagemang: ”Nej, men om ni tycker ait han dr en bra, eh, representant da, ndja, eh,
da dr det OK art skriva om honom.”

Undervisning i det digitala granssnittet kan ibland upplevas som ovidntat och obe-
kvamt for larare. En pedagog uttryckte foljande om barnens engagemang i ett larspel
i matematik i ett forskningsprojekt:2!

»Saker som vi (pedagoger) var skeptiska tll om de skulle forsta, var de helt med pa och
ndagra som vi trodde att de skulle gilla, det gillade de inte ...”

Bestillarkompetens blir hir viktigt eftersom skolans och forskolans uppgift 4r att kom-
pensera den eventuella brist pa demokratiska killor som hemmen lider av. Pedagoger
i flera forskningsprojekt?? lyfter den kompensatoriska uppgiften: skolan ska komplettera

1 Plattan i mattan (Uppsala vird och bildning).

20 Digitala laromedel (KK-stiftelsen).

2 DigiMat (Vinnova).

22 DigiTaktik (Skolforskningsinstitutet), Plattan i mattan (Uppsala viard och bildning), DigiMat
(Vinnova).
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hemmet genom att erbjuda digitala verktyg som barn inte har tillgang till hemma.
Den “digitala klyftan” ir ett argument for ”demokratiaspekten”. Digitala resurser finns
idag dven i hem med lag socioekonomisk status och darfor diskuteras en potenti-
ell mjukvaruklyfta med begreppet app-gap” (Kjillander, 2014; jfr McDowell et al.,
2014). I en LDS i férskolan?® anvinds mdanga olika typer av appar och en pedagog
uttrycker det sahér i ett fokusgruppsamtal:

Vi vill bjuda in alla barn 1 digital miljé av kvalitet!”

Empiri** (Kjillander, 2016) visar hur pedagoger med de demokratiska maélen i sikte
laddar ner appar med en barn- och lirandesyn som Overensstimmer med styrdoku-
menten med etiska virderingar som inkluderar och gynnar de barn som faller utan-
for normen (Haelermann, 2018) sasom barn fran socioekonomiskt utsatta omréaden,
barn med funktionsvariationer och flersprakiga barn.

Diskussion

Europeiska forskare som studerat manga linders skolor (Semerikov et al., 2020)
menar att empirisk forskning behdvs for att belysa viktiga trender i skolors anvind-
ning av digitala verktyg, detta for att skolan ska kunna ta hénsyn till behovet av hall-
bar utveckling av utbildningen. De globala maélen riktar sig bland annat mot god
utbildning, jimstilldhet, minskad ojamlikhet och fredliga/inkluderande sambhaillen.
Med stéd i de globala mélen och tre andra inramningar av demokrati i utbildning,
Dewey (2004), European Horizon (2022) samt den nationella digitaliseringsstrate-
gin (2018), kommer fyra teman att diskuteras for att forsoka besvara fragan om hur
digital kompetens kan ta sig uttryck i skolan.

Likvardighet, inkludering och respekt for medménniskor gynnas i digitala granssnitt
Nagra exempel i artikeln beror elevers, rektorers och lirares arbete med respekt for
mainskliga rattigheter och likvirdighet. Da forskolebarn uttrycker sig med digitala
och multimodala teckensystem lyfts deras agens fram (Kjillander, 2014) pa ett sitt
som den inte gor da de talar. I ett empiriskt exempel i artikeln ser vi forskolebarn
som skapar en digital saga. Elever, som inte uttrycker sig i tal och skrift, fir med
digitala verktyg mojlighet att ge sin version och pé si sitt bli delaktiga (Bruce &
Riddersprorre, 2019; Elfstrom Petterson, 2014). Dahlberg och Moss (2005) menar
att det dr viktigt att barn far syn pa alternativa sitt att skapa och leva sina liv med
respekt for medménniskor genom att erkdnna och inkludera allas olikheter. Digitala
verktyg mojliggér en 6ppenhet gentemot omvérlden eftersom fler perspektiv, kulturer
och sprak representeras — det finns mojligheter for identifikation for alla. Omfattande

2 Plattan i mattan (Uppsala vard och bildning).
24 Plattan i mattan (Uppsala vard och bildning).
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forskning (Haelermann, 2018) visar att digitala verktyg gynnar lirande framforallt
for de elever som faller utanfér normen (t.ex. flersprakiga elever, elever med dia-
gnoser samt elever fran socioekonomiskt utsatta omraden), de som har en funktions-
variation, de som har andra modersmal eller de som kommer fran socioekonomiskt
resurssvaga hem som kan ges storre mojligheter att uttrycka sig sjdlva pa de satt de
foredrar (jfr Forsling, 2017; Moinian et al., 2019). Facer (2012) menar att skolan har
en potentiellt méktig roll att skapa nya sétt att fi syn pd medborgarskap och mojliga
framtida samhéllen. Fielding och Moss (2010) vill férnya skolan s att den blir en
plats for demokratiskt engagemang. I samband med skapandet av den digitala sagan
deltar barnen aktivt i reflekterande samtal som forutsitter perspektivbyte och som
handlar om respekt fér andra och samtycke till bilder. Barnen som initialt 4gnar sig at
humorn i bildkollaget blir snart mana om att lata pedagogen positionera sig som hen
vill. Trots att barnen ar i 3-arsaldern diskuteras genus, grinsen mellan att skoja och
retas och hur man ska behandla varandra med respekt — och det sker i ett ’gérande”.
De digitala uttryckssitten dr informationstidta och kan bli utlimnande, sarskilt i form
av foto och film. Elevers lirande fordndras dd de maste ta ansvar for den informa-
tion de moter och hur de konstruerar kunskap (Alexandersson & Limberg, 2012)
eller designar i ldrande. Hogstadieelever resonerar ansvarsfullt i enlighet med sko-
lans demokratiska uppdrag om ett foto forestéllande en person med funktionshin-
der. Aven detta exempel har ett inslag av humor som vixlas med ett respektfullt
forhallningssétt nér elever far utforska, aktivt delta, engagera sig och ta egna initiativ
(Ribaeus, 2014; Sandvik et al., 2012).

Mason (2015) menar att om medieutbildning och demokratifostran ska samverka
produktivt krédvs att hdnsyn tas till forhallandet mellan digital teknik och hur de dis-
poneras. Demokratiaspekten nér det géller skolans digitalisering och skolans kom-
pensatoriska uppgift i relation till den digitala klyfran” har forflyttats till att istéllet
handla om ett ”app-gap” (Kjillander, 2014; jfr McDowell et al., 2014) da pedagoger
i ett av forskningsprojekten menar att det ar skolans uppgift att bjuda in alla barn i en
digital milj6 av hog kvalitet.

Sociala gemenskaper, samverkan med samhaéllet och en reell publik mgjliggors av
digitala verktyg

Lirare behover anvianda digitala medier klokt och for att stddja barns kritiska och
demokratiska utveckling (Hardersen & Gudmundsdéttir, 2012), men forskning
(Kjallander et al., 2021) visar att ldrare inte kiinner att de har tillrdcklig digital kom-
petens. Trots det forviantas de ldra barn att bli digitalt kompetenta. I ett exempel
bestills expertis utifran. Har mots det formella och det informella vilket kan ge poten-
tialer for larande — nagot som ocksa visar sig i makerspace-verksamheter (Kjallander
et al., 2018). Enligt Facer (2012) stottar den hér typen av samverkan med informella
utbildningssajter: nidr samhillet far syn pa skolan som en plats som de kan bidra
till ock fa hjilp ifrdn. Det kan paverka elevers/rektorers/lirares och samhillets lang-
siktiga vilbefinnande och bli, som Hégglund et al. (2022) uttrycker, ett avgorande
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mote mellan samhillet och dess nya generationer. Samverkan med organisationer
med andra uppgifter dn just undervisning lyfts i det empiriska exemplet kring hur
rektorn kan skapa nétverk. Nétverk blir en port mot verkligheten fér omvérldsanalys
(Riddersporre & Kjillander, 2019). Samhillet kan ocksa bli den reella mottagare eller
publik for skolan och elever kan, som Enochsson och Ribaeus (2021) lyfter, besluta
om vad som publiceras offentligt. Starka organisationskulturer som inte dppnar upp
mot samhillet, enligt Alvesson och Spicer (2012) for att utarma utvecklingskraften,
medan skolor som bygger pa tillit och 0ppenhet skapar utvecklingskraft genom att
rektorn stodjer samtliga medarbetare och visar dem uppskattning sa att alla kan bli
?digiraliseringshjaltar” (Riddersporre & Kjillander, 2019). Detta dr ett uttryck for
att skolans kommunikativa strukturer for alltid dr fordndrade (Alexandersson &
Limberg, 2012).

?Sociala gemenskaper” (Dewey, 2004) i digitala larmiljoer efterstravas och skapas pa
savil ldrares som elevers eget initiativ. I ett av de empiriska exemplen beskriver elever
hur viktigt det 4r att hjdlpa varandra och hur upphojt ldrandet da blir: ”fyra ganger
sa bra!” Samarbetet karaktiriseras av inkludering. Eleven som hjilper blir larare da
hen stottar andra vilket enligt Tarning (2018) kan forbittra hens sjdlvfortroende och
vilja att hjilpa andra. Elever fordndras i digitala miljéer genom att de tar ansvar och
konstruerar kunskap pa nya sétt tillsammans (Alexandersson & Limberg, 2012)
och genom att bidra till varandras lirande. Den didaktiska designen ”Learning by
teaching” (Blair et al., 2007; Haake et al., 2015) har byggts in i ett spel som beskrivs
i ett empiriskt exempel dir det dr tydligt att eleven upplever att hen kan paverka
genom att stétta en annans forstielse och kompetenser samt utéva ett guidat delta-
gande” (Sandvik et al., 2012).

Dynamiska och utforskande didaktiska designer undviker mal men ger elever och
ldarare en rost

Empirin visar hur lidrare i ett digitalt grianssnitt viljer att didaktiskt designa sin under-
visning sdsom forskolldrare nir de utforskar tillsammans med sina elever (Kjillander,
2011) och precis som Ribaeus (2014) beskriver later eleverna delta, lyssnar till deras
initiativ och ger dem verktyg for att paverka. I geografiexemplet tar de vara pa elev-
ers erfarenheter och intressen, omfamnar elevrepresentationer och ger eleverna en
rost. Multimodala representationer uppfattas av eleverna som meningserbjudanden
(Kress, 2009) som de viljer att engagera sig i. Aven om ldraren i sammanhanget ar en
?1dealldrare” (Olofsson et al., 2020) géllande digitalisering sa gor hen avsteg fran savil
dmne (ldrandemalen i geografi) som digitala formégor (informationssékning/kritisk
granskning) till forméan for ett demokratiskt forhallningssitt som moter elevernas ini-
tiativ. Den multimodala erkdnnandekultur (Selander, 2009) de befinner sig i utveck-
las till en “utforskande bedomning” (Quellmalz & Kozma, 2003) med resultatet att
elevernas “tecken pd larande” blir signifikanta i ett storre perspektiv, samtidigt som de
inte moter de uppsatta malen. P4 samma sétt ser vi hur rektorer designar sitt ledarskap
1 det digitala grinssnittet. De forsta tre stegen i digitaliseringsfordndringsledarskap
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(Riddersporre & Kjillander, 2019) handlar just om att skapa en kultur av uppmaérk-
samhet och intresse genom att uppmuntra nytdnkande, vara lyhord for medarbetarna
(Jarl et al., 2017) och skapa en “dela-kultur” dér alla ldrare ges en rost. Enligt Alveson
och Spicer (2012) lyckas en rektor béittre om hen skapar en arbetsplats med demo-
kratiska grundantaganden.

Oro skingras av datalogiskt tinkande och resulterar i att elever, rektorer och ldrare
kidnner sig hemma i virlden

Karlsohn (2009) menar att tekniken skulle utgéra ett hot mot demokratin. Oron
adresseras i elevers representationer i den hér artikeln i form av text. De skriver dikter
om att programmering avancerar och finns dverallt och sa dven i politiken. Oron tas
pa allvar for skolans uppgift ér att tillse att elever och medarbetare ”kdnner sig hemma
1 vdrlden”, som Biesta (2016) uttrycker det. I mina forskningsprojekt har jag sett olika
didaktiska designer for att skapa tillit. Datalogiskt tinkande (Wing, 2006) ir ett sétt.
Palmér (2019) lyfter vikten av att forsta att tekniken dr programmerad av méanniskor.
Datalogiskt tinkande kan, som IKT-pedagogen menar, vara ett sitt att frimja forsta-
else av system och tekniska processer i dagens samhille, men ocksa ett sitt att frimja
problemldsning och analytiskt tinkande (Berge, 2017) som ér sa viktiga for att uppna
de globala malen (sasom t.ex. god utbildning, jaimstilldhet och fredliga inkluderande
samhillen). Stoddard (2014) menar att medieutbildning 4r avgdrande for demo-
kratisk fostran och lyfter kénslor som viktigt att ta hdnsyn till. Datalogiskt tdnkande
handlar dock inte bara om att forsta utan ocksa om att géra. Forskning (Carlsson &
Sundin, 2020) visar att svenska elever dr avancerade granskare av digitalt material,
nagot som ocksé styrks av statliga undersdkningar,?” men att de behover bli mer aktiva
samhillsmedborgare. Programmering blir ett verktyg for kreativt skapande, styrning,
reglering, simulering samt demokratiska dimensioner (Heintz et al., 2017).

Att sjilv inta och dessutom uppmuntra sina medarbetare till ”resilience” (Horizon,
2022), dvs. att std emot, halla ut och klara av fordndringar, dr ett angreppssitt for
rektorn for att kommunicera och na ut med nya idéer. Rektorn kan, tillsammans med
larare och elever, inta ett “hdr-och-nu”-perspektiv (Biesta, 2007) genom att kommu-
nicera att nya verktyg &r béttre dn gamla och att man hela tiden maste ldra om och ldra
nytt — tillsammans. Sandvik et al. (2012) beskriver forhallningsséttet som att aktivt
delta i aktiviteter pa néistan lika villkor: savil barn, elever, ldrare som ledningspersonal.

Avslutning

Artikeln lyfter att digital kompetens inte bara ar en fraga om att kunna anvinda digi-
tal teknik utan ocksa om att elever, rektorer och ldrare ges verktygen for att kunna ta
kritisk stéllning 1 ett demokratiskt samhélle och delta i de demokratiska samhéllsdis-
kussionerna for att bidra till att de globala malen nés. Artikeln resulterar i fyra teman:

25 Statens Medierads *Ungar & medier” samt Internetstiftelsens ”Internet och svenskarna”.
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1) likviardighet, inkludering och respekt for medmaénniskor gynnas i digitala granssnitt;
2) sociala gemenskaper, samverkan med samhillet och en reell publik mojliggérs av
digitala verktyg; 3) dynamiska och utforskande didaktiska designer undviker larande-
mal men ger elever och ldrare en rost och 4) oro skingras av datalogiskt tinkande och
resulterar i att elever, rektorer och ldrare kénner sig hemma i virlden — teman som visar
hur demokrati kan ta sig uttryck med digitala verktyg i skolan.
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