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Abstract 
Vertically Integrated Projects (VIP) is a model for collaboration between students, coordinators 
and researchers at Malmö University. Currently, Canvas is used as the main platform for VIP 
projects, but it does not really cover all the communication and information management needs 
required for the collaboration. This study investigates which technical solutions best support the 
specific needs of VIP collaborations and recommends a better platform. A qualitative, 
user-centered method is used and thematic analysis is used to interpret the data collected from 
coordinators, research leaders and students. The results show that there is a clear division 
between the digital tools and a great need for better mobile adaptation, integration and 
notification functions. Based on the needs of the users, it pointed out that Microsoft tools 
(Teams, SharePoint and OneDrive) are the best solution. 

 
Swedish Version ​
 
Vertically Intergrated Projects (VIP) är en modell för samarbete mellan studenter, koordinatorer 
och forskare vid Malmö högskola. För närvarande används Canvas som huvudplattform för 
VIP-projekt, men den täcker inte riktigt alla kommunikations- och informationshanteringsbehov 
som krävs för samarbetet. Denna studie undersöker vilka tekniska lösningar som bäst stöder de 
specifika behoven hos VIP-samarbeten och rekommenderar en bättre plattform. En kvalitativ, 
användarcentrerad metod används och tematisk analys används för att tolka data som samlats in 
från koordinatorer, forskningsledare och studenter. Resultaten visar att det finns en tydlig 
uppdelning mellan de digitala verktygen och ett stort behov av bättre mobilanpassning, 
integration och aviseringsfunktioner. Baserat på användarnas behov pekades det ut att 
Microsoft-verktyg (Teams, SharePoint och OneDrive) är den bästa lösningen. 
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Inledning  

Bakgrund 

VIP som samarbetsmodell 

På Malmö Universitet pågår ett projekt för att förbättra samarbetet mellan studenter och forskare 
genom Vertically Integrated Projects (VIP) som är en pedagogisk modell där studenter, forskare 
och koordinatorer samarbetar över längre perioder i tvärdisciplinära forskningssamarbeten. VIP 
skiljer sig från vanliga kurser genom att det fokuserar på långsiktighet, fördjupning och koppling 
till verkliga problem [1], [2-3]. Studenterna deltar ofta under flera terminer och kan successivt ta 
mer avancerade roller i projekten, vilket skapar kontinuitet både för deras lärande och för 
forskningen [2]. VIP-modellen har vuxit fram internationellt och ses som ett sätt att stärka 
relationen mellan utbildning, forskning och samhällsutmaningar [3]. 

Eftersom VIP involverar många olika roller och arbetssätt ställs höga krav på den digitala 
infrastrukturen. En fungerande samarbetsplattform måste kunna stödja kommunikation, 
dokumenthantering och projektöversikt på ett sätt som fungerar för både erfarna forskare och 
studenter med varierande digital vana [1], [4]. 

 

Nuvarande digitala miljö vid Malmö universitet 

Idag används framför allt lärplattformen Canvas i VIP-projekten men den är i första hand 
utvecklad för kursadministration och bedömning, inte för kontinuerligt samarbete [5], [6]. Därför 
kompletteras den ofta med andra verktyg såsom Zoom, Google Docs, WhatsApp och Outlook 
[7], [8]. 

Att ständigt växla mellan flera plattformar innebär praktiska och pedagogiska problem. 
Dokument blir utspridda, kommunikation sker i parallella kanaler och mobilanpassningen är 
ojämn. Särskilt Canvas upplevs som svår att använda i mobilversionen och saknar notifikationer 
i realtid [7], [8]. Denna fragmentering ökar den kognitiva belastningen och gör det svårare att 
samordna arbetet inom VIP-projekten [9], [10], [11], [12]. 
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Pedagogiska och kognitiva aspekter av digitalt samarbete 

Tidigare forskning visar att kvaliteten på digital interaktion har stor betydelse för motivation, 
lärande och samarbete. Hög kvalitet innebär bland annat att det finns möjlighet till dialog, 
återkoppling och social närvaro även i digitala miljöer [4], [13]. 

Samtidigt pekar studier på risker med multitasking och fragmenterad verktygsanvändning. Att 
växla mellan flera digitala miljöer leder till så kallade “cognitive switching cost”, där fokus och 
arbetsminne påverkas negativt [9], [10], [11]. För VIP-projekt, som ofta kräver långsiktigt och 
koncentrerat arbete, kan detta vara särskilt problematiskt [1], [12]. Därför blir valet av plattform 
inte bara en teknisk fråga, utan även en pedagogisk och kognitiv. 

 

Teknikimplementering i högre utbildning 

Att införa nya digitala verktyg i högre utbildning är en komplex process som berör både teknik 
och organisation. Forskning visar att framgångsrik implementering kräver tydligt stöd från 
ledning, utbildning för användarna samt en förståelse för att införandet ofta innebär förändrade 
arbetsrutiner [14], [15]. 

 

Plattformens roll i tvärvetenskapligt samarbete 

I tvärvetenskapliga projekt som VIP är behovet av en gemensam digital miljö extra stort. När 
deltagarna använder olika verktyg riskerar arbetet att bli splittrat, ansvar otydligt och 
koordinering svår [7], [8]. En plattform som kan samla kommunikation, dokument och uppgifter 
på ett överskådligt sätt kan minska risken för dubbelarbete och öka transparensen i projektet [1], 
[2]. 

 

Microsoft Teams i högre utbildning 

Microsoft Teams är en plattform som på senare år fått en allt större roll i både undervisning och 
forskningssammanhang [5], [16], [6]. Teams erbjuder: 

●​ Chatt och kanaler för snabb och strukturerad kommunikation 
●​ Videomöten med integrerad kalender 
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●​ Dokumenthantering via OneDrive och SharePoint, inklusive gemensam redigering i 
realtid 

●​ Notiser och aktivitetsflöden som håller användarna uppdaterade​
Mobilanpassning för smidigt arbete på olika enheter [5], [16]​
 

Jämfört med Canvas som i första hand är en kursplattform är Teams utformat som en 
samarbetsplattform för kontinuerliga projekt. Det innebär att Teams bättre kan möta behov av 
samlad kommunikation, realtidsuppdateringar och projektstruktur [5], [17], [18]. 

Samtidigt finns utmaningar. Plattformen upplevs ibland som komplex, särskilt för nya användare, 
och kräver tillgång till universitetets Microsoft 365-licenser [6], [19]. Men med rätt stöd och 
struktur kan Teams fungera som en integrerad digital miljö som ersätter flera av de verktyg som 
idag används parallellt [5], [16]. 

 

Syfte och mål 

Målet med det här examensarbetet är att identifiera problemen med den nuvarande tekniska 
arbetsmetoden och att hitta en mer användarvänlig miljö för VIP-samarbete, med fokus på att 
förbättra upplevelsen för alla som är involverade i VIP-projekten. Syftet är att undersöka vilka 
tekniska lösningar som bäst kan stödja samarbete, kommunikation och dokumenthantering i 
VIP-projekten vid Malmö universitet, samt att ge rekommendationer baserat på behoven hos alla 
inblandade. 

 

Forskningsfrågor 

För att uppnå målet och syftet med arbetet kommer följande forskningsfrågor att undersökas: 

1.​ Hur används Canvas för samarbete i VIP-projekt idag och vilka funktioner saknas? 
2.​ Vilka är de största utmaningarna i samarbetet mellan studenter och forskare (PI) och 

koordinatorer  i VIP-projekt? 
3.​ Vad behövs för att förbättra VIP-samarbetsplattformen utifrån behoven hos studenter, 

koordinatorer och forskare, och vilka lösningar kan möta dessa behov? 

 

Avgränsningar 
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Detta examensarbete fokuserar på att identifiera en förbättrad teknisk lösning för samarbete inom 
Vertically Integrated Projects (VIP) vid fakulteten Hälsa och samhälle (HS) på Malmö 
universitet. Studien är avgränsad till att undersöka behov och erfarenheter inom ramen för HS 
och omfattar inte VIP-projekt vid andra universitet. Analysen utgår från användarnas behov och 
förutsättningar, med fokus på lösningar som är realistiska att införa i den nuvarande miljön. En 
fullständig analys av implementering och organisatorisk förändring görs inte men faktorer som 
kostnader, användarstöd och systemets inlärningströskel beaktas. 

 

Litteraturöversikt  
För att skapa en teoretisk grund för vår undersökning av digitala lösningar i VIP-projekt vid 
Malmö universitet har vi genomfört en litteraturöversikt med fokus på nio centrala teman: 

1.​ digitalt samarbete i högre utbildning, 

2.​ kvalitet i digital interaktion, 

3.​ VIP som samarbetsmodell, 
 

4.​ teknikimplementering och beteendeförändring i högre utbildning, 
 

5.​ digitala plattformar för samarbete,  
 

6.​ teknikskiften och förändringsprocesser i organisationer, 

7.​ kognitiv belastning och digital multitasking, 

8.​ plattformens roll i tvärvetenskapligt samarbete, samt 

9.​ implementering och användarupplevelse av Microsoft Teams​
 

Genom att kombinera pedagogisk forskning med tekniska och organisatoriska studier kan en 
bättre förståelse skapas för vilka krav som behöver uppfyllas för att digitala plattformar ska 
stödja samarbeten mellan studenter, forskare och koordinatorer. Analysen belyser både 
möjligheter och utmaningar vid införandet av nya digitala verktyg, med särskilt fokus på 
VIP-projektens behov av kontinuitet, tillgänglighet och ämnesöverskridande samarbete. Syftet 
med litteraturöversikten är att identifiera centrala framgångsfaktorer och kunskapsluckor som 
kan underlätta urval och utvärdering av samarbetsplattformar för VIP. 
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Digitalt samarbete i högre utbildning 

Digitala verktyg har blivit en självklar del av högre utbildning, särskilt efter covid-19-pandemin 
när alla lärosäten snabbt var tvungna att övergå till distansundervisning [6]. Även efter pandemin 
när  många av förändringarna kvarstår och nu är vanligt med hybrid- eller helt digitala 
kursformat [5]. Den här utvecklingen har gjort utbildning mer tillgänglig och möjliggjort en mer 
flexibel inlärning [5], [6]. Samtidigt har nya utmaningar dykt upp kring studenternas 
engagemang, kommunikation och känsla av att vara delaktiga i det digitala klassrummet [20], 
[6]. 

 

Forskning visar att bara att ha tillgång till digitala verktyg inte är nog för att skapa ett bra 
lärandeklimat [4], [21]. Digitala resurser som inspelade föreläsningar, dokument och quiz kan 
göra innehållet mer tillgängligt men risken för ytlig inlärning ökar om det inte finns 
interaktivitet, återkoppling och en tydlig struktur [13], [21]. För att skapa djupare lärande och 
mer engagemang behövs en genomtänkt design där tekniken används för att stödja meningsfulla 
lärandeaktiviteter [4], [13]. 

Det finns fyra viktiga faktorer som förbättrar kvaliteten på digitalt samarbete: 

1.​ att aktivt uppmuntra interaktion mellan deltagare,  
2.​ ge positiv och regelbunden feedback,  
3.​ ge möjlighet till både individuell och gemensam reflektion samt ha  
4.​ ett stabilt, användarvänligt tekniskt system som är kopplat till undervisningens mål [4], 

[13]. 

Dessa faktorer är också direkt relevanta för VIP-projekt, där studenter, koordinatorer och 
forskare ofta samarbetar på distans och under en längre tid [1], [2]. 

Andra studier lyfter också fram hur viktigt det är att skapa en digital lärmiljö där både synkron 
och asynkron kommunikation blandas för att möta olika behov [4], [13]. Det kan till exempel 
handla om att blanda Zoom-möten med diskussionsforum, gemensamma dokument och tydliga 
informationsstrukturer, något som är väldigt användbart i VIP-projekt [1], [2]. 

 

Kvalitet i digital interaktion 

Kvaliteten på interaktionen i digitala lärmiljöer är en avgörande faktor för studenternas 
engagemang, motivation och inlärningsresultat [4], [13]. Det är inte bara vad som lärs ut som 
spelar roll utan också hur studenter och lärare faktiskt samarbetar och kommunicerar i det 
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digitala rummet [4]. Det finns tre huvudtyper av aktiviteter som verkligen bidrar till hög 
interaktionskvalitet:  

1.​ kognitiva (som att bygga vidare på andras idéer eller kritiskt granska förslag),  
2.​ metakognitiva (hur gruppen planerar, strukturerar och reflekterar över sitt arbete) och  
3.​ relationella (att skapa en trygg miljö där alla vågar bidra aktivt) [13]. 

Brister i dessa områden kan göra att studenterna blir passiva, samarbetet blir splittrat och att de 
känner sig ensamma. Det räcker alltså inte att ett digitalt verktyg bara funkar tekniskt, det måste 
också ge möjlighet till bra struktur, dialog och närvaro. Det är därför mycket viktigt med social 
närvaro, alltså att deltagarna känner att de syns och blir bekräftade även i asynkrona miljöer [13]. 

 

I VIP-projekt där folk med olika roller, bakgrund och ansvar som studenter, forskare och 
koordinatorer samarbetar blir de här aspekterna extra viktiga [1], [2]. Ett digitalt verktyg behöver 
inte bara stödja fildelning eller kalendrar utan också hjälpa till med att ge överblick, tydlig 
kommunikation och stöd mellan deltagarna [13], [2]. För att det ska funka bra måste plattformen 
erbjuda funktioner som gör det lättare att jobba i grupp, ha öppen dialog och fördela arbetet på 
ett transparent sätt [1], [13], [2]. 

Verktyg som kombinerar strukturella funktioner (som uppgiftstavlor och gemensamma 
dokument) med relationellt stöd (som chatt, feedback och visuella profiler) har störst chans att 
skapa ett bra samarbetsklimat [4], [13]. För VIP-projekt, som är långsiktiga och 
tvärvetenskapliga, är det en avgörande faktor för att lyckas [1]. Studier av Microsoft Teams i 
högre utbildning visar att funktioner som gemensam dokumentredigering och enkel 
kommunikation har en positiv effekt på användarupplevelsen [5]. 

 

VIP som samarbetsmodell 

Vertically Integrated Projects (VIP) är en pedagogisk modell som syftar till att ge studenterna en 
djupare förståelse genom att de deltar i långsiktiga forskningsprojekt med stöd från forskare [1], 
[2]. Modellen började på Georgia Institute of Technology och har sedan spridit sig till flera 
universitet världen över, inklusive Malmö universitet [1]. Det som gör att VIP skiljer sig från 
traditionella kurser är att studenterna är med i projekt över en längre tid, ofta flera terminer 
istället för att göra uppgifter som bara sträcker sig under en kort period och att samarbetet 
sträcker sig mellan olika ämnesområden och koppling till forskning, vilket gör att studenterna 
kan engagera sig mer och tillämpa akademisk kunskap på ett praktiskt sätt över tid [2], [3]. 
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VIP ses som en flexibel och kostnadseffektiv modell som gör det lättare att stärka kopplingen 
mellan utbildning och forskning [2]. Genom att studenter deltar i projekt under flera terminer kan 
de utvecklas inom samma forskningsmiljö och få mer avancerade roller i takt med att deras 
kunskap ökar. Det ger studenterna kontinuitet och hjälper forskningsprojekten att fungera smidigt 
och komma framåt. VIP ses också som en modell för att främja hållbar utveckling i utbildningen, 
där tvärvetenskapliga team jobbar med samhällsrelevanta frågor [3]. Den här typen av 
samarbeten kräver bra struktur, tydlig kommunikation och tillgång till digitala verktyg som kan 
stödja både lärande och projektledning [1], [13]. 

Eftersom VIP involverar många olika roller, från studenter till forskare, finns det speciella krav 
på det digitala systemet. Det måste kunna hantera olika erfarenhetsnivåer, möjliggöra bra 
kommunikation och samtidigt täcka behov som dokumenthantering, återkoppling och överblick 
[1], [4], [13]. Därför blir valet av plattform både en pedagogisk och organisatorisk fråga. 
Forskning visar att när VIP-modellen får rätt stöd, både strukturellt och tekniskt, kan den bli en 
stark länk mellan utbildning, forskning och samhällsutmaningar [2], [3]. 

 

Teknikimplementering och beteendeförändring i högre utbildning  

Att införa nya digitala verktyg i högre utbildning handlar inte bara om teknik. Forskning visar att 
för att tekniken ska tas emot på ett bra sätt krävs både att organisationen är förberedd och förstår 
hur användarna kommer att bete sig, särskilt när verktygen ska användas av olika personer med 
olika behov, som i VIP-projekt [14], [1], [4]. 

Att ta till sig utbildningsteknologi påverkas av flera saker: hur användarvänligt verktyget är, 
stödet från ledningen, tillgång till utbildning och teknisk support. Om någon av de här faktorerna 
fattas kan det göra att införandet blir ytligt eller till och med motarbetat. I VIP-projekt, där 
studenter och forskare från olika områden och nivåer samarbetar, är det extra viktigt att 
plattformen är lätt att använda för alla och att implementeringen får tydligt stöd från både 
ledning och koordinatorer [14], [1], [4]. 

Det är viktigt att ha en strategisk plan för hur tekniken används inom akademiska miljöer. Det 
handlar om att planera långsiktigt, säkerställa att verktygen möter verksamhetens behov och 
utvärdera hur de påverkar undervisning och samarbete. En fördel här är att universitetet redan 
har verktyg som både personal och studenter känner till. Genom att använda plattformar som 
deltagarna redan är bekanta med minskas behovet av inlärning, vilket underlättar en smidigare 
implementering [14], [1], [4]. 

Microsoft Teams nämns i flera studier som ett verktyg med stor potential att stötta både 
undervisning och samarbete. Plattformen har funktioner som att synka kalendrar, redigera 
dokument tillsammans och skicka direktmeddelanden vilket gör det lätt att kommunicera både på 
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ett strukturerat och flexibelt sätt. Samtidigt visar det sig att ny teknik påverkar hur människor 
beter sig över tid, studenternas attityder förändras gradvis när de vänjer sig vid nya sätt att jobba 
och nya verktyg. Det betyder att implementering inte är något som händer en gång utan en 
pågående process som kräver engagemang, bra kommunikation och stöd hela vägen [5], [16], 
[14]. 

 

Digitala plattformar för samarbete 

Digitala plattformar för samarbete har blivit avgörande i utbildningsmiljöer. De används inte 
bara för att dela information utan är också som en central plats för kommunikation, samarbete 
och handledning. I VIP-projekt som handlar om långsiktigt samarbete mellan olika roller, ställs 
höga krav på att plattformarna är pålitliga, lätta att använda och kan anpassas efter olika behov 
[5], [16], [1]. 

Valet av plattform påverkar både hur arbetet flyter på och hur engagerade deltagarna är. 
Microsoft Teams som samarbetsverktyg i högre utbildning där funktioner som att redigera 
dokument tillsammans, synkronisera kalendrar och snabb kommunikation är mycket effektiva 
[5], [16]. 

Teams gör det också möjligt att kommunicera på olika sätt, från mer strukturerade möten till 
avslappnade chattar, vilket gör det lättare för VIP-grupper att samarbeta på ett flexibelt sätt. Men 
för att användarna ska kunna ta vara på alla funktioner behöver de också få stöd [5], [16]. 

En annan fördel med plattformar som Teams är att de ofta redan ingår i universitetens 
licenssystem, vilket gör att det blir billigare och enklare att implementera. Teams har funkat bra 
både i undervisning och forskningssamarbeten, där det särskilt lyfts fram hur användbart det är 
med all funktionalitet och möjligheten att kommunicera i realtid [5], [17], [16]. 

Det är dock viktigt att inte se plattformen som en färdig lösning utan som en del av ett större 
ekosystem. Plattformen behöver vara tekniskt kompatibel med andra verktyg, som lärplattformar 
(t.ex. Canvas), molnlagring (t.ex. OneDrive) och kommunikationssystem (t.ex. e-post och 
kalender). Den måste också vara lätt att använda, mobilanpassad och passa olika användares 
behov [5], [16]. 

Eftersom VIP-projekten är ganska komplexa bör valet av samarbetsplattform baseras på en 
noggrann koll på vad som behövs funktionellt, vad användarna föredrar och vad organisationen 
klarar av [14], [16]. 
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Teknikskiften och förändringsprocesser i organisationer  

När ny teknik införs i en organisation handlar det inte bara om att den ska fungera bra utan också 
om att hela sättet som organisationen arbetar på kan behöva förändras för att den nya tekniken 
ska passa in och användas på rätt sätt. När en ny samarbetsplattform införs, särskilt i en komplex 
miljö som VIP-projekten vid Malmö universitet, handlar det inte bara om att byta verktyg utan 
om att förändra beteenden, rutiner och ibland hela kulturen kring samarbete och kommunikation 
[15]. 

Högre utbildning behöver ofta förändra sina arbetsmetoder genom teknik. För att det ska fungera 
krävs inte bara investeringar i själva tekniken utan också aktivt arbete med att hjälpa alla 
inblandade att förstå och anpassa sig till förändringarna, där det är viktigt att alla är med, har en 
klar idé om vad som ska uppnås och får det stöd de behöver [15]. 

Det finns både fördelar och nackdelar med Microsoft Teams som lärandeverktyg. De positiva 
aspekterna med plattformen är att det blir lättare att få tag på resurser och att det är enklare att 
kommunicera och samarbeta med andra. Till exempel genom att kunna redigera dokument 
tillsammans och snabbt skicka meddelanden. Men många tycker att det är svårt att förstå alla 
funktioner och att rätt hjälp behövs för att kunna använda plattformen på bästa sätt [5], [16]. 

Förändringsprojekt går ofta fel om det inte snabbt skapas en känsla av att det är viktigt, en stark 
vision och ett brett stöd för förändringen. De här principerna kan också användas för tekniska 
förändringar inom utbildning, som att byta från till exempel Canvas till Microsoft Teams eller 
andra lösningar [15]. 

För VIP-samarbeten betyder det här att när teknisk plattform väljs så måste det ses som en del av 
en större förändring. Det handlar inte bara om att plattformen ska fungera bra utan också om att 
hela organisationen måste vara redo och villig att anpassa sig och förändras för att allt ska 
fungera som det ska [15]. 

 

Kognitiv belastning och digital multitasking 

 
Kontinuerligt plattformsbyte (tex mellan Canvas, Zoom och Google Docs) leder till mental 
ansträngning och tidsförlust. Denna typ av avbrott påverkar både fokus och arbetsminne negativt 
[11]. Blended learning (kombinationen av digital och fysisk undervisning) kan utformas på sätt 
som minskar onödig kognitiv belastning till exempel genom att undvika svårnavigerade 
gränssnitt eller otydliga instruktioner [12]. Genom genomtänkt design går det istället att främja 
den typ av mental ansträngning som faktiskt stödjer inlärning och förståelse. Dessa principer är 
viktiga i ett VIP-projekt där många olika personer jobbar tillsammans. Om den digitala 
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strukturen är tydlig och samlad blir det lättare för deltagarna att fokusera på vad de ska göra 
istället för att använda sin tid och energi på att förstå hur verktygen fungerar [12].  
 

Plattformens roll i tvärvetenskapligt samarbete 
 
I tvärvetenskapliga projekt som VIP-modellen bygger på är deltagarna ofta studenter och 
forskare från olika ämnesområden med varierande arbetsmetoder, begreppsvärldar och digitala 
vanor. Ett sådant samarbete kräver inte bara gemensamma mål utan också en delad förståelse för 
arbetsflöden och tydliga kommunikationskanaler [1], [2]–[3], [7]. 

I samarbeten där verktyg och processer inte hänger ihop tekniskt finns risk att arbetet blir 
splittrat [7], [8]. Då kan det vara svårt för teammedlemmarna att ha koll på vem som gör vad, när 
saker ska vara klara och var information finns [7], [8]. Det kan leda till att arbetet blir ineffektivt, 
att samma sak görs flera gånger och att vissa uppgifter glöms bort [7], [12]. 

I VIP-sammanhang blir dessa utmaningar särskilt tydliga: team är ofta sammansatta av studenter 
med olika nivåer av digital vana och tillgång till handledare varierar. Om plattformarna som 
används (t.ex. Canvas, Teams, e-post) inte är synkade eller används på ett enhetligt sätt riskerar 
projektet att präglas av just den typ av fragmentering [7]. Bristen på överblick kan också påverka 
studenternas motivation och upplevelse av ansvar, särskilt om det inte finns någon tydlig plats 
där uppgifter, konversationer och dokument är samlade. 

Det är viktigt att verktygen i sådana projekt inte bara fungerar var för sig, utan att de tillsammans 
stödjer en sammanhållen digital arbetsmiljö. Det handlar inte enbart om att minska tekniska 
hinder utan om att skapa gemensamma mentala modeller av projektets struktur, flöden och roller. 
För VIP innebär det ett behov av att välja eller anpassa digitala lösningar så att de stöder 
koordinering, transparens och kontinuitet i arbetet. 

 

Implementering och användarupplevelse av Microsoft Teams 

Flera studier visar att Teams kan fungera som en samlad plattform för kommunikation, 
dokumenthantering och möten i högre utbildning. En usability‑utvärdering från Indonesien visar 
användningsbarhet och rekommendationer kring dokumentation och support [16]. En annan 
jämför studenters upplevelser under pandemin med fokus på hinder som instabil 
internetanslutning och mikrofonproblem vilket speglar teknisk belastning i realtid [6]. 

Jämförelser mellan Teams och traditionella kursplattformar som Canvas visar att Teams bättre 
stödjer löpande samarbete, medan Canvas är mer inriktad på kursadministration och formell 
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inlämning [5], [6]. Forskning har visat att Teams kan fungera som en samlad digital hubb där 
kommunikation, fildelning och projektstyrning sker i samma miljö [17], [18]. Särskilt relevant 
för VIP-projekt är Teams möjlighet att skapa projektspecifika kanaler, vilket kan underlätta 
koordinering och öka transparensen mellan olika roller. Vidare är funktioner som integrerad 
kalender, realtidsnotiser och mobilvänlighet viktiga för att minska kognitiv belastning, något som 
Canvas i nuläget inte erbjuder i samma utsträckning [12], [16]. Samtidigt visar studier att Teams 
ofta kräver introduktion och utbildning för att användare ska kunna utnyttja plattformens fulla 
potential [6]. 

 
 
 
 

Forskningsgap och relevans för vårt projekt  

Sammanfattningsvis visar forskningen att digitalt samarbete i högre utbildning inte bara handlar 
om att tekniken funkar utan också om bra pedagogisk design, användarstöd och att 
organisationen stöttar förändringen. Det är extra viktigt att tekniken gör det enkelt att 
kommunicera kontinuerligt, ha tydliga arbetsflöden och skapa meningsfull interaktion mellan 
alla som är med. 

Trots att det finns ett växande intresse för digitala verktyg i undervisning, är det få studier som 
kollar på hur de funkar i VIP-liknande projekt. Mycket av forskningen handlar antingen om 
övergripande pedagogiska strategier [4], [13], strukturen i VIP-modellen [2], [3], eller allmänna 
riktlinjer för att införa teknik [14], [22]. Även om några källor nämner Microsoft Teams som ett 
bra verktyg för samarbete [17], [18], saknas det analyser som kollar på användarupplevelser och 
val av plattformar just i tvärvetenskapliga och långsiktiga utbildningssamarbeten. 

Digital design i blended learning kan minska arbetsbelastning och förbättra lärande [12], vilket är 
viktigt när byte av verktyg mellan Canvas och andra plattformar utvärderas. Brist på integration i 
decentraliserade samarbeten kan leda till ineffektivitet, och lösningar som är direkt relevanta för 
VIP-projekt har diskuterats i [7]. 

Teams har konkreta användbarhetsproblem och behöver lösningsförslag för att minska 
teknisk belastning. Studenter upplever hinder vid användning av Teams, som tekniska 
problem och långsam internetuppkoppling, vilket påverkar mobil- och teknisk belastning 
[16], [6]. 
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Metod 

Forskningsstrategi 

Denna studie har genomförts som en kvalitativ fallstudie av VIP-projekten vid Malmö 
universitet. En fallstudie är en forskningsstrategi som syftar till en djupgående förståelse av ett 
specifikt fenomen i dess verkliga kontext [23]. Till skillnad från bredare enkätundersökningar är 
fallstudier särskilt användbara när forskningsfrågorna handlar om hur och varför något sker i en 
viss miljö. 

Fallstudier kännetecknas av att flera datakällor används för att skapa en helhetsförståelse [23]. I 
vår studie kombineras därför intervjuer, enkät och en IT-intervju för att belysa VIP-projektens 
digitala arbetsmiljö ur olika perspektiv. Denna strategi är lämplig eftersom forskningsfrågorna 
inte enbart syftar till att beskriva användarnas erfarenheter utan även till att analysera utmaningar 
och möjliga lösningar. 

 

Koppling mellan forskningsfrågor och metodansats 

För att visa relationen mellan forskningsfrågorna och de metoder som valts kan de sammanfattas 
enligt följande: 

FF1: Hur används Canvas för samarbete i VIP-projekt idag och vilka funktioner saknas? 
Intervjuer och enkät gav insikter om användarnas erfarenheter av Canvas och identifierade 
brister i funktionalitet. 

FF2: Vilka är de största utmaningarna i samarbetet mellan studenter och forskare (PI) och 
koordinatorer  i VIP-projekt?                                                                                
Gruppintervjuer med koordinatorer och forskare samt intervjuer med studenter belyste 
organisatoriska, kognitiva och tekniska hinder. 

FF3: Vad behövs för att förbättra VIP-samarbetsplattformen utifrån behoven hos 
studenter, koordinatorer och forskare, och vilka lösningar kan möta dessa behov?    
Intervjun med IT-avdelningen samt litteraturstudien gav förståelse för tekniska förutsättningar, 
organisatoriska begränsningar och alternativa plattformar, inklusive Microsoft Teams. 
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Urval och deltagare 

Urvalet var målstyrt (purposeful sampling) eftersom syftet var att inkludera de roller som är 
centrala för VIP-projekten [24]. På så sätt kunde vi säkerställa att både student-, koordinator- och 
forskarperspektiven representerades. 

●​ Koordinatorer och forskningsledare: En gruppintervju med fyra personer (17 april 2025).​
 

●​ Studenter: Enskild intervju (24 april) samt gruppintervjuer (20 maj).​
 

●​ Enkät: Digital enkät distribuerad via Canvas, besvarad av sex studenter.​
 

●​ IT-avdelning: Semistrukturerad intervju med projektledare (5 maj).​
 

Antalet intervjuer styrdes dels av tillgången på deltagare, dels av målet att skapa variation mellan 
olika roller. Gruppintervjuer valdes för att stimulera diskussion och fånga olika perspektiv i 
samspel, medan enskilda intervjuer möjliggjorde mer personliga reflektioner. 

 

Datainsamling 
​​Datainsamlingen genomfördes i två steg: semistrukturerade intervjuer och en kompletterande 
enkät. Detta format gav både struktur och flexibilitet: forskarna kunde säkerställa att centrala 
frågor täcktes, samtidigt som deltagarna hade utrymme att utveckla sina svar. Intervjuerna 
spelades in och transkriberades i efterhand. 

Enkäten användes som ett komplement för att fånga upp ytterligare synpunkter från en bredare 
grupp studenter och ge möjlighet till anonym återkoppling. 

 

Dataanalys 

Materialet analyserades genom en tematisk analys, en metod som syftar till att identifiera 
återkommande mönster i kvalitativa data [25]. Analysen genomfördes i flera steg: 

1.​ Bekantelse med materialet: samtliga intervjuer transkriberades och lästes igenom flera 
gånger.​
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2.​ Initial kodning: relevanta textstycken markerades och kodades utifrån återkommande 
idéer, t.ex. mobilitet, notiser och filhantering.​
 

3.​ Sökande efter teman: koderna grupperades i övergripande teman, exempelvis kognitiv 
belastning, teknisk fragmentering och behov av integrering.​
 

4.​ Granskning av teman: teman jämfördes mot datamaterialet för att säkerställa att de 
representerade centrala mönster.​
 

5.​ Tematisering och tolkning: slutgiltiga teman formulerades och relaterades till 
forskningsfrågorna samt tidigare litteratur.​
 

Den tematiska analysen valdes eftersom metoden är flexibel, transparent och särskilt användbar 
för att analysera erfarenheter och behov hos användare. 
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Resultat 
I detta kapitel presenteras resultaten från studien. För att ge en tydlig struktur följer 
presentationen de tre forskningsfrågorna: först hur Canvas och andra plattformar används i 
VIP-projekten, därefter de utmaningar som identifierats i samarbetet, och slutligen de 
behov och möjliga lösningar som framkommit. 

 

Forskningsfråga 1: Hur används Canvas för samarbete i 
VIP-projekt idag och vilka funktioner saknas? 

Canvas i VIP-projekten 

Canvas används i samtliga VIP-projekt, men på ett sätt som främst är kopplat till 
kursadministration. Studenter beskrev att plattformen är användbar för uppladdning av 
dagböcker, spridning av officiell information och formella deadlines. Flera deltagare betonade att 
Canvas mobilapp är svårnavigerad och upplevs som ett hinder snarare än ett stöd. Avsaknaden av 
notiser gör dessutom att studenter riskerar att missa viktig information.  

 

Kompletterande verktyg 

För att hantera de funktioner som Canvas saknar använder deltagarna andra verktyg parallellt: 

●​ Zoom används för handledning och projektmöten. Plattformen är etablerad men 
integreras inte med övriga system.​
 

●​ WhatsApp används för snabbmeddelanden och upplevs som det mest användarvänliga 
och mobilanpassade alternativet. Flera studenter beskrev att WhatsApp fungerar bättre än 
Outlook eftersom det är mer informellt och snabbt.​
 

●​ Google Docs används frekvent för gemensam textproduktion. Den möjliggör redigering i 
realtid, men integrationen med Word och universitetets system leder till dubbelarbete.​
 

●​ Outlook används fortfarande för formella mejl, men beskrivs som långsamt och otympligt 
i jämförelse med chatbaserade verktyg.​
 

●​ Microsoft Teams används i vissa fall, framför allt för kalenderfunktionen, men upplevs 
som komplext och tekniskt krävande, särskilt för externa användare. 
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Sammanfattning FF1 

Resultaten visar att Canvas fyller en funktion som kursplattform men inte fungerar som en 
helhetslösning för VIP-projekten. Eftersom plattformen saknar mobilvänlighet, notiser och 
integrerade samarbetsfunktioner tvingas användarna ta till flera andra verktyg. Detta skapar en 
splittrad digital miljö där information och kommunikation sker i parallella kanaler. 

 

Forskningsfråga 2: Vilka är de största utmaningarna i samarbetet 
mellan studenter och forskare (PI) och koordinatorer  i 
VIP-projekt? 

Kognitiv belastning – att byta verktyg 

En central utmaning är den kognitiva belastning som uppstår när deltagarna ständigt måste växla 
mellan olika plattformar. Flera beskrev känslan av att aldrig riktigt veta var informationen finns, 
vilket leder till frustration och tidsförluster. Denna typ av multitasking över flera verktyg kan 
förstås som “cognitive switching cost”, där produktiviteten minskar när användaren måste 
omorientera sig mellan olika digitala miljöer [9], [10], [11]. 

Teknisk belastning 

Det framkom även flera konkreta tekniska problem: 

●​ Canvas fungerar dåligt i mobilversionen och vissa funktioner går inte att använda där.​
 

●​ Notiser i Canvas saknas eller fungerar dåligt, vilket gör att deadlines och möten kan 
missas.​
 

●​ Teams kräver hög bandbredd, vilket skapar problem för vissa användare.​
 

●​ Externa deltagare har svårt att få åtkomst till Teams, vilket begränsar samarbetet.​
 

●​ Integration mellan Google Docs och Word leder till dubbelarbete, där dokument måste 
flyttas mellan plattformar.​
 

 

Organisatoriska utmaningar 



21 

VIP-projekten involverar många roller, vilket gör samordning till en utmaning. Koordinatorer 
beskrev att ansvarsfördelningen ofta är otydlig, särskilt när nya studenter ansluter. 

Avsaknaden av en gemensam plattform leder också till brist på överblick. Koordinatorer och 
forskare efterfrågade en tydligare struktur för projektöversikter, deadlines och roller. 

En annan organisatorisk utmaning är kontinuiteten mellan terminer. Eftersom studenter byts ut 
regelbundet förloras erfarenheter och dokumentation. Nya studenter får svårt att komma in i 
projektet, särskilt när digitala rutiner inte är standardiserade. 

Pedagogiska utmaningar 

Kommunikation och samarbete sker ofta osystematiskt. Nya studenter beskrev att de inte alltid 
får en tydlig introduktion till verktygen eller arbetssätten, vilket gör att de känner sig 
exkluderade i början. Detta påverkar både motivation och effektivitet. 

Sammanfattning FF2 

Utmaningarna i VIP-projekten kan delas in i tre nivåer: tekniska, organisatoriska och 
pedagogiska. Fragmenteringen av digitala verktyg skapar kognitiv belastning, tekniska problem 
försvårar informationsflödet, och otydliga rutiner leder till bristande kontinuitet och 
samarbetsproblem. 
 

Forskningsfråga 3: Vad behövs för att förbättra 
VIP-samarbetsplattformen utifrån behoven hos studenter, 
koordinatorer och forskare, och vilka lösningar kan möta dessa 
behov? 

Användarnas behov 

Respondenterna uttryckte tydliga önskemål om en plattform som samlar projektets centrala 
funktioner. De mest återkommande behoven var: 

●​ Mobilitet: en plattform som fungerar smidigt i mobilen.​
 

●​ Realtidsnotiser: användare vill bli uppdaterade om möten, deadlines och ändringar direkt.​
 

●​ Gemensamma arbetsytor: enkel delning och organisering av filer och dokument.​
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●​ Projektöversikt: tydlig struktur för deadlines, uppgifter och roller.​
 

●​ Användarvänlighet: gränssnitt som är enkelt att förstå och använda även för nya 
deltagare.​
 

Synpunkter på Microsoft Teams 

Microsoft Teams nämndes av flera deltagare som en möjlig lösning. Plattformens styrka är att 
den kan samla kommunikation, möten, dokument och kalender i en och samma miljö. Flera 
respondenter såg detta som en möjlighet att ersätta dagens splittrade system. 

Samtidigt framhölls utmaningar. Några studenter menade att Teams kändes rörigt i början och att 
det kräver en viss inlärning. Det finns också en risk att Teams uppfattas som ”ännu ett verktyg” 
om det inte används konsekvent av alla. Koordinatorer betonade därför behovet av riktlinjer och 
gemensamma rutiner. 

 

IT-avdelningens perspektiv 

Intervjun med IT-avdelningen visade att det i nuläget inte finns en enhetlig strategi för digitala 
verktyg på Malmö universitet. Beslut om vilka plattformar som används ligger ofta på 
institutionsnivå, vilket bidrar till fragmenteringen. 

När det gäller Teams identifierade IT-avdelningen flera hinder: 

●​ Studenter har inte full tillgång till Microsoft 365-tjänster.​
 

●​ En implementering av Teams kräver utbildning och support.​
 

●​ Ett beslut om standardisering måste fattas på universitetsnivå.​
 

Samtidigt menade IT-avdelningen att Teams har potential att ersätta flera av de verktyg som 
används idag, under förutsättning att dessa hinder övervinns. 

Sammanfattning FF3 

Deltagarna efterfrågar en plattform som samlar kommunikation, fildelning och projektöversikt 
på ett enhetligt sätt. Microsoft Teams framstår som det mest realistiska alternativet, men 
införandet kräver organisatoriska beslut, tillgång för studenter och stöd i form av utbildning och 
riktlinjer. 
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Diskussion 
Syftet med denna studie var att undersöka hur VIP-projekten vid Malmö universitet kan få en 
mer sammanhållen digital samarbetsmiljö. I detta kapitel diskuteras resultaten i relation till 
forskningsfrågorna, tidigare forskning och studiens teoretiska utgångspunkter. 
 

Forskningsfråga 1: Canvas och dess roll i VIP-projekten 

Resultaten visar tydligt att Canvas i nuläget inte upplevs som ett ändamålsenligt verktyg för det 
kontinuerliga samarbetet i VIP-projekten. Plattformen används i första hand för 
kursadministrativa funktioner, såsom uppladdning av dagböcker och spridning av formell 
information från koordinatorer till studenter. Denna användning ligger i linje med plattformens 
ursprungliga syfte: att fungera som ett Learning Management System (LMS) snarare än ett 
samarbetsverktyg för projekt [26]. 

Samtidigt framkom det i våra intervjuer att studenter och koordinatorer har ett behov av mer 
dynamiska funktioner som kan stödja kommunikation, dokumentdelning och 
projektkoordinering. Flera respondenter uttryckte frustration över att Canvas mobilapplikation 
inte är tillräckligt användarvänlig och att notiser inte fungerar på ett sätt som stödjer 
projektarbete. En student påpekade exempelvis att “Canvas fungerar för inlämningar, men inte 
för att hålla ihop projektet i vardagen.” Detta illustrerar ett centralt problem: plattformen fyller 
en basfunktion, men brister i de delar som är mest kritiska för VIP-projektens samarbetskaraktär. 

Tidigare forskning bekräftar denna bild. LMS-plattformar som Canvas är ofta starka i den 
lärarstyrda kommunikationen men svaga i stödet för mer självorganiserat samarbete [27]. 
Särskilt i projektbaserade miljöer, där studenter och forskare förväntas arbeta tvärvetenskapligt, 
uppstår ett gap mellan användarnas behov och plattformens funktionalitet. 

En annan aspekt som blev tydlig i materialet är skillnaden mellan formell och informell 
kommunikation. Canvas används för det förstnämnda, kursrelaterad information, deadlines och 
inlämningar medan den informella kommunikationen flyttas över till WhatsApp eller andra 
verktyg. Detta kan förstås genom begreppet mediekomplementaritet [28], där olika plattformar 
används parallellt för olika syften. Problemet i VIP-projekten är dock att den formella och 
informella kommunikationen inte integreras, vilket leder till fragmentering och en känsla av att 
informationen finns “överallt och ingenstans”. 

Detta innebär att VIP-projekten saknar en central digital nod. Canvas skapar en struktur på 
kursnivå, men för projektens dagliga samarbete blir verktyget snarare ett hinder än ett stöd. För 
att svara på forskningsfråga 1 kan vi därmed konstatera att Canvas i nuläget fyller en viktig men 
begränsad funktion: den tillgodoser behovet av en formell kursplattform, men misslyckas med att 
stödja VIP-projektens tvärvetenskapliga och studentdrivna arbetssätt. 
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Forskningsfråga 2: Utmaningar i samarbetet 

Resultaten visar att VIP-projekten präglas av tre centrala typer av utmaningar: kognitiv 
belastning, tekniska hinder och organisatoriska svårigheter. Dessa utmaningar påverkar både 
studenter, forskare och koordinatorer och bidrar till en fragmenterad digital arbetsmiljö som 
försvårar projektens genomförande. 

 

Kognitiv belastning – effekten av plattformsfragmentering 

En återkommande upplevelse bland informanterna var att arbetet i VIP-projekten innebär en hög 
grad av kognitiv belastning. Studenter beskrev att de ofta kände sig splittrade på grund av att 
behöva hålla koll på flera parallella plattformar, Canvas för inlämningar, WhatsApp för 
snabbmeddelanden, Zoom för möten och Google Docs för dokumentarbete. Detta resulterade i 
en ständig känsla av att inte veta “var” informationen fanns och i värsta fall att viktig 
kommunikation missades. 

Detta kan förstås utifrån begreppet “cognitive switching cost”, som beskriver de negativa 
effekterna av att växla mellan olika arbetsuppgifter eller verktyg [9], [10], [11]. Varje gång en 
användare byter plattform måste de omorientera sig, vilket leder till både tidsförluster och ökad 
mental ansträngning. I en projektmiljö där flera olika roller interagerar blir denna kostnad särskilt 
påtaglig, eftersom informationsflödena redan är komplexa. 

Tidigare studier har visat att just plattformsfragmentering kan vara en betydande källa till 
ineffektivitet i utbildningssammanhang [20][21][4][13]. Våra resultat stärker detta genom att visa 
hur VIP-projekten inte bara lider av tekniska brister i enskilda system, utan av helhetsmiljöns 
fragmentering. 

 

Tekniska hinder – begränsningar i nuvarande system 

Utöver den kognitiva belastningen framkom flera konkreta tekniska problem. Canvas 
mobilversion upplevs som svår att använda, och bristen på notiser gör att studenter riskerar att 
missa viktiga deadlines eller meddelanden. Teams, som i vissa projekt testats, beskrevs som 
krävande för externa deltagare och förutsätter stabil uppkoppling. Vidare leder integrationen 
mellan Google Docs och Word till dubbelarbete, eftersom dokument måste flyttas och anpassas 
mellan systemen. 

Dessa tekniska problem är inte unika för VIP-projekten utan speglar en mer generell problematik 
kring digital infrastruktur i högre utbildning. Många lärosäten kämpar med att integrera olika 
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system, vilket skapar friktion för både studenter och personal [20][21][4][22]. För VIP-projekten 
innebär detta att digitala hinder läggs ovanpå de redan komplexa organisatoriska utmaningarna 
som tvärvetenskapliga samarbeten medför. 

 

Organisatoriska svårigheter – struktur och kontinuitet 

Utmaningarna är dock inte enbart tekniska eller kognitiva. En central aspekt som framkom i 
intervjuerna är bristen på organisatorisk överblick. Koordinatorer beskrev att det ofta är otydligt 
vilka roller som finns i projekten, och att nyrekryterade studenter saknar en tydlig introduktion 
till både projektets innehåll och dess digitala miljö. Detta försvåras ytterligare av att 
VIP-projekten har en inbyggd rotation: varje termin tillkommer nya studenter, vilket gör 
kontinuiteten svår att upprätthålla. 

Forskning om digitala samarbetsmiljöer i tvärvetenskapliga projekt visar att just kontinuitet och 
tydliga roller är avgörande för att skapa en hållbar samarbetsstruktur [13][2][3][7]. När dessa 
faktorer brister leder det ofta till att deltagare förlitar sig på informella kommunikationsvägar, 
exempelvis WhatsApp, snarare än på formella system. Detta är exakt vad vi ser i VIP-projekten, 
där avsaknaden av en tydlig gemensam plattform gör att användarna tvingas improvisera med de 
verktyg som känns mest lättillgängliga i stunden. 

 

Pedagogiska utmaningar – inkludering av nya deltagare 

En sista dimension som framkom var de pedagogiska konsekvenserna av den fragmenterade 
miljön. Nya studenter upplevde att de hade svårt att “komma in” i projektet, både på grund av 
brist på strukturerad introduktion och för att det saknas en enhetlig digital plattform. Detta ledde 
i vissa fall till att de kände sig exkluderade och inte kunde bidra på samma nivå som mer erfarna 
deltagare. 

Tidigare forskning om studentengagemang i digitala miljöer pekar på att tillgång till tydliga 
digitala strukturer är avgörande för att nya deltagare ska känna sig inkluderade och delaktiga 
[4][13][3]. Våra resultat stärker denna slutsats och visar hur bristen på en samlad plattform kan 
få direkta konsekvenser för lärande, motivation och projektets produktivitet. 

 

 

Sammanfattning av FF2 
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Sammanfattningsvis kan vi konstatera att de största utmaningarna i VIP-projekten kan 
kategoriseras i tre nivåer: kognitiva, tekniska och organisatoriska/pedagogiska. Tillsammans 
skapar dessa en digital arbetsmiljö som inte är anpassad för den typ av tvärvetenskapligt och 
långsiktigt samarbete som VIP-projekten syftar till att främja. Detta understryker behovet av en 
enhetlig plattform som kan minska fragmenteringen och därigenom reducera både den kognitiva 
belastningen och de organisatoriska svårigheterna. 

Forskningsfråga 3: Behov och möjliga lösningar 

Den tredje forskningsfrågan syftade till att undersöka vilka behov som finns i VIP-projekten och 
vilka lösningar som kan möta dessa. Resultaten visar på en tydlig önskan om en mer 
sammanhållen digital miljö, där funktioner för kommunikation, dokumenthantering och 
projektöversikt integreras i en och samma plattform. Detta ligger i linje med forskning om 
framgångsrika digitala lär- och arbetsmiljöer, där centralisering och tydlighet framhålls som 
avgörande för att minska kognitiv belastning och främja samarbete [9][10][13][12][7]. 

Användarnas uttryckta behov 

I intervjuer och enkäter lyfte deltagarna fram ett antal återkommande behov: 

●​ Mobilitet: Plattformen måste fungera smidigt på mobiltelefoner och surfplattor.​
 

●​ Notifieringar i realtid: Användarna vill snabbt få information om möten, deadlines och 
uppdateringar.​
 

●​ Gemensamma arbetsytor: Det ska vara enkelt att lagra, dela och redigera dokument 
tillsammans.​
 

●​ Projektöversikt: Det behövs en tydlig struktur för uppgifter, roller och deadlines.​
 

●​ Användarvänlighet: Gränssnittet måste vara intuitivt även för nya deltagare.​
 

Dessa behov visar på en frustration över den nuvarande fragmenterade miljön och en tydlig 
efterfrågan på en plattform som kan fungera som en digital hubb för VIP-projekten. 

 
 

Microsoft Teams som möjlig lösning 
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Bland de alternativ som diskuterats framstår Microsoft Teams som det mest realistiska 
alternativet. Teams erbjuder flera funktioner som direkt adresserar de behov som användarna 
uttryckt: 

●​ Kanaler och flikar gör det möjligt att strukturera kommunikationen efter projekt, roller 
eller arbetsområden. Detta minskar risken för informationsförluster och gör det lättare att 
skapa en överblick.​
 

●​ Planner och To Do-integration ger möjlighet till uppgiftshantering, där deadlines kan 
kopplas till specifika personer eller grupper. Detta kan stärka kontinuiteten och tydliggöra 
ansvarsfördelningen.​
 

●​ SharePoint och OneDrive-integration möjliggör central filhantering med versionskontroll, 
vilket kan ersätta behovet av att växla mellan Google Docs och Word.​
 

●​ Pushnotiser och aktivitetsflöden löser bristen på realtidsinformation i Canvas och ger 
användarna större kontroll över vilken information de vill följa.​
 

●​ Mobilappen är betydligt mer avancerad än Canvas mobilversion och gör det möjligt att 
delta i möten, chatta och redigera dokument direkt via mobilen.​
 

Tidigare studier har visat att Teams kan fungera väl i utbildningsmiljöer som kräver både formell 
och informell kommunikation [5][16][6]. I VIP-kontexten innebär detta att Teams inte bara kan 
ersätta delar av den nuvarande miljön, utan även skapa nya möjligheter till struktur och 
samarbete. 

 

Vad som krävs för att Teams ska fungera i VIP-projekten 

Samtidigt framkom det tydligt i både intervjuer och IT-avdelningens perspektiv att Teams inte 
kan ses som en “quick fix”. För att plattformen ska fungera i VIP-projekten krävs flera 
förutsättningar: 

1.​ Organisatoriskt beslut på universitetsnivå. Eftersom beslut om plattformar idag ofta sker 
på institutionsnivå, krävs ett högre beslut för att standardisera användningen av Teams i 
VIP-projekten. Utan detta riskerar Teams att bli ännu ett parallellt verktyg bland andra.​
 

2.​ Tillgång för studenter. I dagsläget har studenter inte full tillgång till Microsoft 
365-tjänster, vilket utgör en praktisk barriär. För att Teams ska fungera som 
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huvudplattform krävs att alla deltagare, inklusive studenter och externa 
samarbetspartners, har samma åtkomst.​
 

3.​ Riktlinjer för användning. Det måste finnas en gemensam struktur för hur kanaler, 
dokument och kommunikation ska organiseras. Annars riskerar Teams att bli lika 
fragmenterat som dagens miljö.​
 

4.​ Utbildning och support. Eftersom flera respondenter beskrev en inlärningströskel i Teams 
krävs workshops, onboarding och tekniskt stöd.Tidigare forskning om 
teknikimplementering i utbildningsmiljöer betonar att motstånd mot nya system ofta kan 
övervinnas genom tydlig introduktion och kontinuerligt användarstöd [14][15][16][6].​
 

 

Alternativ och avvägningar 

I diskussionen om möjliga lösningar framkom även alternativet att utveckla en helt ny 
applikation specifikt för VIP-projekten. Intervjun med IT-avdelningen visade dock att detta 
skulle vara både kostsamt och tidskrävande. Dessutom skulle även en egenutvecklad lösning 
innebära en inlärningsprocess och potentiella integrationsproblem. Tidigare forskning pekar på 
att egenutvecklade system ofta innebär stora långsiktiga förvaltningsutmaningar [29]. 

Att behålla den nuvarande fragmenterade miljön framstår inte heller som ett realistiskt alternativ, 
eftersom resultaten tydligt visar att detta leder till ökad kognitiv belastning och organisatoriska 
problem. Teams erbjuder i jämförelse en redan etablerad infrastruktur som kan byggas vidare på, 
vilket gör plattformen till det mest kostnadseffektiva och genomförbara alternativet. 

 

Diskussion i relation till VIP:s specifika behov 

För VIP-projekten innebär en övergång till Teams mer än en teknisk förändring, det är en 
pedagogisk och organisatorisk fråga. Teams kan särskilt bidra till att minska fragmenteringen 
genom att samla kommunikation, dokument och projektöversikt i en enhetlig miljö. Den 
kanalbaserade strukturen kan dessutom anpassas efter projektens behov, exempelvis genom att 
skapa separata kanaler för forskningsfrågor, delprojekt eller arbetsgrupper. På så sätt kan Teams 
bidra till den överblick och struktur som respondenterna efterfrågat. 

Samtidigt är det viktigt att betona att Teams inte i sig löser alla problem. Plattformen är ett 
verktyg, och dess framgång beror på hur den implementeras och används. För att Teams ska bli 
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en verklig lösning i VIP-projekten krävs därför att universitetet inte bara tillhandahåller 
plattformen, utan även stödjer användarna i att etablera gemensamma rutiner och arbetsformer. 

Sammanfattning av FF3 

Sammanfattningsvis kan vi konstatera att Teams, i kombination med SharePoint och OneDrive, 
framstår som det mest realistiska alternativet för att möta VIP-projektens behov. Plattformen 
erbjuder funktioner som direkt adresserar de problem användarna identifierat, men införandet 
kräver organisatoriska beslut, tekniska förutsättningar och pedagogiskt stöd. Utan dessa insatser 
riskerar Teams att bli ännu ett verktyg bland många. Med rätt implementering har Teams dock 
potential att inte bara lösa de nuvarande utmaningarna, utan även skapa en mer hållbar och 
långsiktig digital samarbetsmiljö för VIP-projekten. 

 

Sammanfattande diskussion 

Denna studie har haft som syfte att undersöka hur VIP-projekten vid Malmö universitet kan få en 
mer sammanhållen digital samarbetsmiljö. Resultaten visar på tre centrala mönster: 

1.​ Canvas används främst som kursplattform och saknar de funktioner som krävs för 
långsiktigt, projektbaserat samarbete. (FF1)​
 

2.​ Samarbetet hämmas av flera nivåer av belastning – kognitiv, teknisk och organisatorisk – 
som uppstår på grund av den fragmenterade plattformsanvändningen. (FF2)​
 

3.​ Det finns en tydlig efterfrågan på en enhetlig plattform, och Microsoft Teams framstår 
som det mest realistiska alternativet. (FF3)​
 

Diskussionen av dessa resultat visar att VIP-projekten inte lider av enskilda tekniska brister, utan 
snarare av en brist på integration och struktur. Fragmenteringen leder till att studenter och 
koordinatorer själva måste improvisera lösningar, vilket skapar ineffektivitet och frustration. 

Samtidigt framgår det att lösningen inte enbart är teknisk. Införandet av Teams kräver 
organisatoriska beslut, pedagogiskt stöd och tydliga rutiner för att plattformen inte ska upplevas 
som “ännu ett verktyg bland många”. Detta är i linje med tidigare forskning om 
teknikimplementering i högre utbildning, där framgången ofta avgörs av institutionella 
förutsättningar snarare än själva tekniken [14][22][30][15]. 
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VIP-projekten kan därmed förstås som en mikroversion av en större fråga inom högre utbildning: 
hur balansen mellan tekniska system, organisatoriska strukturer och pedagogiska mål ska 
hanteras för att skapa en fungerande digital arbetsmiljö. 

 

Metodreflektion 

I studien har vi använt en kvalitativ metod med intervjuer och enkät, kompletterat med en 
intervju med IT-avdelningen. Denna ansats har flera styrkor. 

En styrka är att intervjuerna gav oss möjlighet att få djupare insikt i studenters och 
koordinatorers erfarenheter. Vi kunde inte bara se vilka verktyg som används, utan också förstå 
känslor, frustrationer och behov som hänger ihop med användningen, något som troligen inte 
hade framkommit enbart via en enkät. 

En annan styrka är att vi samlat in perspektiv från flera olika grupper: studenter, koordinatorer 
och IT-avdelningen. Det ger en mer komplett bild av utmaningarna, och visar att det inte bara 
handlar om individuella preferenser, utan också om organisatoriska och tekniska strukturer. 

Det finns dock några begränsningar. Antalet deltagare var relativt lågt, vilket gör att resultaten 
inte kan generaliseras till alla VIP-projekt eller till andra universitet. Intervjusvaren kan också ha 
påverkats av att deltagarna ville framstå på ett visst sätt, och vår egen bakgrund som studenter 
vid Malmö universitet kan ha påverkat hur vi tolkat materialet, även om vi försökt vara medvetna 
om detta. 

Ett annat metodologiskt övervägande är att vi inte genomförde någon pilotstudie där Teams 
testats i VIP-projekt. En sådan pilot hade kunnat ge mer praktisk information om hur plattformen 
fungerar i denna specifika kontext. För framtida forskning vore det därför värdefullt att 
kombinera kvalitativa intervjuer med en interventionsstudie där Teams implementeras och följs 
upp systematiskt. 
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Slutsatser och implikationer 

Studien har besvarat forskningsfrågorna på följande sätt: 

●​ Forskningsfråga 1: Canvas används idag främst för informationsdelning och inlämningar, 
men är otillräckligt för kontinuerligt projektarbete.​
 

●​ Forskningsfråga 2: De största utmaningarna är fragmenteringen av verktyg, bristande 
mobilanpassning, otillräckliga notifikationsfunktioner samt organisatoriska svårigheter 
kring roller och kontinuitet.​
 

●​ Forskningsfråga 3: En mer enhetlig digital miljö. I första hand Microsoft Teams i 
kombination med SharePoint och OneDrive, bedöms bäst kunna möta VIP-projektens 
behov, under förutsättning att organisatoriska hinder övervinns och användarstöd 
säkerställs.​
 

För VIP-projekten innebär detta att Teams inte enbart är en teknisk lösning, utan en möjlighet att 
konkret adressera de tre huvudutmaningar som identifierats i studien: 

1.​ Kognitiv belastning genom att samla verktyg i en plattform.​
 

2.​ Tekniska brister genom bättre mobilitet, notifieringar och integration.​
 

3.​ Organisatorisk splittring genom att skapa överblick, struktur och kontinuitet.​
 

 

Implikationer för Malmö universitet 

För att Teams ska kunna etableras som huvudplattform för VIP-projekten krävs: 

●​ Ett beslut på universitetsnivå om standardisering.​
 

●​ Full tillgång till Microsoft 365 för alla studenter.​
 

●​ Riktlinjer för användning, t.ex. standard för kanalstruktur, dokumenthantering och roller.​
 

●​ Utbildning och support, exempelvis workshops, onboarding och löpande användarstöd.​
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Dessa åtgärder är avgörande för att Teams inte bara ska införas som ännu ett verktyg, utan 
faktiskt bidra till en mer sammanhållen, effektiv och användarvänlig arbetsmiljö. 

 

Förslag för framtida forskning 

Det vore värdefullt att genomföra en pilotimplementering av Teams i ett eller flera VIP-projekt 
och följa upp användarnas erfarenheter över tid. En sådan studie skulle kunna ge konkreta 
insikter om vilka rutiner som fungerar bäst, hur motstånd kan hanteras och vilka effekter 
plattformen får på projektens kontinuitet och effektivitet. Vidare skulle en jämförelse med andra 
universitet som implementerat liknande lösningar kunna bidra med ytterligare kunskap om hur 
digitala plattformar kan stödja tvärvetenskapliga samarbeten i högre utbildning. 
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Bilagor 

Bilaga 1: Intervjuguide för koordinatorer och forskningledare 

1.​ Vilka verktyg använder du oftast i VIP-projektet?​
 (Tex: Canvas, Zoom, Teams, e-post) 

 
2.​ Vilket av dessa verktyg fungerar bäst för samarbetet mellan studenter och 

forskare?​
​  Vad gör det mest effektivt? 

 
3.​ Vilket verktyg upplever du som minst effektivt och varför?  

 
4.​ Hur hanterar du övergången mellan olika verktyg?​

​  Upplever du några integrationsproblem eller kommunikationsmissar? 
 

5.​ Vilka funktioner eller verktyg skulle kunna göra ditt arbete enklare och mer 
effektivt? 

 
6.​ Finns det något specifikt som skulle kunna förbättras i de nuvarande verktygen? 

 
7.​ Vilket verktyg tycker du är bäst för att samarbeta med studenter och andra 

forskare?​
​  Vad gör det verktyget mest effektivt? 

 
8.​ Vilket verktyg använder du helst för att kommunicera med studenter och andra 

forskare eller koordinatorer?​
​ Varför föredrar du det? 

 
9.​ Är det något annat relaterat till VIP-projektets digitala verktyg och samarbete som 

du tycker är viktigt att nämna? 
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Bilaga 2: Intervjuguide för studentintervju 

 

1.​ Vilka digitala tekniker använder du mest i VIP-projektet? Kan du nämna dem? 
 

2.​ Vilka tekniker tror du är bäst för kollaboration i VIP-projektet? Varför? 
 

3.​ Vilka tekniker är svårast att jobba med? Varför? 
 

4.​ Exempel när Canvas gör kollaborationen lättare eller svårare? 
 

5.​ Vilka andra verktyg använder du för kollaboration? 
 

6.​ Vad är den största utmaningen när du använder dessa tekniker? 
 

7.​  Finns det någon teknik du saknar eller skulle vilja ha? 
 

8.​ Är det lätt för dig att hitta vad du behöver veta eller göra i VIP-projektet? 
 

9.​ Känner du att du använder för många olika tekniker? Är alla nödvändiga? 
 

10.​Är det något annat kopplat till VIP Digital Tools eller kollaboration du vill lägga till?​
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Bilaga 3: Enkätfrågor för studentintervju 
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Bilaga 4: Sammanställning av enkätsvar 
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Bilaga 5: Intervjuguide for IT avdelning  
 
1. Vilken roll har IT-avdelningen när det gäller projekt som VIP? 
 
2. VIP-projekt använder idag en mängd olika digitala verktyg, som Canvas, Google 
Docs, Zoom och fler. Vad är din spontana reaktion på att så många olika verktyg 
används parallellt? 
 
3. Det finns ett upplevt behov av en mer samlad och effektiv lösning än de verktyg som 
används idag. Vad tänker du om att vi som studenter skulle utveckla en egen 
applikation som MAU skulle kunna hosta? Hur skulle det fungera rent praktiskt? 
 
4. Om en sådan lösning togs fram – vem tror du skulle ansvara för att underhålla den på 
lång sikt? Skulle det medföra några kostnader eller andra resurser för MAU? 
 
5. Finns det redan idag några verktyg eller plattformar som MAU har tillgång till, som 
skulle kunna ersätta eller förbättra det nuvarande upplägget med t.ex. Canvas, Zoom 
och Google Docs?​
 
6. Eftersom dagens verktyg ofta kommer från olika ekosystem (t.ex. Google och 
Microsoft) uppstår ibland kompatibilitetsproblem. Har MAU tillgång till en sammanhållen 
digital miljö där verktygen fungerar bättre tillsammans? 
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