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Forord

Detta examensarbete har genomforts inom VAL-utbildningen vid Malmé universitet som en
del av @mnesldrarexamen for arskurs 7-9. Arbetet har vuxit fram ur min undervisning i teknik
och mitt intresse for hur digitala verktyg kan bidra till att utveckla elevers kreativitet och

problemldsningsformaga.

Processen har varit bade larorik och utmanande. Att {4 fordjupa mig i elevernas perspektiv pa
digitala verktyg i teknikdmnet har gett mig nya insikter som jag tar med mig i min fortsatta

larargérning.

I skrivprocessen har Microsoft Copilot anvdnts som ett stodjande verktyg for spréklig
bearbetning och strukturering av mina tankar. Det vetenskapliga innehallet, analysen och

slutsatserna &r dock helt och hallet mitt eget ansvar.

Jag vill rikta ett varmt tack till min handledare Johan Lind for vérdefull végledning,

konstruktiva kommentarer och uppmuntran under arbetets gang.

Jag vill dven rikta ett varmt och innerligt tack till min rektor Pelle Persson och bitrddande rektor
Mikael Walles. Deras forstéelse och stdd har betytt oerhdrt mycket och gjort det mojligt for

mig att fortsétta arbeta som larare samtidigt som jag fullfoljt mina studier.

Ett stort tack ocksd till de elever som deltagit i studien och generdst delat med sig av sina

erfarenheter. Utan deras medverkan hade detta arbete inte varit mojligt.

Slutligen vill jag rikta min kérlek och tacksamhet till min man och mina barn, som har visat

talamod och forstdelse under alla de timmar jag behovt dgna at studier och skrivande.



Abstrakt

Digitaliseringen paverkar skolans undervisning i allt storre utstrickning och innebér att elever
moter digitala verktyg som en naturlig del av sitt ldrande. I teknikdmnet, dér kreativitet och
problemldsning ér centrala kompetenser, blir det darfor betydelsefullt att undersoka hur elever
sjdlva upplever dessa verktyg. Trots detta &r elevers perspektiv pa digitala verktyg i
teknikundervisningen fortfarande relativt lite utforskade, vilket denna studie tar sin

utgéngspunkt i.

Syftet med studien &r att undersoka hur elever i1 arskurs 7 upplever att digitala verktyg paverkar
deras kreativitet och problemldsningsformaga i teknikdmnet, samt vilka mdjligheter och
utmaningar de sjdlva forknippar med anvindningen av dessa verktyg. Studien utgéar frén ett
sociokulturellt larandeperspektiv dar digitala verktyg forstds som medierande artefakter.
Datainsamlingen genomfdrdes med semistrukturerade enkédter besvarade av tjugotva elever,
och materialet analyserades genom en tematisk analys for att identifiera dterkommande monster

i elevernas utsagor.

Resultaten visar att eleverna upplever digitala verktyg som en inspirationskélla i borjan av sina
kreativa processer och som ett stdd i problemldsning genom visualisering och mdjligheten att
prova idéer. Samtidigt beskriver eleverna att digitala verktyg ibland kan begrénsa deras
sjdlvstiandighet, exempelvis nédr de forlitar sig pa fardiga 16sningar eller stoter pa tekniska
hinder. Eleverna uttrycker ocksa att de utvecklar strategier for att hantera dessa utmaningar och

véxlar mellan samarbete och sjdlvstindigt arbete 1 digitala miljoer.
Studien bidrar med kunskap om hur elever i arskurs 7 upplever digitala verktyg 1 teknikdmnet
och belyser hur dessa verktyg kan fungera bade som stdd och som utmaning i deras kreativa

och problemldsande arbete.

Nyckelord: digitala verktyg, kreativitet, problemldsningsformaga, sociokulturellt perspektiv



Innehallsforteckning

INIEANING. ..ttt ettt ettt e st e e bt essaeesbeessbeesbeessaeensaeenseenseasnseenseans 3
Tidigare FOTSKNING ......ccuiiiiiiiiiiii ettt ettt ite b e nbeeseeeneeenne 5
TeoretiSk MOACIL.....c.eiiiiiiiieie ettt et st sb e e s ae s 8
Det sociokulturella perspektivet ...................ccocueiiuieiieiiiiiieeeie et 8
Syfte och fragestaAlININGAT.........c.eoiiiiiiiiiie ettt e be e eaeene 11
IMIETOM ..ttt ettt e h bbbt h e bttt e a e bt et eh e nbe et st e bt et 12
Deltagare o0ch etisk@ ASPERLEr .................cccooooueiiiiiiiiiiiiieee et 12
Metod for att SAMIA i1 AAIA .................c.oocoeiiiiiiiieiieee e 13
Metod for att analysera insamlade data ....................cc..ccoocveviiiiiiiiiiiiiiiieee e 15
IMEtOAAISKUSSION. ....etieniiiiieiiieieeie ettt ettt et sbe et e sbeebe st e sbeenbe 16
DALATASAMIING ...ttt ettt ettt et et 16
ARGLYSI@IO ...ttt ettt 16
RESUILAL. ...ttt ettt ettt sb et et sbe et st sae et 19
Slutsatser 0Ch diSKUSSION......cc.eiiuiiiiriiiiiiie ettt s 23
Digitala verktyg som inspirationskdlla for kreativitet .................ccccocovvieviienoienieeeienene. 23
Digitala verktyg som stod och hinder i problemlOsning...................cccoccveeieeciencieeiiannene. 24
Strategier, samarbete och sjdlvstindighet i digitala miljoer.................cccooovvevieiieiennnanenn. 25
Didaktiska impPIKAtIONET .........coociiiiiiiiiieiieeie ettt ettt saae e e e 27
RETETENSIISLA ...ttt st st sbe et st sbe e 29
BIIAGa T ..ot et e et e et e et e et e enb e e st e ebeeeabeenseeeneas 31
BIlaZa 2 ..ot e e e st e et e e abe e bt e sbeebeesabeenseeeneas 32



Inledning

I en tid dér digitaliseringen far en allt storre roll i samhéllet paverkas dven skolan i hog grad.
Inom teknikdmnet anvinds digitala verktyg ofta i undervisningen for att stodja elevers kreativa
arbete och problemlosning. For att béttre forstd hur denna utveckling paverkar ldrandet ar det
darfor viktigt att undersoka hur elever sjdlva upplever anvindningen av digitala verktyg i
teknikundervisningen, samt vilka mojligheter och hinder de anser att dessa verktyg medfor i

arbetet med tekniska uppgifter.

I denna studie avses med digitala verktyg de digitala resurser som elever moter i
teknikundervisningen och anvénder for att soka information, visualisera tekniska processer,
prova idéer och arbeta med problemldsning. I den aktuella undervisningsgruppen handlar detta
fraimst om programmeringsmiljoer, digitala modelleringsverktyg, simuleringar och digital
informationssokning, vilket dr de verktyg som eleverna sjélva refererar till i sina beskrivningar

av teknikundervisningen.

Digitala verktyg har blivit en integrerad del av skolans undervisning och erbjuder, enligt
tidigare forskning, potential att stodja elevers kreativitet, problemldsningsforméga och tekniska
forstaelse (Blomster, 2024; Brink, 2021). Genom digitala resurser kan elever visualisera
tekniska processer, testa idéer och utveckla 16sningar pa sitt som annars kan vara svara att
genomfora. Forskning visar exempelvis att funktioner som programmering, simuleringar och
digital visualisering kan ge direkt aterkoppling och stddja kritiskt tdnkande, samt frdmja
engagemang och sjélvstindighet nir de anvidnds pa ett meningsfullt sitt (Blomster, 2024;
Sjodén, 2018). I denna studie anvidnds dessa exempel for att kontextualisera de typer av digitala

verktyg som eleverna relaterar till i sina beskrivningar av teknikundervisningen.

Samtidigt pekar studier pd att anvdnda digitala verktyg i undervisningen kan medfora
utmaningar. Tekniska problem, som dalig uppkoppling eller programfel, kan skapa frustration
och stora ldrprocessen, och distraktioner eller ineffektiv anvéndning av digitala verktyg kan
begrinsa ldrandet (Sjodén, 2021). Det blir darfor centralt att inte bara undersdka mojligheterna
med digitala verktyg, utan ocksa ta reda pa hur eleverna sjdlva upplever dessa verktyg i

praktiken.



Trots ett vixande forskningsintresse for digitala verktyg i skolans undervisning dr den
dmnesdidaktiska forskningen inom teknik&mnet fortfarande 1 stor utstrackning inriktad pa NO-
dmnena, sérskilt fysik och kemi. Teknikdmnet, som bygger pa skapande, design och
problemlosning, har fatt mindre uppmaéarksamhet inom den teknikdidaktiska forskningen,
sarskilt ur ett elevperspektiv. Det finns dirfor fa studier som undersdker hur elever upplever
anvindningen av digitala verktyg i teknikundervisningen och hur dessa upplevelser relaterar

till kreativitet och problemlosningsformaga, vilket utgoér utgangspunkten for denna studie.



Tidigare forskning

Flera vetenskapliga studier visar att digitala verktyg inom undervisning i teknik och nérliggande
dgmnen kan innebdra bade mojligheter och utmaningar for elevers kreativitet,
problemldsningsféormaga och motivation. En stor del av denna forskning dr genomford inom
det internationella forskningsfilt som bendmns STEM (Science, Technology, Engineering and
Mathematics). 1 en svensk grundskolekontext fungerar STEM dock inte som ett eget
dmnesomréade, utan som ett samlingsbegrepp for teknik, matematik och NO-dmnen. Detta
innebdr att resultat frdn internationell STEM-forskning inte kan 6verforas direkt till svensk
undervisning, utan behover tolkas i relation till de enskilda skoldimnenas innehall, mal och
didaktiska traditioner. Sérskilt teknikdmnet skiljer sig frin STEM-modellen genom sitt fokus
pa designprocesser, problemldsning och skapande arbete, vilket gor att digitala verktyg kan fa

andra funktioner och betydelser dn i mer naturvetenskapligt orienterade sammanhang.

Blomster (2024) framhaller exempelvis att ldrare upplever digitala verktyg som sérskilt
gynnsamma for kreativitetsutveckling, framfor allt i undervisning dér elever ges mdjlighet att
arbeta med nya uttrycksformer och multimodala arbetssétt. Samtidigt visar studien att digitala
verktyg ocksa kan medfora utmaningar, sdsom bristande koncentration hos vissa elever samt
svérigheter for elever som foredrar analoga arbetssitt eller har behov av stod kopplat till

exempelvis finmotorik eller ldsforstaelse.

Liknande resultat framkommer i flera forskningsartiklar som undersokt digitala verktygs roll i
STEM-undervisning. Viberg (2020) framhéller att digitala verktyg kan skapa mer
individualiserad undervisning och stodja elevers ldrprocesser genom anpassning och
visualisering. Samtidigt belyser dessa studier ocksd utmaningar, sdsom att ett 6kat anvindande
av teknik kan leda till stress eller riskera att minska den personliga interaktionen mellan larare
och elever. Yuliardi et al. (2024) betonar dessutom att digitala larplattformar, exempelvis
interaktiva digitala miljoer déir elever arbetar med uppgifter, simuleringar eller
programmeringsmoment och far lopande é&terkoppling, kan stirka elevers kreativa och
problemldsande formagor. Detta forutsitter dock att verktygen anvinds pé ett medvetet och

didaktiskt genomténkt sitt.

Brink (2021) visar att digitala modeller och simuleringar, sérskilt i teknikimnet pd hogstadiet,

bidrar till ett mer undersdkande och utforskande arbetssitt. Lidrarna upplever att digital
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modellering stirker elevernas kreativitet och problemlosningsforméga genom att skapa
mdjligheter till visualisering, testning och forbéttring av idéer. Samtidigt efterfragas tydligare
didaktiska riktlinjer och strukturer som kan stodja elevernas kreativa processer och ge balans

mellan teknikens mdjligheter och ldrandemalen.

Nyare internationell forskning har i stérre utstrackning fokuserat pa elevernas egna upplevelser
av digitala verktyg. Lu, Xie och Liu (2022) visar att elever i STEM-undervisning upplever
digitala miljoer som sérskilt engagerande eftersom de mdjliggor samarbete, experimenterande
och dterkoppling i realtid. Elever beskriver hur digitala verktyg hjélper dem att prova idéer, ta
risker och utveckla kreativa strategier i problemldsning. Detta kan kopplas till Bodens (2009)
begrepp rekombinativ kreativitet, diar elever omformar och vidareutvecklar existerande idéer
till ndgot nytt. Glindogdu och Mer¢ (2022) visar ocksa att kreativitet i digitala miljoer ofta ar
kollektiv och situerad — idéer vixer fram i samspelet mellan individen och det digitala

materialet, dér inspiration och anpassning utgor centrala delar av processen.

Studien av Lu et al. (2022) framhaller att digitala verktyg inte enbart &r tekniska hjdlpmedel
utan ocksé fungerar som kognitiva och sociala stodstrukturer som frimjar kreativt tinkande nir
de anvdnds i elevaktiva och undersokande undervisningsmodeller. Liknande resultat
presenteras 1 den systematiska Oversikten av Sudrez et al. (2023), som visar att
utbildningsteknologi har en tydligt positiv inverkan pa elevers problemlosningsforméga och
motivation. Elever upplever att digitala verktyg gor ldrandet mer konkret, relevant och
sjalvstyrt, vilket okar deras engagemang och uthallighet i problemldsningsprocesser. Sudrez et
al. (2023) betonar sdrskilt vikten av att digitala miljoer ger elever mojlighet att samarbeta kring
autentiska problem, reflektera dver sina strategier och ta ansvar for sitt larande — faktorer som

bade stirker motivation och sjélvfortroende.

Dessa forskningsresultat belyser varfor digitala verktyg kan ha stark pdverkan péd elevers
kreativitet, problemlosning och motivation. Genom multimodala och interaktiva arbetssitt kan
elever kombinera visuella, auditiva och symboliska representationer for att utforska problem ur
flera perspektiv (Lu et al., 2022; Sudarez et al., 2023). Den digitala miljon stodjer ocksa iterativa
processer dér elever kan testa, omprova och forbéttra sina l6sningar — ndgot som ligger néra

teknikdmnets designprocesser och stirker deras forméga till kreativt och reflekterande ldrande.

Forskning i svensk kontext visar liknande monster. Sjodén (2018) beskriver hur elever som

arbetade med digitala plattformar vid experiment i NO-dgmnen upplevde okad delaktighet,
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sjdlvstindighet och forstdelse for komplexa samband. Vidare visar Sjodén (2021) att
kodningsprogram, simuleringar och digitala designverktyg frimjar experimenterande och
utforskande arbetssétt dér elever utvecklar egna 16sningsstrategier, snarare én att enbart folja

givna instruktioner.

Samtidigt betonas i flera studier att digitala verktyg inte automatiskt leder till forbattrat larande.
Utan pedagogiskt stod riskerar tekniken att bli ett hinder, dér elever fastnar i ytliga aktiviteter
eller foljer fardiga mallar utan att utveckla sjdlvstindig problemldsningsforméga (Brink, 2021;
Sjodén, 2021). Liknande tendenser lyfts &ven av Bocconi et al. (2016), som menar att digitala
miljoer ibland kan frdmja ytlig problemlosning dér fokus ligger pé att finna korrekta svar

snarare dn att forsta bakomliggande principer.

Vidare visar forskning att digitala miljoer kan framja elevernas sjélvreglerande larande. Genom
mdjligheten att sjidlva planera, dvervaka och utvérdera sitt arbete utvecklar elever ett mer
medvetet och strategiskt forhallningssitt till ldrande, nigot som Overensstimmer med
Zimmermans (2002) teori om sjdlvreglerat ldrande. Samtidigt visar flera studier att digitala
verktyg dven kan stirka samarbetet mellan elever. Griffin och Care (2015) framhéller i sin
forskning om collaborative problem solving att balansen mellan individuellt och gemensamt
arbete dr avgorande for utvecklingen av komplexa problemldsningsférmégor — en slutsats som

ligger néra flera av de internationella studiernas resultat.

Sammantaget visar forskningen att digitala verktyg inom STEM-undervisningen har stor
potential att stirka elevers kreativitet, problemldsningsformaga och motivation, men att deras
effekt dr beroende av bdde pedagogiskt stod och medveten didaktisk anvéndning. Trots 6kande
internationell forskning kvarstar ett behov av studier som fokuserar specifikt pa elevers egna
erfarenheter av digitala verktyg i teknikdmnet, och hur dessa erfarenheter paverkar deras

kreativa och problemldsande arbetssiitt.



Teoretisk modell

For att analysera elevernas upplevelser anvdnds ett sociokulturellt larandeperspektiv som
teoretiskt ramverk. Perspektivet mojliggor en fordjupad forstdelse av hur larande, kreativitet
och problemlosning formas i sociala och kulturella sammanhang dér digitala verktyg fungerar
som centrala medierande resurser. Genom detta synsitt kan elevernas erfarenheter tolkas som
uttryck for hur interaktion, kommunikation och anvindning av artefakter bidrar till

meningsskapande och kunskapsutveckling i teknikundervisningen.

I denna teoretiska modell anvénds inte digitala verktyg som ett nytt eller separat begrepp, utan
utgér fran den definition som presenterats i inledningen. Hir fokuseras i stéllet hur digitala
verktyg kan fOrstas ur ett sociokulturellt perspektiv, dir de betraktas som medierande artefakter

som paverkar hur elever tinker, kommunicerar och 16ser problem.
Det sociokulturella perspektivet

Det sociokulturella perspektivet, med rotter i Vygotskys (1978) teorier, utgér frén antagandet
att larande sker i samspel mellan individen, den sociala miljon och de kulturella verktyg som
anvénds 1 ldrprocessen. Kunskap betraktas inte som nagot som overfors till individen, utan som
ndgot som konstrueras gemensamt i interaktion med andra. Genom sprak, kommunikation och
anvindning av kulturella redskap — sé kallade artefakter — utvecklar individen fOrstaelse och
formaga att delta i meningsfulla sammanhang. Dessa artefakter kan anta olika former, fran
fysiska redskap som datorer till symboliska redskap som sprék, begrepp och modeller (Siljo,
2014; Vygotsky, 1978).

I detta perspektiv dr digitala verktyg inte neutrala hjdlpmedel utan medierande artefakter som
bade mdjliggor och formar larande (Sdljo, 2014). Mediering syftar pd den process genom vilken
dessa verktyg paverkar hur individer tinker, kommunicerar och tolkar sin omvirld. Digitala
verktyg skapar nya forutséttningar for samarbete, kreativitet och reflektion genom att fungera
som lénkar mellan elever, ldrare och undervisningens innehall. Léararens roll blir central i denna
process, dé hen genom scaffolding — det vill sdga ett temporirt, anpassat stod — kan hjélpa elever
att anvdnda digitala verktyg pa ett sitt som utvecklar deras begreppsliga forstdelse och
problemldsningsformaga. Scaffolding kan forstas som en bro mellan det eleven redan beharskar
och det som ligger inom den proximala utvecklingszonen (Vygotsky, 1978). Ur ett
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sociokulturellt perspektiv innebér detta att 1arande sker genom begreppsmaissig precisering och
koordinering, dér elever successivt utvecklar sin forstdelse genom att samordna tidigare
erfarenheter med nya begrepp (Jakobsson, 2012). Nyare forskning betonar att scaffolding i
digitala larmiljoer inte enbart handlar om ldrarens direkta stod, utan dven om hur digitala
verktyg och uppgifter kan utformas for att frdmja elevernas meningsskapande och

sjalvstindighet i denna process (Holmes et al., 2022).

Ur ett sociokulturellt perspektiv fungerar digitala verktyg som resurser som stodjer elevernas
progression genom representation, simulering och interaktivitet. Genom dessa fir elever
mojlighet att testa hypoteser, utforska alternativ och utveckla forstéelse i ett kontinuerligt
samspel mellan handling och reflektion. Samtidigt visar tidigare forskning att digitala verktyg
ocksa kan innebdra utmaningar, exempelvis ndr tekniken riskerar att ta fokus frdn det
pedagogiska innehallet eller begriansa elevernas sjdlvstandighet (Bocconi et al., 2016). Digitala
verktyg kan ddrmed forstds som pedagogiska resurser pa gott och ont, dér deras potential dr

beroende av hur de anvdnds och integreras i undervisningen.

Ur ett sociokulturellt perspektiv kan elevernas erfarenheter av digitala verktyg 1 teknikdmnet
forstas som uttryck for gemensamt kunskapsskapande. Nir elever samarbetar 1 digitala miljoer,
till exempel genom programmeringsplattformar eller designuppgifter, beskriver de ofta hur
delning av idéer och gemensam problemldsning leder till djupare forstaelse och nya insikter
(Bach et al., 2024). Den digitala miljon blir ddrmed en arena for mediering, dar sprék, handling

och teknologi samverkar for att mojliggdra larande.

Digitala verktyg fungerar som kreativa startpunkter — resurser som gor det mdjligt att utforska,
inspireras och utveckla nya idéer genom att kombinera och omforma befintliga 16sningar. Detta
kan forstds som rekombinativ kreativitet (Boden, 2009), dir tidigare erfarenheter och
tillgéngliga idéer integreras i skapandet av ndgot nytt. Kreativitet framtrader har som kollektiv
och situerad, da den uppstér i samspelet mellan individen och de digitala verktyg som anvinds
(Giindogdu & Merg, 2022). Pa detta sétt blir digitala verktyg medierande artefakter som

stimulerar kreativa processer och stodjer meningsskapande.

Samtidigt kan digitala verktyg ocksa bidra till att lirandet blir mer reproduktivt dn utforskande,
sarskilt nér eleverna fokuserar pd att hitta fardiga I0sningar snarare én att forstd bakomliggande
principer. Detta bekriftas i forskning som visar att digitala miljoer ibland kan frimja ytlig

problemldsning, dir fokus ligger pé resultat snarare dn process (Bocconi et al., 2016). For att
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motverka detta behover ldraren arbeta aktivt med scaffolding och reflekterande dialoger som

hjélper eleverna att anvdnda digitala verktyg for att tinka djupare, snarare &n bara snabbare.

Léirande kan innebdra en véxling mellan sjdlvstidndiga och sociala strategier, dér individen
pendlar mellan att arbeta pa egen hand och att samarbeta med andra beroende pé uppgift och
behov. Denna flexibilitet kan forstds som ett uttryck for metakognitiv medvetenhet, dir
individen reflekterar Gver sina egna ldrstrategier och anpassar dem till situationen (Zimmerman,
2002). Ur ett sociokulturellt perspektiv illustrerar detta hur digitala verktyg kan fungera som

medierande artefakter som stodjer bade individuell reflektion och kollektiv problemldsning.

Denna vixling mellan sjédlvstdndighet och samarbete &r central for ldrande i teknikdmnet och
overensstimmer med Griffin och Cares (2015) modell for collaborative problem solving, som
betonar att utvecklingen av komplexa problemldsningsformagor krdver en balans mellan
individuellt tinkande och gemensamt utforskande. Digitala verktyg kan ddrmed forstds som

stodstrukturer som fradmjar kommunikation, delaktighet och delat ansvar i larprocessen.

Sammanfattningsvis visar tidigare sociokulturell forskning och teori hur digitala verktyg i
teknikundervisningen kan forstds som medierande artefakter i elevernas ldrandeprocesser
(Jakobsson, 2012; Saljo, 2014; Vygotsky, 1978). Genom mediering, scaffolding och
anvindning av kulturella artefakter skapas en dynamisk véxelverkan mellan individ, grupp och
digitalt material. Den digitala lirandemiljon framtrider ddrmed som en social och kulturell
arena dir kunskap konstrueras genom interaktion, kommunikation och kreativt utforskande.
Digitala verktyg kan i detta perspektiv forstds bade som katalysatorer for ldrande och som
strukturerande ramar som paverkar hur elever skapar mening, utvecklar forstaelse och bygger

teknologisk kompetens i teknikdmnet.
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Syfte och fragestallningar

Denna studie utgér fran elevernas egna perspektiv, med ambitionen att fordjupa forstielsen av
hur de upplever att digitala verktyg paverkar deras ldrande och arbetssitt i teknikdmnet. Genom
att synliggora elevernas roster belyses hur digitala resurser bidrar till, eller utmanar, deras
utveckling av centrala kompetenser sasom kreativitet, problemldsningsformaga och
teknologiskt kunnande. Studien syftar darmed till att bidra med kunskap om hur digitala verktyg

upplevs av elever i teknikundervisningen.

Syftet med studien &r att undersoka hur elever i1 arskurs 7 upplever att digitala verktyg paverkar
deras kreativitet och problemlosningsforméga 1 teknikdmnet, samt hur de genom sina egna
erfarenheter beskriver mojligheter och utmaningar kopplade till anvdndningen av dessa

verktyg.
Tre forskningsfragor végleder studien:

1. P& vilket sitt upplever eleverna att digitala verktyg paverkar deras kreativitet i
teknikdmnet?

2. Hur upplever eleverna att digitala verktyg stodjer respektive hindrar deras
problemlosningsforméga i teknikdmnet?

3. Vilka mdjligheter och utmaningar upplever eleverna med anvindningen av digitala

verktyg i1 teknikdmnet?

Genom att besvara dessa fragor avser studien att skapa en fordjupad forstéelse for hur digitala
verktyg anvinds och upplevs av elever i teknikundervisningen, samt hur de sjélva beskriver att
dessa verktyg péverkar deras teknologiska och kreativa formagor. Resultaten kan dirigenom
ge inblick i elevers uppfattningar om digitala verktyg och bidra till en 6kad forstéelse for hur

elever erfar digitala resurser i sitt larande.
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Metod

Deltagare och etiska aspekter

Denna studie genomfors som en del av ett examensarbete inom ldrarutbildningen vid Malmo
universitet. Undersokningen riktar sig till en undervisningsgrupp bestadende av tjugotva elever
1 &rskurs 7 inom teknikdmnet. Urvalet dr ett bekvidmlighetsurval baserat pé tillgdng till
undervisningsgrupp, vilket innebér att studiens resultat inte kan generaliseras till en storre
grupp, men kan ge insikter om elevers upplevelser av digitala verktyg i teknikundervisningen i

denna specifika kontext.

For att uppfylla kraven pd god forskningsetik har bdde elever och deras vardnadshavare fatt
information om studiens syfte, innehall och deras rittigheter som deltagare. Vardnadshavare
har getts mdjlighet att ge informerat samtycke via samtyckesblankett. Eleverna har &ven
informerats muntligt om att deltagandet ar frivilligt, att de ndr som helst kan avbryta sitt

deltagande utan att ange orsak, samt att inga negativa konsekvenser foljer av att avsta.

Studien f6ljer Vetenskapsradets fyra huvudkrav pd forskningsetik: informationskravet,
samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet (Vetenskapsradet, 2017). Dessa
principer dr dven centrala i Malmo universitets riktlinjer for etiskt ansvar i studentarbeten, dér
det betonas att forskning som involverar barn kréaver sérskild hansyn vad géller samtycke och

skydd av personuppgifter (Malmo universitet, 2025).

All insamlad data hanteras konfidentiellt och har samlats in i anonymiserad form, vilket innebar
att inga personuppgifter som kan identifiera enskilda deltagare har registrerats. I analys och
presentation av resultaten forekommer inga identifierbara uppgifter. Studien foljer
Vetenskapsradets (VR) och Malmé universitets etiska riktlinjer samt géllande bestammelser
enligt GDPR (EU 2016/679). For att sidkerstélla anonymitet samlades enkéterna in utan namn
eller andra identifierande uppgifter. Eleverna lamnade sina svar i en gemensam insamlingslada,
vilket innebar att forskaren inte kunde koppla enskilda svar till specifika elever. Denna procedur
minimerade risken for att elever skulle kénna sig granskade och 6kade sannolikheten for édrliga

och reflekterande svar.
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Metod for att samla in data

I detta examensarbete har en kvalitativ metod valts for datainsamlingen, eftersom syftet &r att
f4 en fordjupad forstielse av elevers upplevelser, erfarenheter och tankar kring anvéindningen
av digitala verktyg i teknikdmnet. Studien fokuserar pd hur elever sjélva beskriver hur dessa
verktyg péverkar deras kreativitet och problemldsningsformaga. For att kunna finga dessa

personliga perspektiv har semistrukturerade enkiter anvints som datainsamlingsmetod.

Val av metod i relation till syfte och forskningsfragor

For att finga elevernas egna upplevelser snarare dn att mita eller kvantifiera specifika
beteenden valdes en kvalitativ ansats. En semistrukturerad enkit innehéller bade fasta och
Oppna fragor, vilket ger mer utforliga svar, utan att intervjuer genomfors. Fragorna dr 6ppna
och formulerade sé att eleverna kan besvara dem med egna ord, vilket skapar utrymme for
nyanserade och personliga svar (Brinkkjaer & Heyen, 2020; Christoffersen & Johannessen,
2015). Samtidigt ger den skriftliga formen en viss struktur och effektivitet, vilket gor det mojligt

att samla in data fran en storre grupp elever @n vad enskilda intervjuer hade tillétit.

Metoden é&r sérskilt ldmplig i skolkontext, ddr manga elever kdnner sig tryggare att uttrycka sig
skriftligt 4an muntligt (Henningsson, 2021). Genom att anvidnda Oppna frigor kan eleverna
formulera sina svar 1 sitt eget tempo och med sina egna ord, utan att begrénsas av fardiga
svarsalternativ eller muntliga krav, vilket bidrar till ett mer nyanserat och autentiskt
datamaterial. Denna ansats dr forenlig med tematisk analys, eftersom den mojliggor
identifiering och jaimforelse av dterkommande monster och teman i elevernas utsagor, samtidigt

som varje individs unika upplevelse och perspektiv bevaras.

Koppling till tidigare forskning och teoretiskt ramverk

Valet av semistrukturerade enkédter grundas ocksa i det teoretiska ramverket for studien, som
utgér fran sociokulturella perspektiv pa ldrande. Enligt dessa teorier sker ldrande genom aktivt
meningsskapande, reflektion och social interaktion (Siljo, 2014; Vygotsky, 1978). Elevernas
egna berittelser om hur de anvénder digitala verktyg blir ddrfor centrala for att forsta hur

kunskap konstrueras och medieras i teknikundervisningen.

Tidigare forskning har ofta fokuserat pd ldrarnas perspektiv eller pa kvantitativa mitningar av

digitaliseringens effekter (Blomster, 2024; Brink, 2021), medan elevers egna erfarenheter av
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hur digitala verktyg paverkar kreativitet och problemlosning har fatt mindre uppmérksamhet.
Genom att anvénda en kvalitativ metod som ger eleverna mojlighet att med egna ord formulera
och reflektera Gver sina erfarenheter av digitala verktyg i undervisningen, adresserar studien
denna forskningslucka. Dirigenom bidrar studien med ett elevcentrerat perspektiv, dér elevers
upplevelser och tolkningar utgér det centrala empiriska underlaget. Samtidigt ligger metoden 1
linje med tidigare utbildningsvetenskapliga studier som har anvént kvalitativa, elevnira
datainsamlingsformer for att undersoka elevers upplevelser av ldrande och digitalisering
(Brinkkjaer & Heoyen, 2020; Henningsson, 2021). Genom att tolka elevernas svar i ljuset av
sociokulturell teori mojliggdrs en analys av inte enbart vad eleverna upplever, utan dven hur

dessa upplevelser formas i samspel med digitala verktyg, undervisningsuppgifter och kamrater.

Styrkor med metoden

En tydlig styrka med semistrukturerade enkiter dr att de mojliggor flexibilitet och djup 1
datainsamlingen. Genom &ppna fragor kan eleverna formulera egna exempel och reflektioner
som inte begrénsas av fasta svarsalternativ. Detta ger en mer nyanserad bild av deras tankar och
upplevelser, och gor det mgjligt att identifiera teman och monster som inte forutsags i forvig

(Christoffersen & Johannessen, 2015).

Metoden mojliggor dven jaimforbarhet mellan svaren eftersom alla elever besvarar samma
fragor, men pé sitt eget sdtt. Det skapar en balans mellan struktur och 6ppenhet, vilket &r
vérdefullt ndr studien syftar till att bdde upptdcka gemensamma drag och lyfta fram individuella
variationer. Den skriftliga formen gor ocksé att fler elever kan delta, vilket starker studiens

bredd och trovirdighet utan att kompromissa med den kvalitativa djupanalysen.

En annan styrka &r att semistrukturerade enkéter kan minska den sociala paverkan som kan
uppsté i intervjusituationer, dér elever kan kdnna sig stressade eller forsoka ge "rdtta" svar.
Denna anonymitet bidrar ofta till mer é&rliga och reflekterande svar, vilket Okar datans

tillforlitlighet (Henningsson, 2021).

Begrdansningar och metodologiska 6vervdganden

Samtidigt finns det vissa begransningar med metoden. Eftersom svaren ges skriftligt finns ingen
mdjlighet for forskaren att stilla foljdfragor eller fordjupa svaren direkt, vilket ibland kan gora
det svart att tolka kortfattade eller otydliga utsagor (Brinkkjaer & Heyen, 2020). Dessutom

varierar elevernas sprikliga forméga och engagemang, vilket kan paverka hur utforliga och
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reflekterande svaren blir. Detta kan innebéra att vissa resonemang blir kortfattade eller otydliga,
vilket stédller hoga krav pd en noggrann och systematisk analys for att sékerstélla att elevernas
avsikter tolkas sd rittvist som mojligt.

Trots dessa begrinsningar bedoms metoden vara vil ldmpad for detta examensarbete, eftersom
den ger eleverna mgjlighet att sjélva sétta ord pd sina erfarenheter pa ett sitt som ar forenligt

med bade studiens syfte och dess teoretiska grund.

Metod for att analysera insamlade data

Efter att datainsamlingen genomforts med semistrukturerade enkiter analyserades materialet
med hjélp av en tematisk analys, vilket dr en vanligt forekommande metod inom kvalitativ
forskning for att identifiera, analysera och tolka monster i textbaserat material (Braun & Clarke,
2006). Den tematiska analysen valdes eftersom den ger mdjlighet att systematiskt undersoka
elevers egna utsagor och lyfta fram aterkommande teman som belyser hur de upplever digitala

verktygs paverkan pa kreativitet och problemldsningsformaga.

Analysprocess

Analysen baserades pé elevernas skriftliga svar och genomfordes med hjélp av tematisk analys
med inspiration av Braun och Clarke (2006). Inledningsvis ldstes materialet igenom flera
génger for att skapa en helhetsforstdelse av elevernas utsagor. Direfter identifierades och
kodades meningsbirande delar i svaren, ddr fokus 1ag pa hur eleverna beskrev sina erfarenheter

av digitala verktyg i relation till kreativitet och problemldsning.

I nista steg grupperades koderna i preliminéra teman utifran likheter och skillnader i innehallet.
Dessa teman provades kontinuerligt mot det ursprungliga datamaterialet genom en iterativ
tematiseringsprocess, dir teman justerades, slogs samman eller omformulerades for att
sakerstdlla att de pa ett tillforlitligt sitt representerade elevernas upplevelser. De slutliga temana

definierades och namngavs i relation till studiens forskningsfragor och teoretiska utgdngspunkt.

Resultaten sammanstélldes darefter i en analytisk text dir de identifierade temana illustrerades
med elevcitat. Analysen tolkades utifrén ett sociokulturellt perspektiv, dér larande forstas som
situerat och medierat i samspel mellan individ, digitala verktyg och social kontext (Séljo, 2014;
Vygotsky, 1978). Detta perspektiv mojliggjorde en tolkning av elevernas utsagor som uttryck

for deltagande i en digital ldrandemilj6 snarare dn enbart individuella dsikter.
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Metoddiskussion

Datainsamling

Valet av semistrukturerade enkéter var dndamaélsenligt for att samla in elevers egna
beskrivningar av arbetet med digitala verktyg i teknikdmnet. I genomforandet blev det tydligt
att den skriftliga formen gav flera elever mojlighet att formulera sig i lugn och ro, men ocksa
att den begrinsade mdjligheten till fortydliganden. Eftersom inga foljdfrdgor kunde stillas
uppstod variation i hur utforligt eleverna svarade: vissa gav utvecklade resonemang medan
andra svar var korta eller mer allmént hallna. Det paverkade hur materialet kunde tolkas och
innebar att analysen behdvde ta hinsyn till att vissa teman blev tydligare representerade dn

andra.

En erfarenhet fran datainsamlingen var ocksa att en del svar kunde tolkas pa flera sétt. Det kan
hinga samman med att eleverna kan ha fOrstatt vissa begrepp olika (t.ex. “kreativitet”,
“problemlosning” eller vad som ridknas som “digitala verktyg”), och att frigornas Oppna
karaktdr gav utrymme for olika tolkningar. For att hantera detta i analysen har jag strévat efter
att halla tolkningarna nira elevernas egna formuleringar och att inte dra langtgaende slutsatser

nér underlaget varit tunt.

Att enkédten genomfordes anonymt beddms ha minskat risken for att elever anpassade sina svar
efter vad de trodde var “rétt” eller efter lararens forvantningar. Samtidigt innebdr anonymiteten
att det inte gick att f6lja upp otydliga utsagor eller kontrollera tolkningar med enskilda elever i
efterhand. Sammantaget gav datainsamlingen ett material som var relevant for studiens syfte,
men med en tydlig begridnsning i form av varierande detaljnivd och avsaknad av mdjligheter

till fordjupning genom f6ljdfrdgor. Detta behdver beaktas nér resultaten tolkas.
Analysmetod

Den tematiska analysen genomfordes iterativt och krdavde flera omgéngar av omkodning och
omprdvning av teman innan en stabil temastruktur kunde faststillas. Eftersom detta var min
forsta tematiska analys innebar processen ocksa ett lirande, dér jag successivt blev mer sidker
pa hur koder och teman behdvde avgrinsas. I ett tidigt skede kodade jag materialet relativt brett,

vilket innebar att flera koder blev dverlappande och ibland fingade samma idé¢ med olika
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formuleringar. Under arbetets ging blev det dérfor nodvéndigt att sl samman koder och
tydligare avgrinsa vad som skulle riknas till respektive tema. Ett exempel pd detta var att
utsagor om digitala verktyg som “hjdlp” forst hamnade i flera olika teman (t.ex. kreativitet,
problemldsning och stod/struktur), men att jag senare behdvde avgdra om eleverna talade om
hjélp som inspiration, som forenkling av uppgifter eller som samarbete. Denna sortering

paverkade hur temana slutligen formulerades och hur resultaten kan tolkas.

En konkret erfarenhet var att enkdtformatet gav ett material med varierande detaljniva. Vissa
elever gav utvecklade svar med exempel, medan andra uttryckte sig kortfattat. Det gjorde att
vissa koder och teman fick starkare stod i materialet &n andra. Det innebér att vissa teman i
resultatet bygger pa féarre och kortare utsagor, vilket ldsaren behdver ha i dtanke vid tolkningen.
I analysen forsokte jag hantera detta genom att vara restriktiv i tolkningen av korta svar och
undvika att dra langtgdende slutsatser nir utsagorna inte gav tillrickligt med kontext. Nér ett
svar kunde tolkas pa flera sitt valde jag att halla mig néra det som faktiskt stod i texten, och ldt

i forsta hand elevernas egna ord styra kodningen.

Ett moment som krdvde sdrskild noggrannhet var grinsdragningen mellan kreativitet och
problemldsning, eftersom elever ibland beskrev liknande aktiviteter men med olika betoning. I
praktiken innebar det att jag behdvde jimfora citat och koder systematiskt och fraga mig:
handlar detta om att skapa nigot nytt (kreativitet), om att 16sa ett hinder (problemldsning), eller
om bada? I flera fall ledde detta till att samma citat forst kodades pé ett sitt och senare
omkodades ndr temana blev tydligare. Att analysen utvecklades pa detta sitt dr en del av den
iterativa processen, men innebdr ocksa att resultaten speglar de analytiska val jag gjorde nér jag

avgransade och definierade temana.

For att 0ka transparensen i analysen dokumenterade jag analysprocessen genom att fora en
kodlista i ett separat Word-dokument, dir jag noterade vilka koder som ingick i varje tema och
hur dessa fordndrades under arbetets gdng och varfor vissa koder flyttades eller slogs ihop. Jag
atervinde dven kontinuerligt till det ursprungliga materialet och kontrollerade att varje tema
faktiskt hade tydligt stdd i elevernas utsagor. Nér ett tema blev for brett delade jag upp det, och
nér tvd teman Overlappade kraftigt slog jag samman dem. Denna aterkoppling till empirin var
sarskilt viktig for att undvika att temana blev for teoretiskt styrda eller att jag laste in innebord

som inte fanns i1 materialet.
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Sociokulturell teori anvdndes som ett tolkningsramverk i det senare analysarbetet, framfor allt
nir temana redan var identifierade. Det innebar att teorin inte anviandes for att “hitta” teman,
utan for att fordjupa forstdelsen av hur elevernas erfarenheter kan forstés i relation till digitala
verktyg som medierande resurser och ldrande som négot som sker i samspel med uppgifter och
kamrater. En konsekvens av detta dr att analysen bdde vilar pa elevernas beskrivningar och pa
den teoretiska tolkning som gjordes i nésta steg. For ldsaren innebér det att resultaten kan forstas
som en tolkad beskrivning av elevernas erfarenheter i1 en specifik kontext, snarare &n som en

“objektiv’” avbildning av vad digitala verktyg alltid leder till.

Sammanfattningsvis har analysprocessen priglats av omprovningar och avvigningar, sérskilt
kring kodningens detaljeringsgrad, temanas avgridnsningar och hanteringen av korta eller
tvetydiga svar. Dessa val kan ha pdverkat vilka aspekter som framtréder tydligast i resultaten.
Genom att redovisa hur temana utvecklades och hur de forankrades i empirin blir det mojligt

for lasaren att forstd analysens logik och tolka resultaten mer rittvist.

Eftersom studien bygger pé ett begridnsat och varierat material bor resultaten forstds som en
tolkad beskrivning av elevernas erfarenheter i denna specifika kontext, snarare &n som

generaliserbara slutsatser.
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Resultat

I elevernas svar syftar digitala verktyg framst pd informationssokning via internet, digitala
instruktioner 1 form av text, bild och video samt programvara som anvinds i
teknikundervisningen. I den aktuella undervisningsgruppen innebédr detta framfor allt
anvindning av Chromebooks, Google Sok, YouTube-instruktioner, digitala ritverktyg samt

enklare programvara som anvinds i teknikdmnet (t.ex. for konstruktion eller dokumentation).

Den tematiska analysen av enkédtundersokningen resulterade i fem Gvergripande teman som
belyser hur elever upplever digitala verktygs betydelse for kreativitet, problemldsning och
larande 1 teknikdmnet. Temana representerar aterkommande monster i elevernas svar och
synliggor bdde mojligheter och spanningar i anvdndningen av digitala resurser. I resultatdelen
ligger fokus pa att analysera dessa monster och tolka deras betydelse, snarare dn att redovisa
enskilda utsagor. Elevcitat anvénds selektivt for att exemplifiera centrala aspekter av varje

tema.
Tema 1: digitala verktyg som inspirationskalla for kreativitet

Analysen visar att digitala verktyg ofta fungerar som en ingang till den kreativa processen i
teknikdmnet. Elevernas svar indikerar att de anvinder digitala resurser i borjan av arbetet for
att soka inspiration, samla idéer och fa en dverblick 6ver mojliga 16sningar. Ett aterkommande
monster dr att eleverna beskriver hur de inleder arbetet genom att orientera sig i det digitala
materialet, exempelvis genom att soka efter bilder, instruktioner eller exempel: “Jag soker forst

information eller inspiration pa nitet.”

Det centrala i detta tema dr inte sjdlva informationssokningen, utan hur den anvénds som grund
for vidare idéutveckling. Eleverna beskriver att de genom digitala verktyg far tillgéng till fler
perspektiv och alternativa sitt att angripa uppgiften, vilket kan stimulera kreativt tdnkande.
Detta framtrader exempelvis i utsagor som “Man far fler idéer och kan komma pé hur man ska
16sa saker.” Analysen visar att elevernas egna idéer ofta utvecklas i mdtet med exempel och

16sningar som de tar del av via digitala resurser.

Elevernas beskrivningar tyder pa att digitala resurser anvénds bade for att himta idéer och for

att utveckla forstielse for hur tekniska 16sningar kan utformas.
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Tema 2: digitala verktyg som stod i problemlosning

Ett andra framtridande tema ror hur digitala verktyg upplevs som stod i
problemldsningsprocesser. Eleverna beskriver att verktygen hjilper dem att forsta tekniska
problem och att hitta vigar vidare nér de kor fast. Ett &terkommande monster ér att eleverna
upplever att de fér tillgang till flera olika l6sningsalternativ, exempelvis: “Det hjédlper mig

genom olika sitt och idéer.”

Analysen visar att digitala verktyg bidrar till att gora problemldsningen mer Sverskadlig.
Genom visualiseringar, forklarande texter eller instruktioner far eleverna stdd i att bryta ner
problem och se hur olika delar hdnger samman. Detta framtrader tydligt i utsagor dér eleverna
kopplar verktygens funktion till 6kad forstielse, exempelvis: “Det kan vara littare for att da

kan jag visualisera béttre och tydligare.”

I flera svar beskriver eleverna att de anvinder digitala instruktioner for att forstd hur en
konstruktion ska sittas ihop eller hur en teknisk funktion fungerar, exempelvis nér de fastnar i
hur en mekanism ska rora sig eller hur en komponent ska monteras. Digitala verktyg fungerar
hiar som medierande redskap mellan elevens tinkande och det tekniska innehéllet, vilket kan

underlitta forstaelsen av komplexa samband.

Samtidigt framstér verktygen inte som erséttare for elevens eget resonemang. I stillet verkar de
fungera som ett komplement som stodjer elevens tinkande och bidrar till elevernas sitt att

resonera kring problemldsning.

Elevernas beskrivningar pekar pd att digitala resurser kan skapa forutsittningar for ett mer
reflekterande och undersdkande arbetssitt, déir eleverna far mdjlighet att prova, omprova och

justera sina ldsningar.
Tema 3: digitala verktyg som begransning for sjalvstandigt tankande

Parallellt med de stodjande funktionerna visar analysen att eleverna ocksé upplever risker med
anvindningen av digitala verktyg. Flera elever beskriver att tillgdngen till fardiga l6sningar och
instruktioner ibland kan minska kraven pa eget tinkande. Detta framtrider exempelvis i utsagan

“Det blir svarare for man inte kommer pa sjélv ibland.”
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I materialet synliggdrs dven en tendens till att eleverna kan fastna i givna mallar eller
instruktioner, vilket riskerar att begréinsa deras kreativa handlingsutrymme: “Jag foljer steg for
steg instruktioner.” Elevernas beskrivningar pekar pa en spinning mellan att {4 stod genom
digitala verktyg och att bli beroende av fardiga 16sningar. Nér digitala verktyg anvénds pa ett
reproducerande sétt minskar utrymmet for reflektion och eget ansvarstagande, vilket kan

hdmma bade kreativitet och sjéalvstindigt problemlosande.

Detta tema visar tydligt att digitala verktygs pedagogiska betydelse &r situationsbunden.
Verktygen i sig ér inte begrinsande, men deras anvindning kan bli det om eleverna inte

uppmuntras att reflektera, prova egna idéer och forstd bakomliggande principer.
Tema 4: strategier for att hantera tekniska svarigheter

Niér eleverna moter svérigheter 1 arbetet beskriver de olika strategier for att komma vidare. Ett
aterkommande monster dr att eleverna forst forsoker 10sa problemen pé egen hand genom
digitalt sokande, exempelvis: “Jag forsoker 16sa problemet sjdlv genom att soka hjilp online.”

Detta tyder pa en strivan efter sjilvstindighet och ett aktivt anvdndande av digitala resurser.

Samtidigt visar materialet att eleverna ocksa dr medvetna om begrénsningarna i det digitala
stodet. Nar sokandet inte leder till 6nskat resultat vinder de sig i stéllet till kamrater eller ldrare:
“Jag fragar en kompis eller ldrare om hjalp.” Analysen visar att problemldsningen ddrmed ofta

blir en kombination av individuella och sociala strategier.

Dessa strategier kan forstas som uttryck for metakognitiv medvetenhet, dir eleverna anpassar
sitt handlande efter situationens krav. Larandet framtrdder som en situationsbunden process dér

bade digitala verktyg och social interaktion fungerar som kompletterande resurser.
Tema 5: samarbete och digital sjalvstandighet
Till skillnad frdn Tema4, som handlar om hur eleverna agerar nér de stoter pa konkreta

problem, belyser detta tema hur eleverna beskriver sin generella arbetsstil och hur digitala

verktyg pdverkar balansen mellan sjélvstdndighet och samarbete i det dagliga arbetet.
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Elevernas svar visar att digitala verktyg mojliggor ett mer sjdlvstindigt arbetssdtt genom att
information och stdd finns lattillgéngligt. Detta framkommer exempelvis i utsagan “Det blir

enklare att hitta svar, men man maéste inte prata med nagon.”

Samtidigt framgér det att samarbete fortfarande spelar en viktig roll, sarskilt nér eleverna stoter
pa svérigheter eller behdver resonera kring 16sningar. Analysen visar att eleverna véxlar mellan
att arbeta individuellt och att samarbeta, beroende pd uppgiftens karaktidr och den egna

upplevelsen av behov.

Sammantaget visar temat att digitala verktyg fungerar som medierande lankar mellan
sjdlvstindigt och kollektivt larande. Elevernas beskrivningar pekar pa en balans dir digitala
resurser bade mojliggor sjilvstiandigt arbete och fungerar som stod i samspel med andra. Denna
balans framstar som central for elevernas lérprocesser i teknikdmnet och synliggor hur digitala
verktyg kan stddja individuellt arbete, samtidigt som de skapar forutséttningar for samarbete

och gemensam problemldsning.

22



Slutsatser och diskussion

Analysen av studiens resultat har genomforts i relation till studiens syfte, som &r att undersdka
hur elever i arskurs 7 upplever att digitala verktyg paverkar deras kreativitet och
problemlosningsforméga i teknikdmnet, samt vilka moéjligheter och utmaningar de forknippar
med dessa verktyg. Resultatdiskussionen tar sin utgangspunkt i studiens tre forskningsfragor
och tolkas genom ett sociokulturellt perspektiv pd lirande. Resultaten visar bade gemensamma
monster och individuella variationer i hur elever upplever digitala verktyg i teknikdmnet.
Sammantaget indikerar resultaten att digitala verktyg 1 hog grad uppfattas som stodjande, men
ocksa att de kan skapa beroende och utmaningar som riskerar att begridnsa elevernas

sjdlvstindiga ldrande. Denna spanning dterkommer genomgaende i elevernas beskrivningar.
Digitala verktyg som inspirationskalla for kreativitet

Den forsta forskningsfragan undersoker hur elever upplever att digitala verktyg paverkar deras
kreativitet. I relation till studiens forsta forskningsfrdga visar resultaten att digitala verktyg
framfor allt fungerar som stdd for inspiration och idéutveckling. Studien syftar till att bade
uppticka gemensamma drag och lyfta fram individuella variationer i elevernas erfarenheter. I
denna studie beskriver minga elever digitala verktyg som centrala resurser for att soka
inspiration och utveckla idéer — exempelvis genom att titta pa videor, utforska nétresurser eller
ta del av exempel fran andra. Detta ligger néra Bodens (2009) begrepp rekombinativ kreativitet,

dér nya idéer skapas genom att kombinera och omforma existerande inslag.

Flera elever beskriver att de tycker om att arbeta med foto, film och animationer. Detta tolkar
jag som ett multimodalt arbetssatt dir olika uttrycksformer kombineras for att stodja forstielse,
kreativitet och mojligheten att uttrycka tekniska idéer pa flera sétt. Detta dverensstimmer med
tidigare forskning som visar att digitala medier kan frimja kreativitet och motivation i STEM-
dgmnen genom att mojliggéra mangfald av uttryckssétt och utforskande (Blomster, 2024; Lu,
Xie & Liu, 2022). Samtidigt beskriver vissa elever en ambivalens: ndr inspiration overgar i
imitation upplever de att deras egen kreativitet begransas. Det gor ldrarens roll central — att med
stdd av scaffolding hjélpa elever att rora sig fran att hdmta input till att generera egna,

sjalvstandiga idéer (Siljo, 2014; Vygotsky, 1978).
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Sammanfattningsvis visar resultaten, i relation till studiens forsta forskningsfraga om hur elever
upplever att digitala verktyg paverkar deras kreativitet, bdde gemensamma drag och
individuella variationer i elevernas erfarenheter. Ett gemensamt drag ir att digitala verktyg ofta
uppfattas som kreativa resurser for inspiration och idéutveckling. Samtidigt framkommer en
aterkommande spdnning i materialet, dir flera elever uttrycker oro for att kreativiteten kan

hdmmas nér inspiration dvergar i imitation.

De individuella variationerna framtrader i hur eleverna forhéller sig till dessa digitala resurser.
Vissa elever anvinder digitala verktyg som stdd for sjalvstiandigt skapande och vidareutvecklar
egna ldsningar, medan andra i storre utstrickning foredrar kollektiva arbetssitt eller blir mer
passiva i motet med digitalt material. Denna uppdelning kan forstds som ett resultat av den
tematiska analysen, dir samma tema — digitala verktyg som inspirationskélla — rymmer olika
satt att anvidnda och tolka det digitala stodet. Darmed synliggors hur digitala verktyg kan
fungera bade som mgjliggérande och begransande resurser for kreativitet, beroende pa hur de

anvinds och i vilket sammanhang.
Digitala verktyg som stod och hinder i problemlosning

Den andra forskningsfrdgan belyser hur elever i denna studie upplever att digitala verktyg kan
stodja eller hindra deras problemldsningsformaga i teknikdmnet. Resultaten visar dven hér bade
gemensamma erfarenheter och individuella variationer. I relation till denna forskningsfraga
visar resultaten att digitala verktyg bade kan underlétta forstaelsen av tekniska problem och

samtidigt riskera att skapa beroende av fardiga l6sningar.

I denna studie beskriver flera elever att visuella digitala resurser, sdsom simuleringar, bild och
video, underléttar forstaelsen av tekniska problem. Eleverna upplever att sddana resurser gor
det mgjligt att prova idéer, visualisera samband och jamfora alternativa l0sningar, vilket stiarker
deras problemldsningsprocesser. Dessa resultat ligger i linje med tidigare forskning som visar
att digitala visualiseringar och simuleringar kan stodja bade visuellt och analytiskt tdnkande i

teknikundervisning (Brink, 2021; Sjodén, 2021).

Samtidigt papekar en del elever att digitala verktyg kan leda till beroende och minska
sjdlvstindigheten ndr de anvinds utan eftertanke. Nér fokus ldggs péd att folja fardiga

instruktioner eller fardigproducerade 16sningar riskerar eleverna att forlora viktiga delar av det

24



undersokande ldrandet. Tidigare forskning varnar for denna utveckling och visar att digitalt

stod 1 vissa fall kan forstirka ytlig problemldsning (Bocconi et al., 2016).

Ur ett sociokulturellt perspektiv kan dessa resultat forstds som ett uttryck for hur mediering
paverkar larandet beroende pé hur digitala verktyg anvinds och i vilken social kontext de ingar
(Séljo, 2014). Elevernas beskrivningar visar att digitala verktyg kan fungera bade som stéd for
tankande och som begransande strukturer nér de anvénds pa ett reproducerande sitt. Liknande
tendenser framkommer édven i elevernas beskrivningar av kreativitet, dér flera uttrycker att
digitala verktyg ibland kan fa dem att "fastna i modeller” eller ”tinka mindre sjilva”. Detta
tyder pé att samma typ av begrinsning — ett okat beroende av givna 16sningar — kan paverka

bade elevernas kreativa och problemldsande processer.

Har framtrider dterigen bade gemensamma drag och individuella variationer. Det gemensamma
ar att de flesta elever ser digitala verktyg som stodjande fOr att strukturera sina tankar och
visualisera tekniska samband. Samtidigt visar variationen att vissa elever anvidnder verktygen
for aktivt utforskande och kritisk analys, medan andra tenderar att bli mer beroende av fardiga
16sningar. Detta tyder pa att verktygen i sig inte avgor larandet — utan hur de anvéinds och vilket

stod, eleverna far fran ldraren och ldrandemiljon.
Strategier, samarbete och sjalvstandighet i digitala miljoer

Den tredje forskningsfragan belyser vilka mojligheter och utmaningar elever upplever i
anvindningen av digitala verktyg i teknikdmnet. Resultaten visar att elever utvecklar bade
individuella och kollektiva strategier for att hantera dessa mojligheter och utmaningar 1 sitt
larande. Hér blir det tydligt hur studien fingar variationer i elevernas sétt att anvénda digitala

resurser.

I mitt material beskriver ménga elever att de i forsta hand forsoker 16sa problem sjdlvstindigt
genom att soka digital information eller prova olika funktioner 1 verktygen, vilket kan forstas
som ett sétt att utnyttja de mojligheter som digitala resurser erbjuder. Andra elever foredrar att
inleda med samarbete, sdrskilt nir de stoter pa hinder eller tekniska svérigheter, vilket visar hur

socialt samspel fungerar som en strategi for att hantera utmaningar i digitala larmiljoer.

I den tematiska analysen framtrader hur elever véxlar mellan att arbeta sjdlvstindigt och att

soka stod hos andra, vilket kan forstds som en rorelse mellan att arbeta sjdlvstindigt och att
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soka stdd hos andra, ndgot som framtridder i elevernas beskrivningar av att de ibland forst
forsoker 16sa problem sjélva och i1 andra situationer vander sig till kamrater eller larare. Denna
tolkning grundar sig i elevernas utsagor om hur de hanterar digitala verktyg vid svérigheter, dér
vissa forst forsoker 16sa problem pd egen hand medan andra tidigt vénder sig till kamrater eller

larare.

I relation till tidigare forskning kan detta sitt att arbeta delvis relateras till teorier om
individuella och samarbetsorienterade strategier (t.ex. Griffin och Care 2015), men i denna
studie framtrdder dessa monster framfor allt genom elevernas egna beskrivningar. Samtidigt
visar resultaten att samarbete inte entydigt upplevs som positivt. Vissa elever beskriver hur
digitala verktyg underléttar gemensamt arbete och ansvarsfordelning, medan andra upplever att

kommunikationen kan bli ojdmlik eller att passivitet hos gruppmedlemmar hindrar ldrandet.

Ur ett sociokulturellt perspektiv kan dessa variationer tolkas som uttryck for hur mediering ar
situationsbunden och dynamisk: digitala verktyg kan bdde stddja och begridnsa larandet
beroende pa hur relationen mellan individ, artefakt och social kontext organiseras (Siljo, 2014).
Det dar samtidigt viktigt att uppmérksamma att studiens frdgor i huvudsak utgdr frin ett
individuellt perspektiv, vilket kan ha paverkat hur aspekter av samarbete framtrétt i materialet.

Denna metodologiska begridnsning diskuteras vidare i metoddiskussionen.

Aven hir blir det tydligt att resultaten omfattar bide gemensamma ménster och individuella
variationer. Det gemensamma &r att eleverna ser samarbete och digitala verktyg som viktiga
delar av ldrandet, men hur de anvinder dem varierar. Vissa elever anvéinder digitala resurser
framst for att 16sa problem sjdlvstandigt, medan andra i storre utstrickning sdker samarbete
med kamrater eller ldrare. Denna variation speglar olika sétt att forhélla sig till 1arande 1 digitala
miljoer och synliggdr hur elevernas strategier formas 1 relation till bade individuella behov och

den sociala kontexten.

Sammantaget visar studien att digitala verktyg kan fungera bdde som stod och som begriansning
i elevernas kreativa och problemlosande arbete. Hur verktygen péaverkar larandet beror i hog
grad pa hur de anvénds, vilket stdd eleverna fir och hur det sociala samspelet organiseras. Detta

understryker behovet av didaktiska upplidgg som kombinerar digitala resurser med reflektion,

dialog och praktiskt utforskande i teknikundervisningen.
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Didaktiska implikationer

Studiens resultat visar att eleverna upplever digitala verktyg som meningsfulla resurser i
teknikdmnet, framfor allt som stod for inspiration, idéutveckling och forstielse av tekniska
problem. Elevernas utsagor pekar pa att digitala verktyg anvinds for att s6ka information,
visualisera l9sningar och prova olika angreppssitt, nagot de sjdlva beskriver som hjilpsamt i

bade kreativa och problemldsande processer.

Samtidigt framkommer att digitala verktyg inte alltid upplevs som stodjande. Flera elever
beskriver att de ibland fastnar i fardiga 16sningar eller foljer instruktioner utan att reflektera,
vilket de upplever kan begrinsa deras sjdlvstidndiga tinkande. Ur ett didaktiskt perspektiv
innebar detta att digitala verktyg behdver anvéndas pa ett sdtt som uppmuntrar elevernas aktiva

bearbetning och egna resonemang, snarare én att de enbart reproducerar givna exempel.

For mig som ldrare innebér elevernas uppfattningar att digitala verktyg kan fungera som ett
vardefullt stod 1 undervisningen, men att deras pedagogiska potential dr beroende av hur de
integreras 1 ldrandesituationerna. Elevernas beskrivningar visar att de uppskattar digitala
verktyg nér dessa hjdlper dem att forsta tekniska samband, prova idéer och fa syn péd hur
konstruktioner fungerar. Detta pekar pa vikten av att ge eleverna mdjlighet att anvénda digitala
verktyg for att utforska, testa och jamfora olika l0sningar, snarare dn att enbart soka

information.

Resultaten visar ocksé att eleverna vixlar mellan att arbeta sjdlvstindigt och att soka stod hos
andra ndr de stdter pd svarigheter. Detta understryker betydelsen av att skapa
undervisningssituationer dédr digitala verktyg kombineras med dialog, kamratstdd och
gemensam problemldsning. Genom att stilla 6ppna fragor, uppmuntra elever att forklara sina
val och lata dem diskutera olika 16sningar kan ldraren bidra till att digitala verktyg anvinds pé

ett sdtt som stirker elevernas forstaelse och sjilvstindighet.

En didaktisk implikation av studiens resultat dr déarfor att digitala verktyg bor integreras i
undervisningen pa ett sitt som stddjer bade individuellt utforskande och socialt samspel.
Elevernas uppfattningar visar att de vérdesitter digitala verktyg som gor tekniska samband

tydliga, men ocksa att de behover stod for att inte fastna i fardiga 16sningar. Detta innebér att
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lararen behdver balansera mellan att erbjuda struktur och att skapa utrymme for elevernas egna

idéer, provningar och resonemang.

Sammanfattningsvis visar elevernas uppfattningar att digitala verktyg kan vara ett virdefullt
stod 1 teknikundervisningen, men att deras pedagogiska funktion formas av hur de anvinds och

vilket stod som eleverna far i att utveckla egna idéer och resonemang.

Samtidigt bygger studien pa ett begransat elevunderlag, vilket gor att resultaten inte kan
generaliseras. Framtida forskning bor darfor undersdka hur elever i andra aldrar och skolformer
upplever digitala verktyg, samt kombinera elevers perspektiv med observationer eller intervjuer

for att fordjupa forstielsen av hur digitala verktyg faktiskt anvénds i teknikundervisningen.
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Bilaga 1

Tabell 1. Oversikt 6ver temat, citat och tolkning

Tema

Exempelcitat

Tolkning

1. Inspirationskilla
for kreativitet

“Jag soker forst
information eller
inspiration pd nétet.”
“Man fér fler idéer och
kan komma pa hur man
ska 16sa saker.”

Digitala verktyg anvinds som
startpunkt for idéer och kreativt
tankande.

2.Stod i
problemlésning

“Det hjilper mig genom|
olika sétt och idéer.”
“Man kan visualisera
bittre och tydligare.”

Verktygen stédrker forstéelse och
problemlosningsforméga genom att
erbjuda alternativ och visualisering.

3. Begrinsning for

“Det blir svarare for
man inte kommer pa

Digitala 16sningar kan minska
sjalvstandigt tinkande och riskerar att

“Jag fragar en kompis
eller ldrare om hjilp.”

sjalvstindigt sjalv ibland.” - ..
tinkande “Jag foljer steg for steg begrdnsa kreativiteten.
instruktioner.”
12%12212221;?;111082n0m Eleverna utvecklar metakognitiva
4. Strategier vid E it soka h'éi{ o ngline ,, |strategier for att hantera problem —
svarigheter Jaip . |bade individuellt och i samarbete.

5. Samarbete och
sjalvstindighet

“Det blir enklare att
hitta svar, men man
madste inte prata med

nigon.”

Verktygen stodjer bade
sjdlvstidndighet och samarbete —
beroende pa anvindningssétt och
larmiljo.
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Bilaga 2

Enkatfragor

1. Nér du far en uppgift i teknik som kiinns utmanande, vad gor du forst?

e Provar mig fram sjélv

e Anvinder digitala verktyg for att testa/leta idéer
o Fragar en kompis

o Fragar ldraren

e Annat:

2. Har du nigon ging upptickt en béttre losning tack vare digitala verktyg?

Ja, ofta

Ja, ibland
Nej, aldrig
Vet inte

3. Nir du samarbetar i teknik, hur paverkar digitala verktyg ert arbete?

e Det blir lattare att dela idéer och jobba ihop
e Det blir svérare att samarbeta

e Ingen skillnad

e Vetinte

4. Téank pa ett tillfille di du loste ett problem i teknik. Hur mycket hjilpte digitala
verktyg dig da?

e Vildigt mycket
e Ganska mycket
e Lite

e Inte alls

5. Om du inte hade haft tillging till digitala verktyg i teknik, vad tror du hade blivit
svirast?

e Att komma pa idéer

e Att testa 16sningar

o Att forklara min 16sning for andra
o Inget sérskilt

e Annat:

6. Vad tycker du ir bast med att anviinda digitala verktyg i teknik?

e Att man kan testa manga olika idéer
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o Att det blir tydligare hur saker fungerar
e Att det kinns viktigt och spdnnande
e Annat:

7. Nir du féar en idé till ett tekniskt projekt eller ska losa ett tekniskt problem, hur
brukar du anvinda digitala verktyg for att utveckla eller hitta losningar?

o Jag ritar eller skissar digitalt och planerar innan jag testar

Jag soker forst information eller inspiration pé nétet

Jag experimenterar fritt i program eller appar for att hitta 16sningar
Jag foljer steg for steg instruktioner i verktyget

Annat:

8. Om ett digitalt verktyg inte fungerar som du vill, hur gor du di?

o Jag forsoker 16sa problemet sjdlv genom att sdka hjélp online
Jag fragar en kompis eller ldrare om hjilp

Jag byter till ett annat verktyg eller metod

Jag tar en tillféllig paus

Annat:

9. Hur hjilper digitala verktyg dig att tinka pa nytt sétt nir du loser problem? (7il/
exempel ndr du gjorde ett projekt om tekniska system)

10. P4 vilket siitt kan digitala verktyg gora det littare eller svarare for dig att vara
kreativ? (till exempel ndr du bygger en musfillebil)
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