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Sammanfattning

Denna studie innefattar en kvalitativ, designvetenskaplig ansats. Det problem som ligger till grund for
studien &r att elever i svensk skola idag inte ges tillrackligt stor mojlighet att paverka hur Internet of
Things bor anvéandas i skolan. Givet problemet soker denna studie svar pa fragestallningen: Hur kan
en artefakt utformas for att elever, via Internet ska kunna generera konkreta koncept fér anvandning
av loT-teknik i skolan? Genom anvandandet av design based research och dess iterativa struktur tas en
artefakt fram tillsammans med studiens deltagare som utgors av fem elever och en larare pa en
hogstadieskola i Stockholmsomradet. Datainsamling sker med semi-strukturerad intervju,
fokusgrupper, framtidsverkstad samt en anpassad workshop baserad pa kortspelet Tiles Ideation
Toolkit. Analys av data gors med affinitetsdiagram och tematisk analys. Med anledning av pagaende
pandemi av Covid-19 modifieras tillampning av datainsamlingsmetoder for att kunna genomforas via
Internet.

Studiens slutsats foreslar design av en artefakt i form av ett virtuellt Internet of Things-kortspel baserat
pa Tiles Ideation Toolkit. Kortspelet bor utformas med element, vars funktionalitet lyder: Uppmuntra
och underlatta samarbete; Stod av vardagliga objekt, digitala tjanster och feedback for att underlatta
forstaelse; Stod i form av tydliga instruktioner.

Abstract

This study uses design science and a qualitative approach. The fact that students are not given
sufficient opportunity to influence the use of Internet of Things in swedish schools make up the
problem for the study. Given the problem the study aims to answer the question: How can an artifact
be constructed for enabling students in remote designing concepts around the use of Internet of Things
in Swedish schools? Through the use of design based research and its iterative structure an artifact is
constructed together with the participants of the study, consisting of five students and a teacher from
an upper secondary school in Stockholm. Data collection is made through the use of a semi structured
interview, focus groups, a future workshop and a custom workshop based on the card game Tiles
Ideation Toolkit. Analysis is made through the use of affinity diagrams and thematic analysis. On the
occasion of the current pandemic Covid-19 the application of data collection methods is modified to
support implementation via the Internet.

The result of the study suggests a design of an artefact as a virtual card game with focus on Internet of
Things, based on Tiles Ideation Toolkit. The study suggests that the card game consists of elements
with the following functionality: Encouraging and facilitating collaboration; Facilitating
understanding with predefined Internet of Things concepts, services and feedback; Support the user
with distinguishable instructions.

Nyckelord
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Synopsis

Bakgrund

Utvecklingen av Internet of Things (1oT) visar stor potential och forutspas vara en av de viktigaste
teknikerna for framtiden, samtidigt har Sveriges regering tagit fram en nationell handlingsplan for
digitalisering av svenskt skolvésen (skolDigiplan). Denna studie tillhor omradet manniska-
datorinteraktion och ar tatt kopplat med projektet IoT Hubb skola vars mal ar att utveckla mojligheter
och potential med IoT i skolan och i dess utbildningsmiljoer.

Problem

I skolDigiplan fastslas att skolan ska utnyttja teknikens alla méjligheter. Tidigare forskning besitter
loT stora mojligheter — men satsning som involverar elever i svensk skola saknas. Det problem som
foreligger studien ar att elever i svensk skola idag inte ges tillrackligt stor mojlighet att paverka hur
loT bor anvéndas.

Fragestallning

Denna studie soker svar pa hur 10T kan anvandas, och hur anvandare av tekniken anser att den bor
utformas for anvandning inom svensk skola. Fragestéllningen lyder:

"Hur kan en artefakt utformas for att elever, via Internet skall kunna generera konkreta koncept for
anvandning av loT-teknik i skolan?"

Genom att konsultera larare och elever, anvandare for teknik inom skolan kan fragan besvaras och ny
kunskap om anvandandet av l0T-teknik kan ges.

Metod

Denna studie soker svar genom iterativa processer samt med hjalp av utveckling av artefakter for att
adressera problem, detta i enlighet med designforskning. For val av strategi tillampas design based
research som utdver artefakter &ven producerar ny kunskap kring larande och undervisning. Studien
utfors pa en hogstadieskola som i skrivande stund anvander loT-teknik i testsyfte, projektet gar under
namnet Ldrare i rorelse. Studien inleds med en semi-strukturerad intervju av en larare med god insikt i
loT-projektet. Den iterativa process som utgor design based research inkluderar vidare fokusgrupper
och workshops med elever pa skolan for att forsta deras behov samt for att testa design som
uppkommit ur analys av foregaende faser. Analys utfors med hjélp av affinitetsdiagram och tematisk
analys.

Resultat

Denna studie resulterar i ett antal fynd som beskriver pa vilket satt en artefakt bor utformas for att
stddja elever i framtagningen av koncept kring anvandning av loT-teknik i skolan. Den artefakt som
foreslas utgors av ett virtuellt kortspel och resultatet av datainsamlingen beskrivs i termer av element



vars funktion utgdrs av féljande punkter: Uppmuntra och underlatta samarbete; Stod av vardagliga
objekt, digitala tjanster och feedback for att underlatta forstaelse; Stod i form av tydliga instruktioner.

Diskussion

Denna studies upplagg erbjuder en hdg reproducerbarhet, detta tack vare val beskrivna metoder och ett
véldokumenterat utforande. Vidare anses generaliserbarheten forhallandevis lag da studien ar utford i
en specifik kontext. Via forslag pa vidare studier riktar sig denna studie till framtida uppsatsforfattare
och hoppas kunna ge viktiga kunskaper inom ett outforskat &mne. Vidare konstateras att inga
uppenbara etiska eller samhalleliga konsekvenser kan skonjas ur resultatet av denna studie. Den
artefakt som utgor resultatet av denna studie har inte antytts stétande, krankande eller pa annat vis
skadlig av nagon av deltagarna.
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Forkortningar

DBR Design based research
loT Internet of Things
skolDigiplan Nationell digitaliseringsstrategi och handlingsplan for skolvasendet (SKR, 2019)



1 Introduktion

1.1 Bakgrund

1.1.1 Digitalisering och skola

Det svenska skolvésendet ska vara ledande i att anvanda digitaliseringens mojligheter for att elever ska
uppna hog digital kompetens. Detta konstaterade regeringen i oktober &r 2017 och introducerade en
nationell digitaliseringsstrategi och handlingsplan for skolvasendet (skolDigiplan) (SKR, 2019).
Handlingsplanen stracker sig fram till ar 2022 och fokuserar utdver satsningen pa digital kompetens
aven pa att framja kunskapsutvecklingen, samt att 6ka likvéardigheten i svenska skolor. Alltifran larare,
forskollarare, rektorer, forskolechefer, politiker, skolchefer, experter och naringsliv har givit inspel
och efterlyser stod bade pa nationell niva och for det lokala utvecklingsarbetet (SKR, 2019). Da
arbetet att ta fram skolDigiplan har engagerat manga och behovet av handlingsplanen ser ut att vara
stort, har skolDigiplan en mycket hdg ambitionsniva.

1.1.2 Anvandbarhet

Inom skolDigiplan identifieras ett antal delmal som kraver andamalsenlighet och effektivitet vid
applicering av teknik, tva begrepp som beskriver centrala fenomen vid utvérdering av anvandbarhet
(ISO, 2019). En tekniks andamalsenlighet bestams av den noggrannhet och fullstandighet som
anvandare uppnar givna mal, effektiviteten beskriver den resursatgang som kravs for att uppna dessa
mal (1SO, 2019). Forstaelse for hur anvandbarhet uppnas kan pa ett fordelaktigt sétt sakerstéllas
genom en konsultation av anvandare for den aktuella tekniken (Brandt et al., 2013). N&r anvéndare
involveras i designprocessen kan anvandare och designers uppna en gemensam uppfattning av ett
specifikt problem. En gemensam uppfattning kombinerar anvéndares insikter av deras vardagliga
situation, och designers insikter om teknik (Bratteteig et al., 2013).

1.1.3 Internet of Things

Utbildningssystemet spelar en viktig roll i Sverige som ska ta vara pa digitaliseringens alla mgjligheter
(SKR 2019). En teknik som visar stor potential &r Internet och Things (1oT) (Colakovi¢ & Hadziali¢,
2018). 10T ar den teknik som finns runtomkring oss, i form av uppkopplade saker och som méjliggor
kontakt mellan virtuella och fysiska objekt. Det kan handla om datorer eller sensorer som sitter
samman i natverk och ger mojlighet att méata och ibland styra och reglera en méangd saker i vart
vardagsliv, arbetsliv eller till och med i skolan. Nord et al. (2019) forutspar att 10T &r den teknik som
kommer skapa storst forandring och flest mojligheter de nastkommande fem aren, och klassar 10T som
viktigare dn teknik som artificiell intelligens och robotik. Med implementering av loT tillkommer en
rad utmaningar. Manga av dessa utmaningar finns samlade av Hylén (2019) samt i sammanstallningen
av Colakovi¢ och Hadziali¢ (2018) som ocksa adresserar teknikens méjligheter och den stora potential
som finns.

1.1.4 IoT i skolan

Av den stora mangden uppkopplade loT-sensorer anvands fa till forman for den svenska skolan,
atminstone samlas forhallandevis lite data in kring just larande. Enligt en litteraturstudie gjord av
Hernwall och Ramberg (2019) for projektet 10T Hubb Skola visas att omradet &r hogst odokumenterat,
det konstateras att forskning som systematiskt undersdker anvandandet av loT for att studera
pedagogik och larande idag mer eller mindre saknas. 10T Hubb skola &r en gemensam satsning mellan
nio skolhuvudman, Research Institutes of Sweden (RISE), Stockholms universitet och tva



teknikpartners for att framja, forbereda och utveckla anvandandet av 10T i skolan (loThub.se, 2020). |
kartlaggningar och behovsanalyser kring teknikanvéndande i den svenska skolan (Michelsen &
Johansson, 2019) riktas den stora uppméarksamheten at hur loT kan anvéndas for att forenkla
administrativa processer. Genom att automatisera administration kan larare lagga mer tid till 1arande
och pa sa satt effektivisera undervisningen, detta utgor en del av malbilden i skolDigiplan (SKR,
2019) och exempel pa teknik har redan provats (Tieto, 2018). Naringslivets och det dvriga samhéllets
stora satsningar pa loT visar stor potential for implementering av 10T i skolan.

Om IoT besitter de majligheter och potential som tidigare forskning visar (Colakovi¢ & Hadziali¢,
2018; Nord et al., 2019), anser denna studie att skolvasendet bor utforska tekniken. Denna studie soker
forstaelse for svarigheter och majligheter med loT-teknik och hur intressenter for tekniken — sasom
larare och elever — kan vara med och bidra med insikter kring dess anvandande.

1.14.1 “Léarare i rorelse"

Pa en av de hogstadieskolor som é&r anslutna till projektet loT Hubb skola, utfors vid denna rapports
skrivande ett test av rorelsesensorer i ett klassrum. Testet som gar under namnet Larare i rorelse
registrerar och sparar data pa en larares rorelser i ett klassrum med hjalp av rérelsesensorer.
Datainsamlingen sker vid 50 minuter langa lararledda lektioner i matematik vid ett antal tillfallen i
veckan. Det ar &nnu oklart hur den data som utvinns skall komma skolan till gagn. Att testet utfors och
att larare och elever exponeras for tekniken har inspirerat utforandet av denna studie.

1.2 Problem

IoT i naringslivet och 6vriga samhallet utvecklas i snabb takt (Nord et al., 2019), daremot finns det fa
studier och lite kunskap om hur 10T kan anvéandas inom den svenska skolan. For att uppna mal kring
anvéandbarhet vid utveckling av teknik i skolan bor anvéndare konsulteras. Problemet som ligger till
grund for denna uppsats ar att elever i svensk skola idag inte ges tillrackligt stor méjlighet att paverka
hur 10T bor anvandas i skolan.

Dé denna studie konsulterar anvandare av teknik, samt ror dess utformning placerar den sig i omradet
manniska-datorinteraktion (MDI) inom data- och systemvetenskap.

1.3 Fragestallning

Denna studie soker svar pa hur 10T kan anvandas, och hur anvandare av tekniken anser att den bor
utformas for anvéndning inom svensk skola. For att mojliggora implementering av loT-teknik i skolan
avser studien resultera i en artefakt som underlattar for elever att generera konkreta loT-koncept.
Fragestallningen i denna studie ar:

e Hur kan en artefakt utformas for att elever via Internet ska kunna generera konkreta koncept
for anvandning av loT-teknik i skolan?

1.4 Avgransningar

Den hogstadieskola som utfor testet Larare i rorelse bistar denna studie med tillgang till elever och
larare redan introducerade for 1oT. Denna studie undersoker pa vilket satt dessa elever anser att 10T
kan utnyttjas i skolan.



Tillsammans med larare och elever pa skolan, genomfors intervjuer, fokusgrupper och workshops som
kommer resultera i en utveckling av en artefakt.

1.4.1 Studiens utveckling

Under bérjan av ar 2020 spreds en ny pandemi i varlden. Viruset Covid-19 satte stora krav pa
digitalisering, da social distansering blev en rekommendation i hela Sverige och all skolundervisning
fran gymnasieniva och hogre tidigt reglerades till att ske pa distans. Kravet pa att utbildning ska ske pa
distans paverkar denna studies utférande.

Istéllet for att traffa elever och genomfora metoder samt samla data i den kontext eleverna ror sig,
genomfor denna studie empirisk forskning pa distans.

1.5 Andra begransningar

Andra begrénsningar i studien &r den tidspress som framférallt 1arare upplever under sin arbetsdag,
vilket paverkar forutsattningarna for att delta i studier som denna. Aven elever behdver avsitta tid for
att bidra med insikter till denna studie. Det kan vara svart att krava bade tid och fokus fran
hogstadieelever, speciellt utan att traffa dem fysiskt. Aven etiska aspekter &r ndgot som kan begrinsa
studiens framgang da insamling av data fran elever under 18 ar kraver formyndares medgivande.



2 Utokad bakgrund

2.1 skolDigiplan

I skolDigiplan efterlyser Vesna Jovic — VD for Sveriges Kommuner och Regioner (SKR) vid
publikationstiden for skolDigiplan — att digitaliseringen for skolvésendet behdver ses i ett storre
sammanhang (SKR, 2019). Behoven i kommunal sektor véxer snabbare &n arbetskraften, och
digitaliseringen kan hjalpa inte bara skolan utan hela valfarden med denna, och mangen annan
problematik och effektivisering (SKR, 2019). Digitalisering kréver &ven behov av nya kompetenser,
fokus pa digital jamlikhet, hallbarhet med mera. Handlingsplanen hanvisar till Naringsdepartementets
informationsmaterial For ett hallbart digitaliserat Sverige — en digitaliseringsstrategi, dar Regeringen
besultat att det 6vergripande malet ar att Sverige ska vara bast i varlden pa att anvanda
digitaliseringens mojligheter (N&ringsdepartementet, 2017).

Samhillets digitalisering aterspeglas i skolvasendet, och dess digitalisering ar saledes en byggsten av
manga for att skapa ett av varldens mest digitala lander. Det dvergripande malet i skolDigiplan &r
snarlikt det nationella, och pavisar att skolvasendet ska vara ledande i att anvanda digitaliseringens
mojligheter pa bésta satt for att uppna en hog digital kompetens hos barn och elever och for att framja
kunskapsutvecklingen och likvérdigheten (SKR, 2019). De menar att en digital transformation av
skolan bidrar till hela landets utveckling och forbéttring.

2.1.1 Fokusomrdaden i skolDigiplan

For att nd de hogt uppsatta malen har SKR i skolDigiplan brutit ned ambitionen i tre mindre
fokusomraden:;

1. Digital kompetens for alla i skolvésendet
2. Likvardig tillgang och anvandning
3. Forskning och uppféljning kring digitaliseringens mojligheter

Samtliga fokusomraden &r dessutom indelade i mer specificerade delmal for att pa en detaljerad niva
beskriva hur dessa skall nas. Fokusomradena, med tillhdrande delmal gar att lasa i sin helhet pa
skoldigiplan.se under fliken Nationell digitaliseringsstrategi.

Denna studie utgar fran det andra fokusomradet och dess tredje delmal: "De digitala larresurser som
anvands i undervisningen ska vara andamalsenliga och medféra att teknikens méjligheter kan
utnyttjas effektivt" (SKR, 2019 s.9). Fokusomradet vadjar till att samtliga elever och personal ska ha
samma goda tillgang till de digitala verktyg som forbattrar utbildningen samt effektiviserar
verksamheten.

2.2 IoT i detalj

Begreppet Internet of Things anvandes for forsta gangen av Kevin Ashton ar 1999 vid en presentation
for hans davarande arbetsgivare. 10T var da en idé om att anvanda radiovagor, radio-frequency
identification (RFID), tillsammans med Internet for att forbattra en férsérjningskedja. Ar 2009, tio ar
senare, papekar Ashton att allmanheten fortfarande saknar forstaelse for 1oT. Utan att dga rattigheterna
till uttrycket betonar Ashton att insamlandet av data innan loT var beroende av ménniskor. Inmatning
av information, inspelningar eller streckkodsavlasning ar alla exempel pa mansklig interaktion for att
samla eller generera data. Nar datorer sjdlva kan observera, identifiera och forsta varlden kan
datainsamling istallet ske med maskinell precision oberoende av mansklig integration (Ashton, 2009).
Efter ytterligare ett decennium klassas 10T som en av de allra storsta bland aktuella tekniktrender
(Nord etal., 2019). Mgjligheterna for l1oT-system ar gransldsa och mojliggdr somlos integration och



interaktion med det digitala och var fysiska varld (Nord et al., 2019). Vid undersokningar med
representanter fran en rad olika industrier (med minst 500 anstillda) varlden 6ver rapporterades det att
omkring 30 miljarder enheter kommer vara i bruk ar 2020. Ekosystemet, infrastrukturen, hantering
med mera kring dessa enheter forvantas omsétta drygt sju biljoner amerikanska dollar "'/...J the
worldwide market for 10T solutions [is expected] to grow to $7.1 trillion in 2020." (Nord et al., 2019
s.1). 90 procent av dessa aktorer tror att loT kommer vara en central del av deras verksamhet i
framtiden och ar 2025 sias antalet enheter 6ka till upp emot 75 miljarder (Nord et al., 2019).

Lyckosamma implementationer av 10T ar exempelvis i sjukvarden dar tekniken maéjliggér matning och
bevakning som ger en dversikt av patienters hélsa och tillstand. Insatser kan snabbt sattas in vid
plétslig fordndring och potentiellt radda liv. Ett annat exempel &r registrering och métning av véder for
att effektivisera skord eller processer inom lantbruk. Ytterligare omraden dér tekniken vanligtvis
aterfinns 4r logistik, trafiken och smarta hem med flera (Colakovié¢ & Hadziali¢, 2018).

2.2.1 Standardisering och definition

Det finns ingen standardisering, gemensam uppfattning eller bendmning av 10T, vilket anses vara en
mycket viktig faktor for att 10T ska kunna utvecklas pa ett bra satt (Al-Fugaha et al., 2015; Madakam
et al., 2015; Wortmann & Fliichter, 2015). Manga allianser, industrier, forskare med flera har forsokt
na en enighet men problematiken kvarstar. | den utveckling och forskning av 10T som genomforts
fram till idag blir teknologin ofta ihopblandad med méanga andra liknande begrepp (Miraz et al., 2015).
Tekniker sasom Internet of Everything (IoE), Machine to Machine (M2M), Cloud of Things och Web
of Things har alla likheter med varandra, och bland andra CISCO och Qualcomm &r féretag som
exempelvis anvant eller anvander sig av begreppet IoE nér andra organisationer eller foretag skulle
klassa anvandningen som loT (Miraz et al., 2015). Klarhet av vilken definition eller standard som ska
gilla for IoT efterfragas for att nd teknologins fulla potential (Colakovié¢ & Hadziali¢, 2018; Al-
Fugaha et al., 2015; Miraz et al., 2015; Madakam et al., 2015; Wortmann & Fliichter, 2015).

2.2.2 De tre visionerna

Colakovi¢ och Hadziali¢ (2018) uppfattar i sin stora sammanstillning av tidigare forskning och
litteratur tre visioner av 10T. Dessa &r inte officiella eller standardiserade definitioner av loT utan
riktlinjer éver hur tidigare forskning forklarat begreppet for att ge en dvergripande bild av IoT. loT &r
inte ett individuellt system vilket uppmuntrar till omfattande och fler perspektiv och synvinklar nar
teknik ska undersckas eller studeras pa ett djupare plan.

2221 Internet-orienterad vision

Den Internet-orienterade visionen bygger pa International Telecommuncation Unions (ITU) definition
av loT. Enligt rekommendationen Y.2340 &r IoT en global infrastruktur som involverar virtuella och
fysiska objekt som sammankopplas och mgjliggér kommunikation av avancerade tjanster med
befintlig och kompatibel informationsteknologi (ITU, 2016). Ett liknande synsétt aterfinns i
definitionen av 10T av International Organization for Standardization (ISO). ISO beskriver 10T som en
infrastruktur for sammankopplade foremal och system som med intelligenta tjanster kan bearbeta
information om bade den fysiska och virtuella varlden samt skapa reaktioner i dessa varldar. 1ISO
valjer aven att inkludera manniskor i begreppet loT (1SO, 2014).

2222 Saker-orienterad vision

| den saker-orienterade visionen ligger fokus pa sakerna, som i sin tur kan agera eller dela information
sinsemellan. 10T mojliggdr dessa saker att "'se", "hdra", "tanka" och "reagera” for att samordna beslut
och utvecklar traditionella enheter till smarta (Al-Fugaha et al., 2015). Dessa smarta enheter byggs
ihop till ett natverk, och skapar effektivisering i sin doman, till exempel i smarta hem dér garageportar
Oppnas nar din bil registreras att vara i narheten eller klimatanldggningen anpassas automatiskt efter
utomhustemperaturen. Aven definitionen av Madakam et al. (2015) som uttrycker loT som ett

omfattande, Oppet natverk av intelligenta objekt som har kapacitet att automatiskt dela information,



data och resurser samt reagera, agera och organisera infor situationer och miljéférandringar definierar
den saker-orienterade visionen. Uttrycket M2M, dér tva eller fler enheter kommunicerar och verkar
med varandra utan nédvéandig ménsklig interaktion, &r snarlik den saker-orienterade visionen.

2223 Semantiskt-orienterad vision

Den semantisk-orienterade visionen kombinerar flera synsétt och vill definiera 10T som enheter med
enskilt unika adresser som samtalar 6ver samma protokoll och pa sétt skapar ett varldsomspannande
nitverk (Colakovi¢ & Hadziali¢ 2018). Ett stort hinder i den semantiska visionen &r problemet med de
manga olika protokoll som enheter kommunicerar Gver.

2.2.3 Studiens definition av IoT

Denna studie viljer att definiera IoT som en kombination av Colakovié¢ och Hadziali¢ (2018), Nord et
al. (2019) och Madakam et al. (2015). Studiens definition av 10T lyder: loT &r natverk av
sammankopplade digitala enheter som kan méta, uppfatta och kommunicera med varandra for att
samla in data samt reglera och styra var omvarld.

2.3 Barn och larande

For att en digitalisering av skolan ska vara genomforbar och om de delmal som presenteras i
skolDigiplan skall kunna uppnas krévs en utveckling av och en applicering av digitala artefakter.
Genom antagandet av ett sociokulturellt perspektiv vid synen pa larande ges artefakter och social
interaktion en stor betydelse (Jakobsson, 2012). Begreppet scaffolding som ursprungligen beskrev
interaktionen mellan foralder och barn, eller larare och elev vid stdd av larande har med tiden anvants
mer och mer som en beskrivning for den hjélp och de antydningar som ges av verktyg som stodjer
larande. Verktyg som stddjer larande &r inte begransat till artefakter utan innefattar teknologi, std
elever emellan samt helklassdiskussioner (Puntambekar & Hiibscher, 2005). Begreppet scaffolding
kan ursprungligen hérledas till Vygotskys arbete om larande dven om det inte uttryckligen anvénds av
honom. Vygotsky beskriver att larande forst sker pa ett socialt eller inter-individuellt plan och
understryker med detta vikten av social interaktion vid larande (Puntambekar & Hibscher, 2005).
Lérande sker alltsa enligt Vygotsky (1978) genom att en nybdrjare tar hjalp av en mer erfaren person,
for att vid ett senare stadie sjalv bemastra uppgiften. Huruvida detta larande uppstar beror pa stéd for
hur en nybdrjare kan 6verbrygga de stadier som beskrivs av zone of proximal development (ZPD),
avstandet mellan nyborjarens faktiska utvecklingsniva som utgérs av nybdrjarens formaga att
sjalvstandigt 16sa problem och dennes formaga att 16sa problem tillsammans med eller med stod av en
mer erfaren person (Vygotsky, 1978).

Som namns ovan behdver inte scaffolding nddvandigtvis begrénsas till interaktionen mellan en larare
och elever, eller féralder och barn. Genom antagandet av ett sociokulturellt perspektiv kan denna
studie fokusera pa hur artefakter formar agera stod for att formedla kunskap mellan individer.

2.4 IoT i framtidens skola

Malet med skolDigiplan &r att skolvasendet ska vara i framkant av digitaliseringen. Om loT besitter
den potential som tidigare forskning indikerar, bor skolvasendet ta teknikens méjligheter pa allvar
redan idag. Eftersom scaffolding inte begransas till interaktionen mellan en larare och elever, och gor
att en kan flytta fokus mot artefakters formaga att medla kunskap, kan lyckosamma implementeringar
av loT skapas for att stodja larande. Denna studie vill koppla samman elevers perspektiv av 0T och
skolan pa ett vardefullt satt. Denna studie tror att elevers bidrag &r avgorande for att designa artefakter
som kan bli véardefulla verktyg i skolan.



3 Metod

3.1 Metodval

Denna studies fragestallning lyder; Hur kan en artefakt utformas for att elever via Internet ska kunna
generera konkreta koncept for anvandning av loT-teknik i skolan? For att besvara detta anvénder
studien forskningsstrategin design based research (DBR).

3.1.1 Forskningsstrategi

Den data som hjélper till att besvara denna studies fragestallning ar av beskrivande typ och finns
forkroppsligad hos manniskor, narmare bestamt i larare och elevers tankar och asikter kring
undervisning, larande samt anvandandet av 10T i skolan. Genom anvandandet av DBR som
forskningsstrategi kan data samlas in i en iterativ designprocess, som s smaningom resulterar i en
artefakt samt ett antal teorier och praktiker kring larande. Motivationen bakom valet av strategi ar att
DBR har for avsikt att skapa teorier och praktiker kring larande och undervisning och inte enkomt
producerar artefakter (Pool & Laubscher, 2016). Att anta att denna studie ska skapa ny teori ar dock
inte rimligt, studiens korta tidsram mgjliggor snarare kunskap som skulle kunna utgéra delar av ny
teori. DBR skiljer sig fran liknande strategier inom faltet designforskning, som i regel anvander
artefakter eller designlésningar for att adressera eller synliggora problem (Johannesson & Perjons,
2014).

Designforskning i allmanhet (Johannesson & Perjons, 2014) och DBR i synnerhet (Bakker & van
Erde, 2015) jamfors med action research, en fér denna studie relevant alternativ strategi. Action
research som strategi har som syfte att |0sa praktiska problem och anvander en iterativ process med
stort fokus pa deltagande fran de som upplever problemet som amnar att 16sas (Johannesson &
Perjons, 2014). Strategin med dess fokus pa deltagare ar vanligt forekommande i miljoer dar deltagare
sjalva har mgjlighet att paverka utforandet av uppgifter, till exempel inom skolan (Johannesson &
Perjons, 2014). Dock fokuserar action research pa handlingar &mnade att andra en nuvarande situation
snarare an utvecklandet av artefakter for samma andamal. Da denna studie innefattar utforskandet av
ny teknik motiveras valet av DBR framfor action research med anledning av DBRs fokus pa
framtagning av artefakter. Artefakter kommunicerar mer effektivt, och gor det enklare att férestalla sig
konsekvenser av ett designforslag &n en abstrakt beskrivning av detsamma (Bratteteig et al., 2013).

Den iterativa struktur som utgors av DBR gor att valet av datainsamlingsmetoder och analysmetoder i
denna studie sker allt eftersom studien fortskrider. N&r nya insikter skapats efter genomftrande av
workshops har uppsatsforfattarna undersokt vilka datainsamlings- och analysmetoder som kan vara
passande att applicera i studiens skede. Val av datainsamlings- eller analysmetod har baserats pa en
genomlasning av for- respektive nackdelar. Sedan genomfors vald metod och vérderas aterigen.
Metoden forbéttras eller skapar nya insikter som ligger till grund for nya val av en annan metod.
Liknande studier anammar ett snarlikt tillvagagangssatt genom anvandandet av mixed methods, nagot
som passar DBR och dess néra koppling till pragmatism (Pool & Laubscher, 2016).

3.2 Datainsamlingsmetod

Deltagande design &r ett tillvagagangssatt inom design dar de tankta slutanvandarna av ett system
deltar och aktivt bidrar till resultatet genom hela designprocessen (Bratteteig et al., 2013).
Tillvagagangssattet bygger pa ett demokratiskt forhallningssétt. Istallet for att vara en statisk kalla till
information agerar anvandare experter i sitt eget omrade, medan designers antar rollen som dess
larlingar (Léwgren & Stolterman, 2007). Deltagande design fungerar som inspiration for ndgra av
denna studies datainsamlingsmetoder da valet av strategi bygger pa utveckling av artefakter tankta att
stodja anvéndare i larandeprocesser.



3.2.1 Semi-strukturerad intervju

Genom en semi-strukturerad intervju kan kvalitativa data samlas in, mer specifikt kan ett antal fragor
diskuteras pa ett flexibelt satt dar respondenten kan uttrycka sina idéer och tankar mer fritt an i en
strukturerad intervju. Det &r just den flexibla utformningen som utgor skillnaden fran en strukturerad
intervju, utformningen som utgérs av en semi-strukturerad intervju underlattar undersékningen av
komplexa situationer dar féljdfragor pa respondentens svar ges utrymme for (Johannesson & Perjons,
2014). Genom att intervjua den larare som deltar i testet Larare i rorelse, kan insikter och forstaelse
for teknikens anvandning i skolans kontext skapas.

Studien tar avsats i denna semi-strukturerade intervju med lararen som ger studien en inblick i Larare i
rorelse och en grund att bygga genomférandet pa som utgangspunkt for framtida datainsamling.

3.2.2 Framtidsverkstad

Inom deltagande design erbjuds deltagare att via olika moment formulera sin omgivning, sina behov
och till stor del skapa sin egen l6sning eller forbattring via framtagandet av artefakter. Med
erkdnnandet om att anvandaren av ett system kan ge dyrbara insikter om dess utformning, &r
framtidsverkstad en viktig metod som kan ge underlag &t design av artefakter (Brandt et al., 2013),
vilket motiverar valet av metoden for denna studie. Syftet med denna metod ar att lata elever
problematisera sin nuvarande situation for att kunna formulera forslag pa forbattringar, denna data
hade kunnat genererats av en deltagande observation (Bryman, 2012) dér elever hade observerats i
skolmiljo, men eftersom elevernas egna ord och deltagande i designprocessen varderas hdgt i denna
studie motiveras dock framtidsverkstaden.

Under tre faser etableras en handlingsplan for att uppna onskat tillstand: den forsta fasen, kritikfasen
ger deltagarna mojlighet att sjalva beskriva sin kontext, dar brainstorming anvéands for att konkretisera
deltagarnas egen uppfattning av nuvarande situation. Brainstorming ar en enkel men effektiv teknik
for att komma med idéer som gar ut pa att en grupp manniskor genererar idéer, ofta med hjalp av post-
its, utan kritik eller narmare analys for att sedan strukturera resultaten och géra dem anvéndbara i sin
arbetssituation (Léwgren & Stolterman, 2007). | framtidsverkstaden anvands brainstorming for att
hitta forbattringsomraden och skapa en gemensam bild av problem- eller effektiviseringomraden.
Vidare ges gemensam kritik till observerade omraden, och gemensamma teman utvinns efter att
forslag konvergeras samman. Kritikfasen genomférs under tystnad. Under den andra fasen;
fantasifasen, utmanas deltagarna att negera sina problem eller kritik till dess positiva motsats. Detta
sker pa samma satt via brainstorming och avslutas med att hitta gemensamma teman genom att
konvergera idéerna (Brandt et al., 2013). I den avslutande fasen; implementationsfasen, diskuteras de
genererade idéerna dar deltagarna tillsammans beddémer vilka som &r implementerbara och bli en del
av lésningen, som slutligen kan bli grund for handlingsplanen. Gemensamt for kritikfasen samt
fantasifasen ar full kreativ frihet, inga forslag far kritiseras, for att forst i sista fasen,
implementationsfasen, bli mer realistiska och férsoka hitta konkreta Idsningar.

3.2.3 Fokusgrupper

En fokusgrupp fungerar som en intervju dér en grupp av deltagare diskuterar en specifik fraga
(Johannesson & Perjons, 2014). Malet med fokusgruppen ar att skapa forstaelse for deltagares syn pa
fragan, genom att deltagare tillats interagera med varandra kan samarbete uppsta vilket kan resultera i
mer utvecklade och kreativa idéer &n i en traditionell intervjusituation (Johannesson & Perjons, 2014).
Da denna studie utforskar ny och annu fraimmande teknik for deltagarna kan samarbete vara till fordel
for att na kunskap kring deltagarnas samlade syn pa anvandandet av loT-teknik i skolan. For att
fokusgruppen skall generera en fri och givande diskussion krévs att en moderator och en sekreterare
finns narvarande (Johannesson & Perjons, 2014).



3.2.4 Tiles Ideation Toolkit: ett kortbaserat idéverktyg for IoT

Exempel pa anvandning av artefakter vid idégenerering kring loT-16sningar ges med ett relativt nytt
och intressant verktyg fran Norge, kallad Tiles Ideation Toolkit (Tiles) som ligger under MIT-licens
(Gennari et al., 2017; Gianni et al., 2018). Vid utvardering rapporteras att verktyget &r ett anvandbart
stod for styrning av icke-experter for att snabbt generera idéer kring loT-l6sningar (Mora et al., 2017).
Verktyget stimulerar idégenerering genom att stodja bade kreativt och kritiskt tdnkande kring
designldsningar med loT. Dessutom rapporteras att verktyget stimulerar anvéandare att "tanka hogt"
samt att samarbeta (Mora et al., 2017). Andra studier visar att verktyget kan anpassas for bade
forskoleelever (Mavroudi et al., 2018) samt lag- (Gennari et al., 2017) och hogstadieelever (Gianni et
al., 2018).

Tiles utgors av ett fysiskt kortbaserat verktyg for idégenerering kring loT-l6sningar for slutanvéndare
(Mora et al., 2017). De 99 kort som ingar i verktyget bistar anvandaren med inspiration och ar
sorterade enligt:

Tangibles Feasibility
Uppdrag, provokativa designmal som Miinskliga handlingar, beskriver hur
inspirerar till en kombination av saker, anvindare kan skapa en digital signal
tjdanster, handlingar och feedback. med hjilp av fysisk handlande.

Saker, en mingd vardagliga objekt som Feedback, beskriver hur ett objekt kan
kan forbittras med hjilp av teknologi. J kommunicera tillbaka till en anvandare.
Tangibles

o Tjiinster, en samling kort som Kriterier, kritiska synsiitt tinkta att
representerar populiira tjéinster pa reflektera och utveckla en design.
internet. Tjédnsterna dr anviindbara for
interaktion med de tinkta [oT-
I6sningarna.

Figur 1 Férklaring av de olika korten i Tiles

For anvandning av Tiles foreslar skaparna en 30 minuters workshop som beskrivs enligt foljande; 1 en
forsta fas pa tio minuter plockar deltagarna upp ett uppdragskort, detta kort leder resten av
workshopen och deltagarna skriver ner vilket problem deras design ska komma att 16sa samt vilken
malgrupp som adresseras. Under workshopens andra fas pa fem minuter far deltagarna vélja mellan
saker- och tjanster-kort. Upp till tva kort per kategori far véljas, det viktiga ar att korten ar relevanta
for problemet och malgruppen. Under en tredje fas pa fem minuter far deltagarna vélja mellan
manskliga handlingar- och feedback-kort, de tidigare valda saker-korten skall kunna fungera som ett
granssnitt mot de valda manskliga handlingar- och feedback-korten. Under den fjarde fasen pa fem
minuter skall alla valda kort kombineras for att 0sa det identifierade problemet, I6sningen formuleras
i ord eller skissas pa papper. | en sista, femte fas pa fem minuter far deltagarna valja mellan kriterier-
kort for att utmana sitt koncept och forfina det enligt de valda kriterierna.



Malet med valet av denna datainsamlingsmetod &r att deltagare ska fokusera pa deras egna och
framforallt manskliga behov istéllet for att fokusera pa krangliga tekniska begrepp. Det blir ett lekfullt
sétt som uppmuntrar diskussion och skapar nya insikter eller prototyper. Alternativa metoder och
riktlinjer for design av loT-applikationer existerar, exempel pa dessa ar Know-cards, Thingsclash och
loT Service Kit (Mora et al., 2017), dock tenderar dessa réra sig mer at programmering och tekniska
aspekter av systemen, och inte kring designen av dem (Mora et al., 2017).

3.2.5

Inom deltagande design understryks vikten av att involvera deltagare i design, genom denna process
kan co-realisation uppsta, omsesidigt larande som formedlas via en framtagen artefakt dar designen
kan hjalpa till att visualisera teknikens funktionalitet (Bratteteig et al., 2013). Genom att anvénda
prototyping baserat pa insikter ur intervjuer och workshops kan en artefakt tas fram genom en iterativ
process.

Prototyping

Denna studie testar framtagna artefakter genom applicering av virtuella workshops med hjalp av
artefakten. Analysresultat av workshops kommer att ge feedback at designprocessen.

3.3 Metodtillampning

DBR innehaller ett antal faser (Pool & Laubscher, 2016), dar iterationer och cykler ar vanliga inslag.
Genom att aterbesoka metoder och datainsamling 6ver en tid, med nya eller ssmma anvandare, kan
forfinad kunskap uppnas, ndgot som en engangsstudie av en artefakt har svart att fanga upp (Pool &
Laubscher, 2016). Detta beror pa att iterationerna innehaller design, utvardering och omdesign av
artefakter, nagot som kraver iteration. Ett satt att forklara hur dessa iterationer kan anvandas i kortare
projekt beskrivs av Pool och Laubscher (2016) som ligger till grund for denna studies tillampning av
strategin.

Inom DBR efterstravas resultat i form av artefakter tdnkta att stodja l&rande, samt ett antal teorier och
praktiker kring larande och undervisning. Da djupa kunskaper kring utveckling av en artefakt inte kan
forvantas nas genom en engangsstudie kravs iteration av ett antal moment (Pool & Laubscher, 2016).
Pool och Laubschers (2016) modell for makro-, meso- samt mikrocykler, som anvands enligt figur 2:

Analysis and
exploration

Design and
construction

Evaluation and
reflection

Analysis and
exploration

Design and
construction

Evaluation and
reflection

Meso

Meso

Macro

Figur 2 Modell éver DBR enligt Pool och Laubscher (2016)
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3.3.1 Makrocykler

Denna studie omfattas av en makrocykel, som foreslas av Pool och Laubscher (2016) kan kortare
studier innefatta enbart en makrocykel som representerar studiens helhet. Makrocykeln &r en cykel
som i langre, mer omfattande studier kan itereras for att nd annu mer utvecklad kunskap.

3.3.2 Mesocykler

Denna studies makrocykel innefattar tre mesocykler, iterativa segment som i sin tur innehaller ett antal
mikrocykler. Gemensamt for mesocyklerna i denna studie &r att dess innehall &r utformat med snarlika
moment, dock forvéntas de olika mesocyklerna generera skilda resultat beroende av ndr i studiens
framskridande de appliceras.

3.3.3 Mikrocykler

En mikrocykel utgér inom Pool och Laubschers (2016) modell en minsta bestandsdel och motsvarar i
denna studie ett moment. De tre mesocykler som formar denna studie inkorporerar tva, respektive tre
mikrocykler, en cykel av utforskande karaktar som genererar empiri, en cykel som i tva av tre fall
analyserar resultat fran den foregaende utforskande cykeln samt en cykel dar designbeslut fattas
baserat pa foregaende cykels analysresultat.
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3.3.4 Studiens tidslinje

For att tydliggdra hur denna studie avser utforas foljer nedan en visuell representation for hur
datainsamling, analys och design relaterar till de av DBR definierade makro-, meso- och mikro-cykler
enligt figur 3.

O SN

Mikrocykel 1A Mikrocykel 1B

Mesocykel 1: En forsta bild

o)

Mikrocykel 2A  Mikrocykel 2B Mikrocykel 2C

Virtuell
framtids-
verkstad

Mesocykel 2: Elever sitter ord pa sin vardag

v
Virtuellt
loT-
kortspel
Mikrocykel 3A Mikrocykel 3B

Mesocykel 3: Design av konkreta IoT-koncept

Makrocykel

Figur 3 Studiens genomférande

Utfors av
designers

Utf6rs med

deltagare

Figur 4 Mikrocykelns form beréttar vilka som deltagit i aktiviteten

3.3.5 Urval av deltagare

Deltagare i denna studie utgdrs av larare och elever vid den hogstadieskola som gor testet Lérare i
rorelse, deltagarna betraktas saledes exponerade for koncept kring loT. Lararen i fraga utgor
testpersonen for datainsamlingen i testet Lérare i rorelse. Ovriga deltagare utgors av en grupp av fem
frivilliga pojkar ur arskurs sju som har sin undervisning i det klassrum dar Larare i rérelse genomfors.
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3.3.6 Programvaruverktyg

Féljande rubriker, Miro och Google Meet, forklarar hur dessa digitala verktyg méjliggjort
kommunikation och metodgenomférandet pa distans via Internet.

3.3.6.1 Miro

Miro ar en digital whiteboard, dér deltagare kan genomféra workshops pa distans med hjalp av digitala
post-its, textfélt, ritverktyg, pilar med mera. Miro tillgangliggor interaktion mellan deltagare och
moderatorer, samtidigt som materialet ocksa blir lattare att analysera och underlattar skapandet av
affinitetsdiagram. Mer information finns pa hemsidan; miro.com.

3.3.6.2 Google Meet

Google Meet &r en betaltjénst for sdkra och hogkvalitativa videokonferenser for foretag (Google,
2020). Meet anvands av lararkaren pa den skola studien genomfors vid, och tillgangliggér chatt samt
video- och ljudupptagning fran webbkamera och mikrofon med deltagare i "konferensen". Med hjalp
av en inbjudan via en webblank kan de som fatt behdrighet delta och véljer sjalva om de vill aktivera
eller inaktivera sin video- eller ljudupptagning.

3.3.7 Tillampning av forskningsmetoder

Nedan redogdrs for de moment som utgor denna studies mikrocykler, dessa innefattar
datainsamlingsmetoder, analysmetoder och metoder for design av artefakter. All datainsamling sker
synkront pa distans via tidigare beskrivna programvaruverktyg. Vidare tillampas
datainsamlingsmetoder med viss modifikation for att battre passa studiens teknikfokus.

3.3.7.1 Synkrona fokusgrupper pa distans

Studiens fysiska begransningar fordrar digital moderation av fokusgrupper, nagot som kan forsvara
utforandet da en digital miljo kan utmana turtagande och éverlappande svar som aterfinns i
konventionell konversation i fysiska rum (Moore et al., 2015). D4 deltagarna i denna studie
fortfarande befinner sig i samma miljé anvands videokonversation mellan utévare och deltagare,
saledes appliceras en synkron kommunikation mellan parterna vilket goder diskussion i en helt annan
grad &n asynkrona alternativ till metoden (Stewart & Williams, 2005).

Studien anvéander fokusgrupper och metoden avser fanga upp elevers samlade bild av eventuella
problem- och/eller effektiviseringsomraden som kan hjélpas av en loT-implementering.

3.3.7.2 Virtuell framtidsverkstad

Under den forsta av totalt tva synkrona fokusgrupper utfors en virtuell framtidsverkstad, en modifierad
variant med avstamp i beskrivningen av metoden av Brandt et al. (2013). Den virtuella
framtidsverkstaden ar modifierad for att fungera pa distans och i en digital miljo. Deltagarna far dven
assistans av ansvarig larare, och samtalsklimatet under hela metoden &r av mer forlatande karaktar, da
deltagarna far avbryta for fragor eller har mojlighet att hogt diskutera under exempelvis kritikfasen.
Elever och larare mots i det klassrum dar Larare i rorelse genomfors, och samtalar samt far
information fran moderatorerna via ett videosamtal pa grund av radande restriktioner. Istallet for att
anvanda post-its, penna och papper som &r den vanligaste formen av framtidsverkstad, anvands Miro.
Med den virtuella framtidsverkstaden kan eleverna sjalva satta ord pa sin omgivning, finna problem
eller forbattringsomraden och férhoppningsvis uppna énskat tillstand.

3.3.7.21 Pilottest

Det &r alltid efterstravansvart att genomfora ett pilottest da det med stor sannolikhet skapar forstaelse
och en battre upplevelse for bade deltagare och moderatorer (Bryman, 2012). Da det ar okant om
eleverna kommit i kontakt med brainstorming tidigare, utfors ett pilottest med de deltagare som sedan
utgor subjekt i studien. Detta for att kédnna sig mer bekvama i situationen med moderatorerna och
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ocksa dva pa hur en brainstorming-session gar till, framforallt i den digitala miljon. Eleverna blir
ombedda att generera idéer pa de digitala post-its kring fragan "Hur gor vi en idrottslektion roligare for
alla?". Eleverna uppmuntras att skapa tva post-its var for att bekanta sig med uppsattningen.

3.3.7.2.2 Utforande

Vid utforandet narvarar de tva uppsatsforfattarna som moderatorer pa lank med mikrofon och
webbkamera via mjukvaran Google Meet. Pa plats i skolan, i det klassrum dar loT-teknik installerats
deltar studiens samtliga sex deltagare, lararen och de fem eleverna. En dator anvands for att stromma
videon av genomforandet, samla upp ljud samt for att projicera moderatorerna pa klassrummets
whiteboard. Lararen assisterar moderatorerna och hjalper eleverna att ansluta till Miro. Samtliga
deltagare kan se, héra och samtala med varandra under hela tillféllet. I en kortare introduktion ndmns
studiens syfte och att satsningen pa loT-teknik &r en utgangspunkt for studien.

-

Whiteboard med

projicering av Google
Meet-fonstret

Dator med ljud-
Moderator 2 Moderator 1 och video-upptagning

“9

Larare och elever

Elever med varsin

Larare
dator runt ett bord

Google Meet-samtal pa bildskdrm

Skiss 6ver klassrummet

Figur 5 Skiss av bildskdrm samt klassrumsituationen

3.3.7.3 Virtuellt 10T-kortspel — Tiles Ideation Toolkit pa distans

For att kunna genomfora Tiles Ideation Toolkit pa distans skapades en egen variant av kortspelet. Den
centrala skillnaden av tillampningen av Tiles Ideation Toolkit i studien &r att den skéts via Miro och
tillgangliggors for deltagare via Internet. Dérav digitaliseras hela biblioteket av spelkort och
importeras till Miro. Aven den spelplan som inkluderas i det fysiska kortspelet har digitaliserats. D&
deltagarna redan var bekanta med Miro och brainstorming valdes att inte kdra nagot pilottest. Pa
samma satt som vid den virtuella framtidsverkstaden var uppsatsforfattarna narvarande som
moderatorer, lararen finns dven pa plats. Detta utforande filmas for vidare analys. I den virtuella
versionen av loT-kortspelet anvands workshopens olika faser i enlighet med den fysiska.
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3.5 Analys

3.5.1 Tematisk analys

For analys av datamaterial fran det virtuella loT-kortspelet anvands tematisk analys. Tematisk analys
ar en metod for att identifiera och analysera monster och teman i kvalitativa data, tekniken bistar aven
med riktlinjer for hur data bor presenteras (Braun & Clark, 2006). Braun och Clark (2006) beskriver
tematisk analys som en iterativ process bestaende av sex steg:

Steg Beskrivning Ilustration

Bekanta di d Detta fGrsta steg i tematisk analys far forskaren att —
. ¢kanta dig me bekanta sig med insamlat data. Utfor eventuella /;-E;’:. & —
insamlat data transkriberingar, ga sedan metodiskt igenom insamlat I —
data och skriv ner initiala anteckningar.
N/
Nir en lista dver intressanta punkter i insamlat data =
Generera D S . . 1> kedx
skapats bor initiala koder for fynd skapas. Koder utgor X
initiala koder ett int t sirdrag for ett visst fynd i analyserat dat = e
ett intressant sardrag for ett visst fynd i analyserat data. S kedz kodi

Genererade koder hjilper till att sortera data. —_—

'
N/
Genom att sortera genererade koder kan teman i kod x
Sik efter datamaterialet identifieras. Genom att jamfora koder kod y } tema A
teman skapas teman, dessa kan dven sorteras hierarkiskt i kedz — temaB
huvudteman och subteman. kodi  — temaC
4
Nir teman genererats foljer en granskning av dessa,
Granska Eicn Nf)}n utfor umllytcn bir lﬁlgii sig huruvida Qul‘d i s em A
identifierade teman ar sammanhingande eller ¢j. Data (»ﬂ L umad
teman inom ett tema bor vara sammanhiingande och tydliga N N remac
skillnader bor existera mellan teman.
1
v
Nir tydligt sirskilda teman identifierats bor dessa lema A
Definiera och definieras med hjilp av en beskrivning och en mm:i‘““"”'g
namnge teman namngivning. Detta fr att relatera teman mot rapporten Beskriving
som skrivs.
i
N
Nir samtliga teman ar vil definierade inleds den sista
Prod fasen dér rapporten skrivs. Malet med detta steg ar att %\ tema A
@ roducera presentera fynd pa ett dvertygande siitt vilket forutsitter )
rapporten att presentationen gérs pi ett ssammanhingande, icke- fema ©

upprepande och logiskt vis, detta inom och mellan teman.

Figur 6 Denna studies tolkning av tematisk analys enligt Braun och Clark(2006)

En fordel med anvandningen av tematisk analys ar att strukturera stora mangder kvalitativa data for att
dra slutsatser. Genom anvandningen av tematisk analys underlattas att ga tillbaka till sarskilda svar
och insikter. Detta skapar dversikt och kan visa vad subjekten fokuserade pa i specifika sammanhang,
nagot som gagnar designarbetet i denna studie. En liknande metod som kan jamféras med tematisk
analys ar grounded theory som ocksa anvands pa ett induktivt satt for att koda data (Johannesson &
Perjons, 2014), dock ar malet med grounded theory att forsta vilka faktorer som paverkar ett visst
fenomen, att skapa robusta teorier, nagot som kraver storre mangder data an vad denna studie samlar
in (Guva & Hylander, 1998).

3.5.2 Affinitetsdiagram

For analys av data utvunnen ur den virtuella framtidsverkstaden anvénds affinitetsdiagram, en metod
for att strukturera stora mangder data enligt en hierarkisk struktur for att synliggora aterkommande
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teman (Holtzblatt & Beyer, 1997). Analys av kvalitativa data gors med hjalp av post-it-lappar som
enskilt representerar fynd, idéer fran brainstormingsessioner eller annan kvalitativa data, vidare
grupperas data under rubriker eller teman (Holtzblatt & Beyer, 1997). Nar teman etablerats sker en
rangordning som i sin tur kan hjélpa utfvare att dra slutsatser (Dam & Siang, 2019). En férdel med
metoden dr att affinitetsdiagrammet inte enbart visar identifierade teman utan dven de faktiska data
som bidragit till tolkningen (Dam & Siang, 2019). En alternativ metod for analys av data fran den
virtuella framtidsverkstaden &r tematisk analys, dock skulle analysen vara for omfattande for det syfte
som workshopen anvands for, namligen att lata deltagarna problematisera sin nuvarande situation.

3.6 Forskningsetiska aspekter

Vid all typ av forskning &r de forskningsetiska aspekterna alltid av hég prioritet. En évergripande
princip vid bedrivande av forskning ar att andamalet att na kunskap inte berattigar vilka
tillvagagangssatt som helst (Johannesson & Perjons, 2014; Denscombe, 2007). Vetenskapsradet valjer
att 6versatta principen till avvagningen risk-vinst (Vetenskapsradet, 2017). Denna 6vergripande
princip kan delas in i mindre, mer specifika underprinciper. Dessa underprinciper av forskningsetiska
aspekter tenderar att rora sig i liknande beskrivningar och av aterkommande drag som varierar
beroende vilken litteratur och forskningsomrade studien utgar ifran (Bryman, 2012; Denscombe,
2007). Enligt Johannesson och Perjons (2014) finner lasaren fyra konkreta underprinciper; 1. Skydda
deltagarnas intressen; 2. Deltagande &r frivilligt och i informerat samtycke; 3. Genomforandet &r arligt
och Oppet; 4. Forskningen féljer lagen (Johannesson & Perjons 2014). Genom att I4sa och studera ett
flertal avsnitt fokuserade pa forskningsetik skapas en forstaelse varfor det ar en central del nar
forskning ska bedrivas (Bryman, 2012).

3.6.1 Etik i standig rorelse

Ett godkannande av studiens upplagg och innehall fran granskare, tillhdrande universitet, etiska
kommitéer eller liknande betyder inte att forfattare eller forskare har tdckt behovet av etiskt arbete. En
studie bor vid varje moment upprepa och folja dess forskningsetiska aspekter. Deltagare ska kanna sig
trygga och de forskningsetiska aspekterna dr till for att skydda dem (Denscombe, 2007).

3.6.2 Forskningsetiska aspekter specifikt for denna studie

Eftersom denna studie letar svar och vill inkludera elever som annu inte natt myndig alder for att
samla data till studien, &r det av &nnu hogre prioritet att studiens forskningsetiska aspekter foljs
noggrant. Nar barn under 15 ar ska delta, galler sarskild forsiktighet och bade vardnadshavare samt
barnet sjalv ska samtycka till medverkan (Vetenskapsradet, 2017). Informationen bor dven vara
forklarad pa sa satt att ett barn under 15 ar forstar inneborden. Studien far stor hjalp av ansvarig larare
som bistar med kontakt med vardnadshavare samt elever.

Det ar ocksa viktigt med tydlighet for vardnadshavare att barnen alltid kan lamna studien utan
forklaring och att insamlad data kring barnet helt och hallet raderas. For att pa ett tydligt satt forankra
elevernas réttigheter och information om studien upprattas ett medgivandeformular (medgivande-loT-
studie.pdf i appendix) innehallande dessa. De elever som deltar i studien har i samtycke med
forfattarna och sina vardnadshavare gett studien sitt medgivande i form av en underskrift av
medgivandeformularet.

Denna studie forsakrar att inget olagligt sker enligt svensk lag. Deltagarna respekteras, deras intressen
samt uppgifter och den data som samlas in &r sékra och deltagarna kan nar som helst lamna studien
utan forklaring. Det &r inte individerna i sig som studeras, utan deras tankar och resonemang. Denna
studie studerar endast avsett &amne, 10T i skolan och hur elever tror att tekniken kan underlatta deras
skolgang.
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4 Designprocessen

Foljande kapitel presenterar resultat fran genomforda fokusgrupper, workshops och intervju. Da denna
studie utfors iterativt ges en kort sammanfattning av varje iteration som inledning, sedan foljer en
detaljerad beskrivning av varje cykels aktivitet.

4.1 Mesocykel 1: En forsta bild

Foljande mesocykel utgdrs av tva mikrocykler; en inledande intervju med en larare samt design av en
artefakt. Efter intervjun utforts fattades designbeslut om att utveckla en artefakt for att kunna utféra en
virtuell framtidsverkstad. Studiens artefakt designades med Miro for att stddja samarbete mellan
deltagare pa en gemensam whiteboard.

4.1.1 Mikrocykel 1A: Intervju

Mikrocykel 1A

Figur 7 Aktuell mikrocykel i studiens tidslinje

Den initiala intervjun med lararen genomfordes digitalt via Google Meet och pagick under 40 minuter
den 17 april 2020. Intervjun bestod av fragor kring lararens uppfattning om eventuella problem i
skolan idag, potential av anvandning av 10T i skolan samt elevers uppfattning av tekniken. Tillfallet
anvandes aven for att koordinera framtida datainsamling da lararen ansvarar for praktiska detaljer vid
dessa tillfallen.

"[...] en del [elever] har ju ett stort intresse for idrott och den kommersiella idrotten
innehaller ju ganska mycket grafiska bilder och om nagon kanske ténkt pa det men de
redovisar hur langt varje spelare har sprungit och det finns ett gang som ar valdigt
intresserade av sadan statistik och har koll pa [...] da far de en jamforelse som gor det
begripligt ocksa just i det har fallet med larare i rorelse.” (Léraren)

Intervjun skapade forstaelse for elevernas intresse och uppfattning av tekniken. | ovanstaende citat
papekas att deltagarna i studien eventuellt har en relation till 1oT-teknik sedan tidigare. Ovanstaende
citat och diskussioner kring deltagarnas forkunskaper hjélpte till att végleda designen av studiens
artefakt under mikrocykel 1B.
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4.1.2 Mikrocykel 1B: Design

Mikrocykel 1B

Figur 8 Aktuell mikrocykel i studiens tidslinje

Efter intervjun med lararen féljde design av studiens artefakt, med malet att stodja genomforandet av
en virtuell framtidsverkstad. Syftet med utvecklingen av artefakten var att ge elever mojlighet att via
Internet kritisera sin nuvarande situation for att i samrad komma fram till hur det kritiserade tillstandet
kan vandas till nagot battre, garna med hjalp av implementation av loT-teknik.

Steg 3
Vi bérjar har! Steg 2 *

1. Kritikfasen 2. Fantasifasen w— 3. Implementationsfas
+5

545 min 5 min

min

Légg ut post-it lappar som beskriver problem eller
ger kritik till omréden som du upplever kan bli
bittre pa er skola.

Vand pa féregaende kritik, beskriv ett tillstind Hur uppnas tillstanden som beskrivs i
som &r sa bra eller utopiskt som méjligt. foregaende fas?

En lapp som siger "Dalig luft i klassrummet” i Med vad som ar méjligt idag, hur skulle vi

Om du upplever dalig luft i klassrummet, skriv Kritikfasen blir i fantasifasen "bra luft”. kunna na "bra luft” | klassrummet?

"Dalig luft i klasssrummet”,

Figur 9 Artefakten fér den virtuella framtidsverkstadens tre arbetsytor

Artefakten som stddde den virtuella framtidsverkstaden designades med Miro. Artefakten innehéll tre
separata arbetsytor for framtidsverkstadens tre faser, dessa fargkodades for att enkelt atskilja ytorna
samt for att ge en tydlig men lekfull ton till workshopen. Arbetsytorna som motsvarar fysiska
whiteboardtavlor for placering av virtuella post-it-lappar var placerade enskilt och var inte synliga
samtidigt. Varje arbetsyta inneholl en aterupprepning pa den instruktion som getts for den aktuella
fasen. Utover instruktionen visades ett exempel pa en formulering deltagarna kunde anvanda for sina
post-its, samt en tidsangivelse for fasens utférande. Instruktioner, exempel och tidsangivelser valdes
for att underlatta for deltagarna samt for att minska kommunikationen mellan deltagare och
moderatorer.
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4.2 Mesocykel 2: Elever satter ord pa sin
vardag

Foljande mesocykel utgors av tre mikrocykler; utférandet av en virtuell framtidsverkstad samt analys
och design. Efter utférandet av den virtuella framtidsverkstaden konstaterades att deltagarna
framgangsrikt problematiserade sin vardag i skolan men att I6sningar med hjalp av l1oT-teknik var
svara att generera. Vid mikrocykel 2C motiverades designbeslut om att fortsatt designa studiens
artefakt med Miro och férenkla idéskapande for deltagarna genom att influera designen av Tiles
Ideation Toolkit.

4.2.1 Mikrocykel 2A: Virtuell framtidsverkstad

Virtuell
framtids-
verkstad

Mikrocykel 2A

Figur 10 Aktuell mikrocykel i studiens tidslinje

Ett test av studiens artefakt utférdes genom en applicering av en virtuell framtidsverkstad. Den
virtuella framtidsverkstaden hélls under 75 min den 21 april 2020. Vid utférandet deltog
uppsatsforfattarna som moderatorer och pa plats i skolan deltog de fem eleverna och lararen som utgor
studiens deltagare.

4.2.2 Mikrocykel 2B: Analysresultat

Mikrocykel 2B

Figur 11 Aktuell mikrocykel i studiens tidslinje

4221 Kritikfasen

Initialt holls en kritikfas dar deltagarna fick uppmaningen att "problematisera er vardag, vad skulle ni
vilja forbattra i skoldagen”, aktiviteten varade i fem minuter. | samrad mellan deltagare och
moderatorer utférdes dven en tematisering, dar moderatorerna i samrad med deltagarna skapade
affinitetsdiagram som identifierade kategorier av manga, liknande post-its. Tematiseringen av idéerna
skedde enligt den fas som genomgicks i piloten, &ven denna fas varade i fem minuter.

Under tematisering identifierades foljande teman: Toaletter ar ofrascha, Skolmaten ar dalig, Larare ar

inte strénga nog, Regler for kladsel i klassrummet &r for strdnga, Planering av undervisningen ar
dalig samt Vissa elever skéter sig daligt (Figur 12).
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Figur 12 Identifierade teman i kritikfasen

Ovan identifierade problemomraden togs vidare till genomforandet av fantasifasen.

4222 Fantasifasen

Under fantasifasen agnades fem minuter at brainstorming. | denna fas negerades identifierade
problemomraden i samrad mellan eleverna, genom denna process genererades en antal forslag pa hur
problem kan motverkas och med vilken beskrivning detta i sddana fall kan ske. Forslag fran
fantasifasen genomgick aven de en tematisering dar moderatorerna aterigen assisterade deltagarna likt
kritikfasen under fem minuter.

Identifierade teman fran denna fas I6d enligt foljande: Storre elevansvar, Mer beloningar, Forandring
av larares attityder, Fraschare utrymmen samt Tydligare planering (Figur 13).

. Forandrin . :
Storre Mer iy Iéraref Fraschare  Tydligare
elevansvar  beloningar ) utrymmen i
g attityder ry planering

Figur 13 Identifierade teman i fantasifasen

Ovan identifierade teman blev underlag for den sista fasen, implementationsfasen.

4.2.2.3 Implementationsfasen

| en sista fas ombads deltagare i samrad med varandra skapa losningar for att uppna de i foregaende
fas identifierade tillstinden. Genom systematiskt stallda fragor fran moderatorer kunde varje tema
behandlas och gruppen av deltagare diskutera forslag pa losningar likt en fokusgrupp. Inledande
understroks att tankar kring hur loT-teknik kan I6sa identifierade problem var att foredra, &ven om
ovriga forslag ocksa var valkomna. Enligt de tva foregaende faserna samlades post-its i
affinitetsdiagram kring de teman som identifierats i foregaende fas.

4224 Sammanfattning

Av de teman som utvanns ur workshopens sista fas (Figur 14) utgjorde endast ett fatal forslag pa hur
loT-teknik kan vara behjélplig for att 16sa identifierade problem. Dessa forslag byggde till storre del
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pa implementation av rorelsesensorer, undantaget var ett forslag pa hur métning av luftkvalitet kunde
utforas pa skolans toaletter. Vidare visades att inga identifierade problemomraden rérde sig explicit
kring deltagarnas inlérning. Tydligare planering och Férandring av lararens attityder ar teman som
implicit indikerar att deltagarna menar att forbattringspotential till deras inlarning finns. En deltagare

havdade aven att Dalig skolmat ar nagot som bidrar till samre koncentration vilket i sin tur skulle
kunna forsamra deltagarnas férmaga att lara.

Steg 2 Steg3
Vi bérjar har!

2. Fantasifasen

3. Implementationsfas
1. Kritikfasen

5 min

uill
| 1

Léagg ut post-it lappar som beskriver problem eller
ger kritik till omraden som du upplever kan bli
bittre pé er skola.

Vénd pa foregaende kritik, beskriv ett tillstand

Hur uppnas tillstanden som beskrivs i
som &r sa bra eller utopiskt som méjligt.

foregaende fas?

En lapp som sager "Dalig luft i klassrummet” i

Med vad som &r méjligt idag, hur skulle vi
kritikfasen blir i fantasifasen "bra luft".

kunna na "bra luft" i klassrummet?

Om du upplever dalig luft i klassrummet, skriv
"Dalig luft i klasssrummet".

Figur 14 Resultat av den virtuella framtidsverkstaden, samtliga affinitetsdiagram i sin helhet finns bifogad
i appendix.

Efter att den virtuella framtidsverkstaden genomforts, konstaterade uppsatsforfattarna att kritikfasen
var den fas som genererade flest idéer. Framtidsfasen respektive implementationsfasen gav farre
forslag. Vidare observerades att deltagarna hade en tendens att generera idéer kring konkreta losningar
istéllet for problembeskrivningar som kritikfasen stravade efter att producera. Ytterligare

observationer visade att fler idéer genererades nér deltagarna fick samarbeta istéllet for att arbeta
enskilt.
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4.2.3 Mikrocykel 2C: Design

Mikrocykel 2C

Figur 15 Aktuell mikrocykel i studiens tidslinje

Efter analys av den virtuella framtidsverkstaden kunde insikter skapas. Da endast ett fatal konkreta
forslag pa hur loT-teknik kunde anvéndas for att 16sa problem identifierats vid analys motiverades en
design for att utveckla framtidsverkstadens implementationsfas. Da observationer gjorts att fler idéer
genererats nér deltagarna fick samarbeta motiverades samarbete vid utformningen av ndsta workshop.

4231 Tiles blir ett virtuellt 1oT-kortspel

For att fa deltagarna att gemensamt utveckla sina resonemang kring hur loT-teknik kan vara behjalplig
for att l6sa de identifierade problemomradena fran foregaende workshop valdes att utveckla studiens
artefakt. Artefakten utvecklades till att stodja en virtuell workshop baserat pa Tiles (haddanefter
refererat som det virtuella loT-kortspelet). Tiles valdes som utgangspunkt tack vare dess fokus pa
design av 10T pa ett konceptuellt plan samt dess potential for samarbete deltagare emellan.

42311 Anpassade uppdragskort

For att fortsatta arbeta med de funna problemomradena fran den virtuella framtidsverkstaden valdes att
overfora dessa till det virtuella l1oT-kortspelet. De Gverforda problemomradena anpassades till
uppdragskort for att fungera som en utgangspunkt for deltagarna att designa kring. I utformandet av
det virtuella loT-kortspelet anvandes dessutom en liknande visuell design fran foregaende workshop
for att inte forvirra deltagarna.

42312 Féargkodade instruktioner

Instruktioner med fargkoder kopplades samman med fargerna pa de olika spelkorten for att skapa ett
starkt samband dem emellan och stétta deltagarnas uppfattning av varje steg av det virtuella l1oT-
kortspelet. Varje steg i beskrivningen, i figur 16 illustrerad med siffror, ar inramad med samma farger
som de kort som stegen innefattar.
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1 10 _ 2 \
Valj ett (117 }-kort och diskutera med vilj m och [T -kort, vélj upp till 2
gruppen. Tank pa vilket problem ni l6ser genom kort per kategori.
produkten ni designar, och vilken anvéndare som
ar malgruppen. Vilj kort som kan vara relevanta fér malgruppen

och problemet.
Skriv ner problemet och malgruppen.
( 3 ) s_min @ 5 min —
Vilj och FEEDBACK - Kombinera korten ni valt fér att forma idéer for
kort. Tank pa hur den sak eller de saker ni valde forbattrade objekt som léser ert uppdrag.
kan fungera som ett fysiskt granssnitt* mot de Diskutera en eller flera anviandningsscenarios.
o tjdnsternivalt. e u
Beskriv er idé i faltet "beskrivning".
*Exempel pd granssnitt: P4 vilket satt kan ett par skor
kombineras med kart-appen i telefonen?
Figur 16 Fargkodade instruktioner
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Figur 17 Spelkort som representerar fysiska saker och digitala tjénster
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42314 Spelplanen

En modifierad spelplan designades for att underlatta digital dokumentation av malgrupp, problem och
beskrivning — texter som deltagare i workshopen annars anvénder fysiskt papper for att kommunicera.
Spelplanens utférande paminner om den spelplan som anvints i foregaende workshop, denna
designades dven att innehalla skuggade omraden for att tydliggéra placering av Kort.

SPELPLAN

Figur 18 Spelplanen fér det virtuella IoT-kortspelet.
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4.3 Mesocykel 3: Design av konkreta IoT-
koncept

Denna avslutande mesocykel utgérs av tva mikrocykler; utforandet av ett virtuellt IoT-kortspel samt
analys. Efter utférandet av det virtuella loT-kortspelet i mikrocykel 3A konstaterades att deltagarna
kunde skapa konkreta koncept av lIoT-l6sningar. Vid analys av genomférandet i mikrocykel 3B
identifierades tre teman som hjélpte deltagarna att na malet av det konkreta loT-konceptet.

4.3.1 Mikrocykel 3A: Virtuellt IoT-kortspel

Mikrocykel 3A

Figur 19 Aktuell mikrocykel i studiens tidslinje

Annu ett test av studiens artefakt kunde géras vid applicering av det virtuella loT-kortspelet. Den 28
april 2020 deltog samma fem elever samt l&raren i en workshop tillsammans med moderatorerna. Nar
eleverna sedan tidigare bade bekantat sig med mjukvaran, moderatorerna och det nya sattet att
interagera med dem kunde nésta workshop fortl6pa.

Deltagarnas mal med workshopen var att valja ett av de problemomréaden som utvunnits fran den
virtuella framtidsverkstaden i mikrocykel 2A, och forsoka designa en 1oT-16sning som kan bista att
I6sa problemen inom omradet. Deltagarna valde att skapa ett koncept utifran problemomradet
forandra larares attityder och resulterade i en en l6sning som forbattrade larares majlighet till att halla
genomgangar utan att bli storda. Detta med hjélp av en kombination av kort som representerade
fysiska saker, digitala tjanster och sensorer.

Férdndra ldrares attityder

Hitta pa ett satt att kommunicera hur
larare kan utveckla sitt larande och
behandla elever pa ratt satt.

En lampa pd ldrarens skrivbord som
lyser i olika férger beroende pa elevers
betyg av den senaste lektionen.

Missions

Figur 20 Det uppdragskort som deltagarna valde att arbeta utifr8n.
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4311 Fiktivt koncept

Deltagarnas designkoncept resulterade i en whiteboardtavla dar sensorer kan avldsa nar en penna rér
vid tavlans yta, och vid lektionens start da initiera en tva minuters timer for att dorrarna till
klassrummet ska lasas. Detta for att elever som kommer sent, inte ska stora lektionen och lararens
genomgangar. Nar pennan ror tavlan, kan eleverna inte heller lyssna pa musik, nagot som
tillgangliggors nar pennan slutar réra vid tavlan. Detta medfor att elever blir uppmarksamma pa nar
genomgangar startar pa whiteboardtavlan. Nar elever behover en enskild genomgang, anvands en
annan whiteboardtavla utan sensorer, sa att eleven och lararen enskilt kan ga igenom en uppgift.

v
T Brates s Malgrupp: Beskrivning:
© Bl nér pennan ror tavlan sa laser sig dérrarna efter 2 minuter
g everna och lararen kan 6ppna och lasa dérren. Lararen far en att-
a gora-lista och man kan lyssna pa musik men inte pa
= genomgangar. ej musik under prov och genomgangar. Man
Problem: far ocksa inte sjunga med laten. tva tavior en med
6 e anteckningar och en fér genomgangar.
Dem ar olika. Vissa sager till for lite och
andra vagar inte. Olika metoder
E | -
17} 4
Z
=3
™=
o To-do list Music Pen or pencil Keychain
o«
w
*
<
wv

MANSKLIGA HANDLINGAR & FEEDBACK

Figur 21 Deltagarnas valda kort for att forverkliga deras fiktiva artefakt under mikrofas 3A: Virtuellt IoT-

kortspel
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4.3.2 Mikrocykel 3B: Analysresultat

Mikrocykel 3B

Figur 22 Aktuell mikrocykel i studiens tidslinje

Moderatorerna transkriberade och analyserade innehallet av mikrocykel 3A var for sig, for att sedan
tillsammans finna teman och koder via tematisk analys. Ett antal koder genererades, sorterades och
resulterade i teman som sedan granskades och jamfdrdes. Slutligen blev tre teman definierade och
beskrivna: Samarbete, Designaktiviteter samt Séker stod innehallandes koder enligt féljande tabell:

Tabell 1 Utvunna teman och koder vid tematisk analys

Tema Kod Beskrivning
Deltagare diskuterar och engagerar évriga
Samarbete inom gruppen for att hitta konsensus och

komma vidare i uppgiften.

Engagemang som enar gruppen

En eller flera deltagare engagerar 6vriga
deltagare med en fraga eller ett pastaende.

Diskussion som leder till handling

Flera deltagare deltar i samtal som leder till att
ett beslut fattas.

Designaktiviteter

Aktiviteter som kretsar kring och for vidare
arbetet med det designade konceptet.

Beskriver operativ bild

En deltagare redogdr for sin uppfattning om hur
det designade konceptet fungerar.

Kritiserar design

En eller flera deltagare riktar kritik till
designidé.

Tanker innovativt

En eller flera deltagare tdnka utanfér angivna
ramar — skapar positiva kreativa ldsningar.

Soker stod

Deltagare soker stéd hos moderatorer.

Bekréftar uppfattning om instruktioner

Deltagare dubbelkollar med moderator sa att
instruktioner har uppfattats korrekt.

Foljande teman har utvunnits ur den tematiska analysen av det transkriberade materialet fran
workshopen. Citaten fran de fem deltagarna ar angivna med D1-D5, dar D star for deltagare och

siffran for vilken deltagare som citatet harstammar fran.
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4321 Tema: Samarbete

Under workshopen visades en vilja och drivkraft av samarbete i gruppen. Denna drivkraft gynnade
gruppen med ett effektivt forhallningssatt till uppgiften och bidrog till att nd workshopens slutgiltiga
mal, att ta fram ett koncept som forbattrar deltagarnas valda problemomrade. Flera tillfallen visade att
samarbetet enar gruppen att ta demokratiska beslut, uppmuntrade till ansvar eller initierade en
handling att fullfolja uppgiften — detta med fragor deltagarna sinsemellan eller med diskussion som
forde gruppen framat.

4321.1 Engagemang som enar gruppen

Vid val av problemomrade fran den virtuella framtidsverkstaden foreféll en diskussion som beskriver
hur deltagare 2 och deltagare 5 engagerar gruppen for att fa fram en enad asikt:

D2: Men om alla réstar pa en da?

D1: Jag tycker larares attityder (ett av uppdragskorten)

[Deltagarna pratar alla samtidigt och det gar inte att urskilja deras ord]
D4: Vissa larare som inte sager till ndgonting och vissa som sager till.

D5: Ja det ar sant, det kan hellre vara lite varmt i klassrummet (hanvisar till uppdraget "fraschare
utrymmen") &n att man inte, ah.

[Deltagarna pratar alla samtidigt och det gar inte att urskilja deras ord]

D5: Ar alla 6verens om den da?

D2: D3, vilken tycker du?

D2 + D5: Vad tycker du, om "Férandra larares attityder", ar det ett bra kort?
D3: Ja

Som kan utlasas fran citatet ovan, ar inledningen en tydlig indikation pa att gruppen vill enas kring
valet av problemomrade. Deltagare 2 véljer att initiera en omrostning sa att samtliga asikter kan
komma fram — dar samtliga deltagare vid detta tillfalle ocksa uttryckte sin asikt. Citatet forde dven
gruppen framat, som resulterade i att ett delmal i uppgiften, att vélja problemomrade, utrattades och
gruppen kan ga vidare till nasta steg i workshopen.
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| ett annat citat forsoker deltagarna hitta kort for saker och tjanster i kortspelet, denna gang engageras
en enskild deltagare att uttrycka sin asikt:

D5:
D2:

Jag hittar inget har

Ska vi ta den héar "Pen or pencil"?

D5 + D1: Ja

D2:
D5:
D2:
D5:
D2:
D1:
D2:

Det kan anvandas som nagon form av, skriva ner liksom. Sag till om ni hittar ndgon annan
Ja

Jag hittar ingenting mer som kan hjélpa oss

Inte jag heller

D1?

Nej

D3? (D2 instruerar D3 genom att peka pa D3:s skarm) Nu har vi [ohdrbart] det vi ska vilja, tva

tjanster och tva saker max. Nu har vi tagit en sak och tva tjanster, vi har tagit "Pen or pencil" finns det
nagon annan sak har som skulle kunna hjalpa for att forbattra lararna eller behovet, eller problemet?

D5:
D3:
D2:
D3:
D2:
D3:
D2:
D3:
D2:
D5:

Det finns vél inga fler som kan hjélpa lararna?
Keychain

Keychain?

Mm

Varfor da?

Keychain

Varfor tycker du att Keychain ar bra?

Man stanger dorren da

Jaha, sa att man kan stanga doérren? Efter fem minuter

Ja, det ar jattebra, det ar ett problem som en del larare inte vagar gora, att de inte vagar stanga

och lasa.

D2:

Exakt

| detta citat blir det aterigen tydligt att gruppen gynnas av att enas, i och med att alla kommer till tals.
Deltagare 2 uppmuntrar deltagare 3 att delge sin asikt. Detta leder till att deltagare 3 foreslar saker-
kortet "Keychain". Kortet med "Keychain" far sedan en central roll i deltagarnas design av konceptet.
En diskussion dar deltagarna soker enighet, utvecklas till en ny diskussion dér kortet med "Keychain™
blir avgdrande for resten av workshopen.
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4.3.2.1.2 Diskussion som leder till handling

Efter att deltagarna valt vilket omrade de vill fokusera pa, ska malgruppen och konkreta problem i det
virtuella loT-kortspelet definieras. Aterigen leder diskussionen till ett beslut:

D2: Malgruppen, vilken ar det?

D1: Det ar alla i (arskurs) sjuan

D5: Det kénns som att, ja, det ar eleverna i hogstadiet

D2: Ja, jag skriver in eleverna. Och sen problemet?

D4: Det kan vara flera, vissa lar inte ut bra, vissa ar for snélla

D2: Okej, som om jag bara kan... (D2 tittar ner i sin dator igen)

D4: Det &r som att det blir for strangar

D2: S&, halla en bra arbetston. De (lararna) ar olika. Vissa séger till.
D4: Vissa sager till for lite

D5: Och en del vagar inte heller séga till

D2: ... for lite och andra vdgar inte. Ndgonting mer. D1, vad tycker du?
D1: Ibland skulle arbetsron kunna vara béttre

D2: Arbetsron kan forbéttras skriver jag

| citaten ovan blir det uppenbart att deltagarna med diskussionen utvinner beslut som blir till grund for
fortsattningen. Det ar viktigt for gruppen att alla far vara med och bestdamma och nagra deltagare
ansvarar over att samtliga deltagare far en chans att beratta hur de tanker. Gruppen enas annu en gang
och en handling genomfors.

4.3.2.2 Tema: Designaktiviteter

Vid analys av workshopen identifierades ett antal handlingar som var viktiga for, och direkt kopplade
till det designarbete som utfordes. Dessa handlingar betraktas som viktiga for processen da de pa nagot
satt hjalpte till att forfina och/eller utveckla det konkreta koncept som deltagarna tog fram.
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4.3.2.2.1 Beskrivning av operativ bild

Vid flertalet tillfédllen under workshopen behdvde deltagarna redogdra for sin mentala bild av det
designade konceptet, sin uppfattning om konceptets funktion eller hur konceptets bestandsdelar
relaterar till varandra. Ibland anvénds detta for att motivera valet av ett visst kort, i andra fall anvénds
det av en deltagare for att forsékra sig om att dvriga deltagare har samma bild av konceptet. Genom att
verbalisera sin mentala bild av det designade konceptet kan deltagarna férankra bilden hos varandra
och skapa en gemensam forstaelse.

| féljande citat anvander deltagare 2 sin uppfattning om det hur designade konceptet fungerar for att fa
svar pa om det ar ett feedback-kort som bor appliceras.

D2: Okej, sddd... ndr liraren narmat sig tavlan ska dorren da.. Ja efter typ sahar tre minuter sa kan
dorrarna lasas, ar det nagot med "motion" eller &r det bara ett vanligt 1as?

D5: Eh vilken av de héar ar det, ar det motion?

D2: Som om vi tar den har; egen feedback, sa skriver vi eeh.. "Nar lararen narmar sig tavlan sa laser
ddrrarna sig automatiskt"

Det blir kant i citatet ovan att deltagare 5 inte forstar vad deltagare 2 menar, och fragar deltagare 2 om
det verkligen &r feedback-kortet motion som behovs. Deltagare 2 svarar enligt citatet ovan och l6ser
problemet genom att skriva ett eget kort. For att forklara uppfattning om systemet skapar deltagare 2
ett eget feedback-kort med texten, Nar lararen narmar sig tavlan laser dorren sig efter 3 min.

Figur 23 Det feedback-kort som skapades vid ovanst8ende citat.

| ett tidigare skede i workshopen visas ett liknande fynd, deltagarna forsoker att applicera ett kort med
en "musiktjanst” i det designade konceptet och deltagare 5 ger ett forslag pa hur tjansten skulle kunna
anvéandas genom en forklaring.

D5: Nar lararen ror tavlan sa laser dorren om 2 minuter och sen ocksa da sa stangs, nar lararen ror
tavlan med pennan sa stangs musiken av i elevernas horlurar

Vid stunden for citatet ovan har gruppen tillskansat sig kort som representerar en penna, en nyckel
samt en tjanst for att spela musik. Gruppen har nyligen problematiserat att elever skall tillatas lyssna
pa musik under lektionen. Ovanstaende citat visar hur deltagare 5 redogor for sin bild av vilken
relation de olika korten pa spelplanen skulle kunna ha for att skapa en automatiserad l6sning pa
problemet.
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4.3.2.2.2 Kritik av design

Vid flertalet tillfallen riktade deltagarna kritik till en designidé. Deltagarna ville applicera ett kort med
en "musiktjanst" till sin design, de ville ge elever majligheten att lyssna pa musik under lektionerna. |
foljande exempel riktar deltagare 5 kritik till anvandandet av musiktjansten i designen.

D5: Ja fast inte nar det &r genomgang for da kommer de sitta sahar: "6hohoh" (D5 gor ett
ljud och gestikulerar med huvudet) och inte heller sjunga till

Genom att problematisera valet av tjansten kom diskussionen naturligt att handla om hur automation
inom det designade konceptet kunde hjdlpa till att hantera problemet:

D2: Lararen far en lista och man kan lyssna p& musik men inte pa genomgangar

D5: Men det kan man vél inte géra med nagon speciell teknik att man inte alltsd att musiken inte
stoppas? Nej det gar inte

D2: eeeh.
D5: Eller det &r en helt annan grej

D2: Fast, man kan.. Om man kan géra en grej sa att alla headphones kan kopplas till ett uttag, sa kan
man ju reglera hur htg musiken ska bli och nér den ska stoppas

D5: Men d& maste alla lyssna pa samma musik?! (D5 ler nar han sager det)

D2: Jamenda...! (D2 stricker ut sina armar i en forldtande gest) de som lyssnar pd musik dem fadr inte
vélja

Under workshopens gang utvecklas resonemang kring hur musiktjansten skall anvandas av systemet,
nagot som redan redovisats vid det andra citatet under rubriken "Beskriver operativ bild". | féljande
exempel problematiserar deltagare 2 det tidigare beskrivna forslaget pa hur lararen med hjélp av en
whiteboard automatiskt skall kunna styra musiken som eleverna lyssnar pa under lektionen.

D2: Fast t.ex. under matten, nar mattelararen har genomgang, da skriver han ju pa tavlan och da ska
man ju inte lyssna [p& musik] men om jag da gar till lararen och fragar en fraga sa kanske han visar
nagot pa tavlan da stangs ju musiken av

Nar kritik riktas mot en operativ bild uppstar kontinuerligt diskussion av detta slag som i sin tur leder
till ett forfinande av det koncept som utvecklas, i detta fall att deltagarna vill addera en separat
whiteboardtavla fri fran sensorer som anvands av lararen nar elever behéver enskilda instruktioner.

43.2.2.3 Innovativt tankande

Forslag pa innovativt tankande, applicering av objekt och teknik som inte tillhandahalls av
workshopmaterialet, identifierades vid analys. | foljande utdrag resonerar en stor del av gruppen
innovativt kring anvandandet av sensorer for andra fysiska "saker" an de som ingar i korten pa
spelplanen.

D3: Kan man ha sensorer for stolarna?
D2: Aha, om man inte staller upp stolarna heller?
D4: Ingen far ga forran alla stolar ar uppstallda

D2: Jaa! Eller typ sdhdr eh... att... eh... att.. Sensorer pd stolarna, sd att om stolarna inte stdlls upp,
alltsa upp-och-ner som de ar nu, sa far man inte ga sa lases dorrarna, da kan lararna éppna ocksa men

D2: Sensorer dverallt!
D5: Exakt, dverallt!
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Pa liknande satt later sig inte deltagare 4 begransas av dagens teknik eller ramarna i
workshopmaterialet nar systemets musiktjanst aterigen diskuteras i foljande utdrag:

D4: Fast i framtiden s& kommer allting vara tradlost och da kanske man kan ha en bluetooth-enhet som
man séatter pa och av

43.2.3 Tema: Soker stod

Under workshopen blev deltagarnas behov av stéd fran moderatorerna en aterkommande foreteelse.
Vid flertalet tillfallen sokte deltagarna bekréaftelse och trygghet i att de uppfattat uppgiften och
instruktioner korrekt. Manga av moderatorernas instruktioner aterupprepades av deltagarna i form av
en fraga, oftast nar deltagarna redan utfort momentet enligt instruktion. Redan under introduktionen av
workshopen undrade deltagare 5 tidigt hur han skulle ga tillvaga fastan instruktionen givits kort innan:

D5: Nar man hittar [ett kort] ska man dra ner [kortet][till spelplanen] da?

Vidare staller Deltagare 2 fragor om tillvagagangssattet i workshopen vid valet av saker och tjanster:

D2: Vi har valt nu, tva tjanster och tva saker men den har "egen pryl" pa "saker", gills det som en sak
eller gills det som nagonting annat?

Vid delen for val av méanskliga handlingar och feedback-kort stéllde Deltagare 2 aterigen liknande
fragor som bekréaftade instruktionerna som tidigare givits av moderatorerna:

D2: Sa d& ska vi ta en mansklig handling och sedan, ta med sakerna som vi har valt
M1: Exakt

Deltagarna sokte bekréftelse for sin uppfattning om instruktionerna under hela workshopen, vilket
belyser betydelsen av moderatorernas nérvaro. Detta underléattade for workshopen att fortlopa
effektivt.

4.3.2.4 Sammanfattning

For att nd malet i denna workshop hjélptes gruppen av att samarbeta, genom att enskilda deltagare
engagerade 6vriga i gruppen kunde fler idéer genereras, detta for att slutligen forma en gemensam
design. Ett antal handlingar och satt att beméta design identifierades, genom att redogdéra for sin
uppfattning om hur designen fungerade kunde en deltagare motivera anvédndandet av ett visst kort.
Med hjalp av kritik och relevanta problematiseringar av design kunde en idé utvecklas, omformuleras
och forfinas. Exempel pa innovativt tdnkande som strackte sig utanfor workshopens inbyggda material
identifierades. Slutligen identifierades ett behov av stéd och nérvaro av moderatorer, detta stod bestod
i hog grad av upprepningar av instruktioner som redan hade getts.

Efter workshopens utférande holls en kort feedbackdiskussion med deltagarna som svarade pa hur de
upplevde workshopens olika moment. Pa fragan angaende vilka sorters kort som var svarast att
applicera svarade en majoritet att "saker"-korten var svara, detta pa grund av att de inte var relevanta
nog:

D5: Att hitta nagot som skulle passa in

D2: Ja for om man tittar har sa finns det "Jewelry", "Camera", "Shower" och "Refrigerator" haha [...]
Det skulle kunna vara vardagliga saker, lite mer kanske skolsaker
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4.4 Sammanfattning av designprocessen

Denna studies fragestallning lyder: Hur kan en artefakt utformas for att elever, via Internet skall
kunna generera konkreta koncept for anvandning av loT-teknik i skolan? For att besvara denna
fragestallning har tre mesocykler — datainsamling; analys av data; design av en artefakt — genomforts.

OSSN

Mikrocykel 1A Mikrocykel 1B

Mesocykel 1: En forsta bild

o)

Mikrocykel 2A°  Mikrocykel 2B Mikrocykel 2C

Virtuell
framtids-
verkstad

Mesocykel 2: Elever sitter ord pa sin vardag

v
Virtuellt
IoT-
kortspel
Mikrocykel 3A Mikrocykel 3B

Mesocykel 3: Design av konkreta IoT-koncept

Makrocykel

Figur 24 Studiens tidslinje

Genom en forsta mesocykel skapades forstaelse for deltagarnas nuvarande situation i samband med en
inledande intervju med deras larare. Efter intervjun med lararen designades en artefakt for att stodja
utforandet av en virtuell framtidsverkstad med fokus pa tekniska losningar av 1oT-koncept. Mesocykel
tva inneholl utférandet av den virtuella framtidsverkstaden, resultat fran analys av den virtuella
framtidsverkstaden visade att deltagarna pa ett bra sétt hittade omraden dar loT-koncept kunde
medfdra forbattringar, men hade svart att generera konkreta idéer pa loT-koncept utan direkta
hjalpmedel. Efter analysen av den virtuella framtidsverkstaden togs designbeslut att omdesigna
artefakten for att stodja idégenerering av konkreta 10T-koncept. Omdesign utgjordes av en applicering
av Tiles med svenska dversattningar av engelska begrepp och anpassade uppdragskort med mera.
Mesocykel tre initierades av ett utférande av en —av Tiles foreslagen — workshop med stod av
artefakten. Vid analys av anvandning av den nya artefakten visades att kommunikation, samarbete och
stod var centrala delar som hjalpte deltagarna att na sitt slutmal.
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5 Diskussion

| féljande avsnitt diskuteras fynd ur studiens designprocess. Fynd ur designprocessen utgérs av
centrala teman ur den tematiska analys som utforts i mikrocykel 3B, tematiseringar gjorda genom
affinitetsdiagram vid mikrocykel 2B samt observationer under genomférande av workshops i
mikrocykel 2A och 3A. Designprocessens fynd diskuteras utifran tidigare forskning.

5.1 Samarbete

Vid analys av den virtuella framtidsverkstaden i mikrocykel 2B visades att samarbete gynnade
deltagarna vid idégenerering. Vid analys av det virtuella loT-kortspelet i mikrocykel 3B var samarbete
ett centralt fynd, gruppen gynnades av workshopens krav pa samarbete. Att stod mellan elever och
helklassdiskussioner kan utgdra scaffolding; stod vid larande (Puntambekar & Hiibscher, 2005) visas
av dessa fynd gjorda kring samarbete. Vid analys av det virtuella loT-kortspelet i mikrocykel 3B
identifierades dessutom ett antal verbaliseringar av deltagarnas design. Verbaliseringarna hjélpte
deltagarna att skapa en gemensam bild av designen. Dessa verbaliseringar tolkas uppsta med hjalp av
workshopens krav pa samarbete.

Samlade fynd kring samarbete leder till att uppmuntran till samarbete anses vara en viktig del i
utformningen av en artefakt som hjélper elever att generera konkreta 1oT-koncept.

5.2 Scaffolding med IoT-koncept

Efter analys av den virtuella framtidsverkstadens sista fas, dar deltagarnas uppgift var att skapa
I6sningar pa identifierade problemomraden stagnerade idégenereringen en aning, fa konkreta lésningar
med loT-fokus genererades och av dessa anvandes bara tekniker och koncept som redan var
applicerade i deltagarnas skolmiljd. Vid analys av det virtuella 10T-kortspelet visades att
representationer av vardagliga saker, digitala tjanster och feedback hjalpte deltagarna att verbalisera en
mental representation av ett system. Detta fynd relaterar till fynd gjorda av Mora et al. (2017) som
visar att Tiles — som denna studies slutgiltiga artefakt till stor del inkorporerar — hjalper till att skapa
en effektiv metod for elever att uppna konceptuell kunskap kring, samt utveckla designkunskaper for,
konceptuella loT-16sningar i skolmiljo.

Att representationer av vardagliga objekt, digitala tjanster och feedback fungerar som stéd for
deltagarna bor dock problematiseras da liknande studiers resultat (Gennari et al., 2017) pekar pa att
fordefinierade fysiska objekt tenderar att begransa deltagarnas innovativa tdnkande. Vidare visar fynd
av innovativt tankande i denna studie hur deltagare formar tanka utanfor anvandningen av foreslagna
foremal i workshop-materialet.

Scaffolding genom anvandandet av representationer av vardagliga objekt, digitala tjanster och
feedback anses vara en viktig del i utformningen av en artefakt som hjélper elever att generera
konkreta loT-koncept. Att deltagare i denna studie fort resonemang kring teknik som strécker sig
utanfor workshop-materialet, samt att barn har olika forutsattningar for larande (Vygotsky, 1978) bor
dock tas i beaktande. Utformandet av en artefakt for idégenereation kring loT-teknik bér, med stéd av
Gennari et al. (2017) innehalla bade relevanta och till synes icke-relevanta representationer av
applicerbara objekt, tjdnster och teknik for att stodja idégenerering samt innovativa idéer.
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5.3 Instruktioner

Via observationer fran den virtuella framtidsverkstaden i mikrocykel 2A visades att deltagarna hade en
tendens att franga den nuvarande fasens uppgiftsbeskrivning, bland annat genererades konkreta
I6sningar istéllet for problembeskrivningar under workshopens kritikfas. Det faktum att instruktioner
frangicks ledde under nasta mikrocykel till designbeslut om att tillgangliggora instruktioner med hjélp
av relevant fargkodning. Ett centralt fynd i mikrocykel 3B vid analysen av det virtuella loT-kortspelet
var dock att deltagare ofta sokte stod hos moderatorer, till stor del for att bekréfta att de hade uppfattat
instruktioner for uppgifter ratt, vilket de ofta hade. Fynden visar hur digitala artefakter — i det har fallet
de instruktioner som ges av artefakten — erbjuder stod i form av scaffolding, nagot som gar i linje med
hur scaffolding pa senare tid kommit att anvandas (Puntambekar & Hiibscher, 2005).

Varfor deltagarna sokt stdd av moderatorerna for att bekréfta sin uppfattning av instruktionerna under
det virtuella loT-kortspelet kan ha ett antal forklaringar, en mojlig forklaring beskrivs av Bryman
(2012) med the guinea pig effect eller hawthorne effect. Brymans begrepp beskriver fenomen dar
deltagare uppfor sig eller uttrycker asikter de tror ar "ratt" for studien for att behaga forskare, det ar
dock oklart om dessa begrepp beskriver anledningen till deltagarnas behov av stdd av moderatorerna i
denna studie. Det stdd som utgjordes av moderatorerna under det virtuella loT-kortspelet skulle
eventuellt kunna ersatts av diskussion mellan deltagarna sjalva i enlighet med helklassdiskussioner
som scaffolding (Puntambekar & Hubscher, 2005), det ar dock okant da detta hade behovt undersokas
via utvérderingar eller experiment. Flera moment i studien var dessutom helt nya for deltagarna och
uppsatsforfattarna. Faktumet att flera moment var nya kan eventuellt ha skapat en osékerhet hos
deltagare som darmed upprepar instruktioner eller soker stod hos moderatorerna pa grund av det.

Inbyggda instruktioner i denna studies artefakt har hjalpt till att stoédja deltagarna i utférandet av
workshops, inbyggda instruktioner anses vara en viktig del i utformandet av artefakten. Da stod fran
moderatorer har visats vara till hjalp for deltagarna kan detta ej uteslutas som en viktig del i
utformningen av studiens artefakt.

5.4 Deltagarnas designkoncept

Denna studie definierar 10T som sammankopplade digitala enheter som kan méta, uppfatta och
kommunicera med varandra for att samla in data samt reglera och styra var omvarld. Efter
observationer av genomférandet av det virtuella l1oT-kortspelet i mikrocykel 3A kan konstateras att
deltagarna omsatte definitionen pa ett mycket konkret satt. Under det virtuella 1oT-kortspelet skapade
deltagarna ett koncept dér en whiteboardpenna kommunicerar med bade en sorts musikanlaggning och
en timer som far dorren till klassrummet att Iasas. | detalj méater tavlan hur nara pennan ar i relation till
tavlan, ndr tavlan uppfattar att pennan ror vid tavlan, kommunicerar tavlan till dérren som regleras
och styr dess lasanordning. Dessutom regleras tillstandet pa musikanlaggningen pa grund av att tavlan
uppfattar pennans kontakt.

Deltagarna har med sitt designkoncept pa ett innovativt sétt skapat en 1oT-l6sning som linjerar med
studiens definition av 10T och tar vara pa manga av teknikens mojligheter. Deltagarna — som ej
tidigare blivit introducerade till skolDigiplan av moderatorerna — har dessutom designat ett koncept
som ar i linje med delmal i skolDigiplans fokusomrade ett och tva (SKR, 2019). Delmalen i
fokusomrade ett och tva talar om digital kompetens, mdjlighet att valja och anvanda digitala verktyg,
att teknikens mojligheter ska utnyttjas effektivt och att digitala verktyg ska forbattra utbildningen. Det
kan pastas att eleverna med sitt loT-koncept ocksa underlattar personalens arbetssituation — med
forbattrad arbetsro och genomgangar — som ocksa det &r innehall av ett delmal i fokusomrade tva i
skolDigiplan.

Under analys av det virtuella 10T-kortpselet under mikrocykel 3B visades fynd pa innovativt tdnkande

och idégenerering kring koncept som stréackte sig utanfor workshopmaterialet. Eleverna uttryckte en
innovativ idégenerering som kan peka pa att eleverna uppfattat tekniken 10T och férankrat dess
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potential som tidigare forskning indikerar (Colakovic’ & Hadziali¢, 2018; Madakam et al., 2015;
Wortmann & Fliichter, 2015).

Med dessa forklaringar och koppling mot studiens avsnitt for tidigare forskning och vetenskaplig
forankring, kan det pastas att studiens fortskridande och férhoppningsvis framgangsrik nar en artefakt
ska utformas for att elever, via Internet ska kunna generera konkreta koncept fér anvandning av 1oT-
teknik i skolan.
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6 Slutsats

Fragestallningen denna studie &mnar besvara lyder: Hur kan en artefakt utformas for att elever, via
Internet skall kunna generera konkreta koncept for anvandning av 1oT-teknik i skolan?

Den slutgiltiga artefakt som stodjer elever att skapa konkreta koncept for anvéndning av loT-teknik i
skolan utgors i denna studie av ett virtuellt 1oT-kortspel. Den diskussion som forts av denna studies
resultat pekar pa att en utformning av det virtuella loT-kortspelet bor innehalla element, vars
funktionalitet lyder:

e Uppmuntra och underlatta samarbete
e Stdd av vardagliga objekt, digitala tjanster och feedback for att underlatta forstaelse
e Stdd i form av tydliga instruktioner

6.1 Etiska och samhalleliga konsekvenser

Inga uppenbara etiska konsekvenser kan skdnjas ur resultatet av denna studie. Den artefakt som utgor
resultatet av denna studie har inte antytts stétande, krankande eller pa annat vis skadlig av nagon av
deltagarna.

Den kunskap som studien resulterar i finnes relevant da skolDigiplan har ett tydligt och hogt uppsatt
mal for att i slutindan nd Naringsdepartementet beslut om att Sverige ska vara bast i varlden pa att
anvanda digitaliseringens mojligheter (Naringsdepartementet, 2017). Det designkoncept som
deltagarna tog fram under genomférandet av det virtuella 10T-kortspelet under mikrocykel 3A &r i
linje med specifika delmal i skolDigiplans fokusomraden. | studien uttrycker deltagarna en framtid
med fler sensorer och tradlos kommunikation, antaganden kan goras att de forstar den potential som
tidigare forskning indikerar kring IoT (Colakovi¢ & Hadziali¢, 2018; Madakam et al., 2015;
Wortmann & Fliichter, 2015).

Denna studie visar att elever med stdd av artefakter effektivt kan generera konkreta idéer kring 1oT-
koncept. Genom anvéndning av idégenerering kring 10T kan forstaelse for tekniken skapas, saledes
kan digital kompetens uppnas. Denna studie kan utgora en liten byggsten for att uppna malen i
skolDigiplan och slutligen Naringsdepartementets mal att bli ett av varldens mest digitala lander
(Né&ringsdepartementet, 2017).

6.2 Kritik mot studien och dess utforande

6.2.1 Relationen mellan barn vuxna

Under genomforandet av denna studie har barns asikter studerats. Barn kan uppfatta sig vara i en
beroendestéllning till vuxna, inte minst i skolan dar hogstadieelever bland annat har skolplikt och
vuxna betygsatter elevers fardigheter enligt skolverkets styrdokument. Detta kan medféra att the
guinea pig effect eller hawthorne effect uppstar (Bryman, 2012), begrepp som studiens diskussion
reder ut. Under workshop-tillfallena sokte deltagarna stod hos moderatorerna och upprepade givna
instruktioner. Moderatorerna uppmuntrade deltagarna att det var fritt fram att stélla fragor dem
sinsemellan, till moderatorerna eller lararen. Det diskuteras dven om deltagarnas ovana att genomféra
workshops — dessutom over Internet — samt att verktygen Miro och Google Meet, som samtliga var
nya upplevelser for dem, ocksa paverkade deltagarna att séka stod eller stalla manga fragor.

38



Eftersom uppsatsforfattarna forst efter analys av det virtuella loT-kortspelet uppfattade att deltagarna
sokte stod och att deltagarna upprepade instruktioner kunde ha manga forklaringar, hade inte
uppfoljning for undersokning av dessa fenomen inplanerats. Deltagarna fick alltsa ingen chans att
forklara hur de uppfattat sitt deltagande och det &r darfor okant hur deltagarna upplevde sin situation.
Det finns flera indikationer till anledningar eller forklaringar till deltagarnas upplevelse och
uppsatsforfattarna riktar darfor kritik mot studiens genomférande och védjar att liknande studier reder
ut detta ndrmare.

6.2.2 Avsaknad av pilotgenomforande

Vid genomférandet av det virtuella lIoT-kortspelet i mikrocykel 3A togs beslut om att inte genomfoéra
ett pilottest eftersom deltagarna vid mikrocykel 2A redan hade bekantat sig med Miro. Eventuellt
skulle djupare slutsatser kring moderaternas roll i studien, och &ven andra insikter kunnat géras om
fler pilottest hade utforts under studien (Bryman, 2012).

6.2.3 Ytterligare iteration

Studien skulle med fordel kunna genomfora en ytterligare iteration med de nya insikter som tradde
fram under mesocykel 3. Det ar okant huruvida slutsatser som studien pastar sig kommit fram till
skulle vara framgangsrika i en artefakt da en artefakt innehallande dessa slutsatser inte testats. Detta &r
nagot studien kan kritiseras for.

6.3 Studiens begransningar

6.3.1 Trovardighet

Trovérdighet inom kvalitativ forskning ér ett diskuterat och tvetydigt begrepp, i enlighet med
Golafshani (2003) diskuteras nedan denna studies design, analys av data samt helhetskvalitet for att
bedoma trovardigheten. Att den slutgiltiga design som tagits fram inte hunnit bli foremal for test bor
tas i beaktande, detta paverkar resultatet och slutsatsernas trovardighet negativt. 1 6vrigt har den
slutsats som presenteras i denna studie uppkommit efter att de riktlinjer som ges for tematisk analys
har efterféljts med noggrannhet. Interbedomarreliabilitet har uppnatts genom att forfattarna enskilt har
skapat koder for att senare sammanstélla dessa. Vidare har forskningsetiska principer applicerats vid
datainsamling, deltagare har behandlats med respekt enligt dessa principer och har inte manipulerats.
Vid datainsamling har dock moderatorn i vissa fall varit behjalplig for deltagarna till en grad som kan
ha dventyrat insamlat data, resultat och slutsatser som eventuellt paverkats av detta har dock redan
diskuterats.

6.3.2 Reproducerbarhet

Reproducerbarheten for denna studie bor betraktas som god da tillvagagangssatt tydligt beskrivits och
dokumenterats under studiens gang. | och med att beskrivningarna av datainsamlingen ar noga utforda
och insamlat material bifogas bor studien kunna reproduceras.

Det finns emellertid nagra faktorer som aventyrar reproducerbarheten i denna studie. Det faktum att
deltagare hamtats fran en skola som redan ingar i ett projekt med loT-tekniskt fokus bor tas i
beaktning, det ar inte sékert att en studie pa en skola utan detta fokus hade sett likadan ut. Dessutom
bygger studien pa vilken data som genererats i de olika iterationerna, skulle en liknande studie utféras
skulle den eventuellt fa ett annorlunda fokus beroende vad deltagarna uppger i de olika iterationerna.

6.3.3 Generaliserbarhet

Som diskuteras under rubriken reproducerbarhet har denna studie utforts vid en hégstadieskola som
redan introducerat loT-teknik i och med dess relation till projektet IoT Hubb skola, samt testet Larare i
rorelse. De deltagare som har valts ut har samtliga haft ndgon form av relation till testet och saledes
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tekniken. Det faktum att samtliga deltagare har varit man eller pojkar &r ocksa intressant for
generaliserbarheten. Dessa faktorer gor det svart att generalisera kring resultaten, det dr svart att saga
att resultat hade sett likadana ut i andra skolor och med deltagare av blandade kon.
Generaliserbarheten bor darfor betraktas som lag for denna studie.

6.4 Framtida studier

Da generaliserbarheten for denna studie kan betraktas som Iag, men reproducerbarheten som hdg finns
potential att utfora liknande studier pa fler skolor med ett bredare urval av deltagare. | denna studie var
deltagarna till viss del involverade i designarbetet. Genom att applicera annu fler demokratiska
processer, sasom utvardering av prototyper eller mojlighet till feedback — som inte enbart involverar
deltagare baserat pa tolkningar av deras behov — hade en utokad forstaelse mellan designers och
deltagare kunnat uppnas (Bratteteig et al., 2013).

Vidare rekommenderar uppsatsforfattarna att framtida studier noggrannare utvecklar studiens
slutgiltiga artefakt — Det virtuella loT-kortspelet, baserat pa Tiles — som ett eget system, helt fristaende
fran andra verktyg som eventuellt kan begransa designen. Genom att utveckla ett fristdende system
finns stérre mojlighet att utforma en artefakt som tillfredsstéller den design som rekommenderas i
studiens slutsatser.
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Lagg ut post-it lappar som beskriver problem eller
ger kritik till omraden som du upplever kan bli
béattre pa er skola.

Om du upplever dalig luft i klassrummet, skriv
"Dalig luft i klasssrummet".



Steg 2

2. Fantasifasen

Vand pa féregaende kritik, beskriv ett tillstand
som ar sa bra eller utopiskt som majligt.

En lapp som séager "Dalig luft i klassrummet" i
kritikfasen blir i fantasifasen "bra luft".



Steg 3

3. Implementationsfas

Hur uppnas tillstanden som beskrivs i
foregaende fas?

Med vad som ar majligt idag, hur skulle vi
kunna na "bra luft" i klassrummet?
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