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Oliver, d& 8 ar skapar 3D-modeller i Minecraft och
realiserar dem via en 3D-skrivare.

Virt samhille utvecklas och digitala
inslag kommer in i allt vi gér, bade privat
och professionellt. Dagens yrken utvecklas
och enligt vissa rapporter s kommer
20-50% av alla arbetstillfillen att ersictas
av mjukvara och robotar pa 10-20 &r.
Detta betyder inte massarbetsldshet utan
snarare att yrken och arbetsmarknaden
utvecklas men det stiller ocksd hogre
krav p ritt utbildning. Samtidigt ser vi
att vara unga blir i princip enbart konsu-
menter och producerar ingenting. Det
finns alltid mer att konsumera, alltid en
app eller ett spel till ace ladda ner eller
dnnu en film att ticta p4. Vidare ser vi

att inom IT-industrin att den redan liga
andelen aktiva kvinnor, 20% sjunker och
andelen kvinnor som liser IT-relaterade
program p3 universitetsniva ir under
10%. Hur speglar dagens skola denna
utveckling och hur kan vi hjilpa unga att
bli mer producenter dir de kan ga frin idé¢
till prototyp med hjilp av modern teknik?

Datalogiskt tankande och
digitalkunskap

Kraven pa skolan pga. digitaliseringen

i skolan kan sammanfattas i tvé delar;
datalogiskt tinkande samt digitalkunskap.
Det har varit mycket skriverier och debatt
om att inféra programmering i skolan
men det ir snarare viktigare att arbeta
med hur elever kan anvinda datorer for
att losa problem, lira sig bryta ner och
generalisera problem, ta fram algoritmer
samt hantera nya datakillor s att
problemen kan lésas med hjilp av datorer.
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I detta kommer programmering in som
en sjilvklar del men programmering i
sig dr inte ett sjilvindamal. Datalogiskt
tinkande handlar ocksd om hur dessa
principer kan anvindas i 2/l imnen i
skolan och inte bara i de naturliga som
t.ex. matematik och teknik. Det hor
iven lika mycket hemma i sl6jd, sprik,
samhillskunskap med flera imnen.

Vidare handlar den andra biten med
digitalkunskap om vad det innebir att
leva i ett modernt samhille dir digitali-
sering kommer in i allt vi gor. Internet dr
en central del av vira liv och vart samhille
och det mesta vi gor idag gors direke eller
indireket via Internet och det betyder att
det paverkar oss som medborgare och
individer. Hur stor insikt fir dagens

unga i skolan gillande viktiga frigor som
privathet, demokrati och automatisering
av vart samhille? Vad innebir det t.ex. att
regeringen foresldr act Internet ska filtreras
for atc minska spel och dobbel online?
Detta kan i sig ses som positivt men
vilken framtida filtrering 6ppnar det upp?
Vi anser att denna typ av fragor maste
bearbetas i skolan och att dagens unga
ska fa en generell uppfattning om vad det
innebir for dem.

Moderna verktyg i skolan

En stark forutsicening for att arbeta med
digital teknik i skolan ir tillgingen till
utrustning och idag varierar tillgingen
vildigt mycket mellan olika skolhu-
vudmin samt mellan olika skolor inom
samma skolhuvudman beroende pa hur
drivande ledning med rektor ir. I den
foreslagna IT-strategin for grundskolan
som presenterades av Skolverket till
regering i april 2016 foreslas att alla elever
i grundskolan ska ha ett eget digitalt
verktyg (dator eller platta) inom tre 4r
samt artt alla lirare ska ha motsvarande
inom tvi ir. Detta for artt sikerstilla att
alla barn har tillgang till en egen enhet
oberoende sociockonomisk bakgrund.

De fysiska verktygen fungerar inte utan
att larare far rice utbildning och det ir

en av utmaningarna med digitalisering
i skolan. Dyvs, hur ska alla de drygt 200
000 aktiva ldrare vi har i Sverige f4 ritt

fortbildning. Det handlar dven om vilken
utbildning som framtidens lirare fir inom
sina respektive ldrositen pa universitets-
niva. Inom Lulea tekniska universitet
pagar ett arbete med att infora just datalo-
giskt tinkande och skaparkultur i utbild-
ningsprogrammet via imnena svenska,
didaktik och matematik.

Vi ser att lirarens roll forindras i klass-
rummet dir olika killor maste anvindas
och dir ldraren inte har det slutgiltiga
“kunskapen” utan snarare blir en diskus-
sionsledare dir eleverna sjilva lir sig hitta
information, virdera dess killor, ssmman-
stilla och presentera det de kommit fram

till.

En viktig del i detta ir att eleverna far
lira sig anvinda moderna verkeyg for att
kunna realisera sina egna idéer, dvs. ga
fran idé till prototyp. Detta kan innebira
att arbeta med renc digitala verktyg men
ocks3 att f3 prova pd moderna tillverk-
ningsverktyg som 3D-modellering och
3D-skrivare, littanvind smaelektronik
for inbyggnad inklusive sensorer i olika
former samt olika digitala verktyg som
matchar design och tillverkning i ett
modernt samhille. Detta kan manifesteras
i olika former dir eleverna far jobba med
t.ex. att gora nya typer av kliader samt
saker som de sjilva behover med mera.
Det handlar om ett lekfullt lirande dir
eleverna far prova teknik i olika former
for act hitta en 18sning och i slutindan
g fran att vara konsumenter till act bli
producenter.

Tovah Parnes, 15 ar, har som en forebild for att fa fler tjejer

intresserade av teknik. Fiérilen pa hennes huvud “lever” och ar
helt skapad av Tovah sjalv.




Exempel pa skolprojekt -
Skogsstaden

Ett sitt att arbeta lekfullt i skolan ir via
Minecraft. I projektet Skogsstaden som
pagar under 2015-2016 vid Luled tekniska
universitet, LTU tillsammans med Skolan
i Luled Kommun med finansiering av
Vinnova ir mailet att dels underséka om
motivering till lirande kan 6kas genom
att anvinda Minecraft i skolan och dels
dka kunskapen om digitala verktyg bland
lirarna. I forsta fasen av projektet anvinds
Minecraft i 20 skolor med ca 800 elever
och ca 40 lirare. Eleverna kommer att

fa arbeta med olika uppgifter som kan
18ses antingen inne i Minecraft eller

ute i riktiga virlden och nir de 16st en
uppgift far de en elektronisk beléning. De
Minecraft-virldar som anvinds ir geogra-
fiskt kopplade till Luled genom de 6ppna
kartor som Lantmiteriet slippte nyligen.
Om projekeet faller ut positivt sd kommer
det i fas 2 under 2017 att implementeras i
hela Skolan i Lulea.

Utodver Skogsstaden sd arbetar vi med ett
flertal andra projekt for act 6ka just digital
anvindning och kunskap i skolan. Vi
arbetar med att inspirera aktiva lirare och
skolledare och dven med hur nya lirare
ska fa med sig detta frin sin lirarutbild-
ning vid LTU.

For att gora framsteg med frigan runt att
fa fler unga tjejer intresserade av teknik

sd arrangerar vi heldagsworkshoppar
(MakerTjej Luled), ProgrammeringsHack
for unga och specifike tjejer, Maker-triffar
for att skapa intresse for modern teknik
samt inom #include-projektet med hur

vi kan f4 fler tjejer som redan studerar
Datateknik och relaterade utbildningar pa
LTU att stanna kvar i sina utbildningar
och fullfslja dem. Vidare arbetar vi med
forebilder via satsningen MakeHer dir
vuxna kvinnor far lira sig skapa med

De glada tjejerna Nemi och Mira Nilede som precis byggt sig en
egen korande robot hos Lulea Makerspace 2015.

modern teknik och dirmed bli férebilder
for unga tjejer. Vid MakeHers triffar ir
inte barn och min vilkomna eftersom vi
ser en helt annan typ av interaktion nir
kvinnor ensamma far skapa. Flera av dessa
aktiviteter sker inom ramen f6r Luled
Makerspace, en ideell férening for att
frimja skapande och lirande runt modern
teknik i alla dldrar. Detta ir ett mycket
langsiktigt arbete dir effekterna ir svira
att mita pa kort sikt och det kriver en

uthallighet.

Elever som kan realisera sina idéer

Sambhillet utvecklas och med det méste
skolan utvecklas. Genom att arbeta med
dartalogiskt tinkande och med digitalkun-
skap i skolan kan vi fi framtida vuxna
medborgare som kan leva i ett samhiille
med digitala inslag i varje aspekt av sina
liv, bdde privat och professionellt. Genom
att f3 6va pa firdigheten att bli en produ-
cent och ldra sig g frin idé till prototyp
sa biddar vi for framtidens framgingsrika
entreprendrer och skapare i samhillet.
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Oliver Parnes, 7 ar som en interaktiv julgran med 3D-printade dekorationer och blinkade LED-list.
Drékt skapad av Tovah Parnes 2014.
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