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Abstract

Hundreds of milliones have been invested in new technology in the shape of
computers in the Swedish schools during the past 10-15 years. The expectations
of this investment have been a renewal of the school and an implementation of
new teaching methods.

Has the enormous economical resources that the state has invested produced the
expected result? It's yet to early to tell, evaluations are still going on. But one
thing is sure, the school is changing, the school will never be the same. The
questions remain though: Does these changes also include progress? In this
article, the long term investment of computers in the Swedish schools from the
introduction of the first computers to todays computers in network, is reviewed.
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1. Ett forandringens tidevarv

Den svenska skolan &r stadd i snabb fordndring. Detta sker samtidigt med att samhéllet
10vrigt genomgar en pataglig omvandling. Vi har passerat troskeln frén ett
mndustrisamhélle till - vad ndgra ibland kallar - ett nformationssamhélle, och grunden till
denna snabba forandring beror 1hég grad pd den skenande teknologiska utvecklingen,
som i sin tur drivs fram av krav pa okad effektivitet i produktionen. Vi kan se manga
exempel pa konsekvenser av denna utveckling runt omkring oss 1 samhéllet: 1 vart sétt
att skota véra betalningar, i vara kontakter med myndigheter och med olika medier,
men kanske framforallt i en starkt fordndrad arbetsmarknad under det senaste
decenniet. Antalet arbetstillfillen minskar i takt med att gamla arbeten forsvinner,
utslagning pa arbetsmarknaden p g a forandrade krav pa arbetssokanden, mm. Vi ser
det ocksé 1 form av 6kad datortithet pa véra arbeten och i vdra hem.

Dagligen kan vi i tidningar ldsa om IT, en forkortning av mformationsteknik, och om
nya saker som hiander kring denna foreteelse. Vi liser om super highways, optisk fiber,
surfing pa Internet, elektronisk post, WWW (World Wide Web) mm. Vi fragar oss
vad denna utveckling kommer att betyda for oss som enskilda personer, for vara
foretag och for vart samhélle 1stort. Av det faktum att det sker fordndringar 1 samhéllet
bor vi inte omedelbart dra slutsatsen att det ocksé mnebér framsteg for gemene man,
vilket von Wright (1994) noga pekar pa i den lisvirda boken "Myten om framsteget".
En annan forfattare och forskare, Emin Tengstrém, som tidigare givit ut boken "Myten
om informationssamhéllet — ett humanistiskt mnligg 1 framtidsdebatten" granskar dven
han i sin nya bok "Hur fordndras vara livsvillkor?" var overtro pa mojligheterna att
fordndra samhéllet enbart genom 6kad tillging pa information.

Den hir artikeln ér ett forsok att reda ut vilka konsekvenser datorer har for
utbildningen och vad vi kan forvénta oss inom denna sektor i ett nirliggande
perspektiv, ca 10 ar framat i tiden. Langre dn sa vdgar jag inte sia om hér och nu.

For att kunna gora prognoser, miste man ibland gé tillbaka och studera det forflutna.
Hir gor jag en tillbakablick pa knappt 20 &r och ser pa utvecklingen fran det att de
forsta datorerna kom in i skolmiljon. En kort historik f6ljs av en nuldgesbeskrivning,
varefter jag forsoker ge en bild av den ndrmast 6verblickbara framtiden. Mina utsagor
grundas 1 forsta hand pa erfarenheter fran min forskning om datorstodd undervisning pa
olika skolstadier bedrivna sedan borjan av 1980-talet (Lindh, 1993; 1997).

Men innan jag fortsétter, vill jag géra en definition av "datorstddd undervisning". Med
detta menas hér sddan undervisning dér datorn anvdnds som hjdlpmedel for att
skapa en bra pedagogisk miljo. Genast instéller sig da frigan: Vad &r en "bra"
pedagogisk milj6? I mina studier har jag med detta avsett en skolmiljé dér elever ar
kreativa, intresserade och har ett effektivt kunskapsinhdmtande. Det finns sdkert andra



faktorer som skulle kunna inkluderas vid en undersokning, sdsom trivsel eller
demokratisering, men i mina studier har jag inte utforskat dessa faktorer.

Framhallas bor ocksa att datorn i mina studier har setts utifran ett verktygsperspektiv.
Datorn betraktas som ett verktyg - bland minga andra - for att kunna tillgodogora sig
undervisningen pa ett béttre sétt. Detta innebar att den typ av undervisning dar datorn
utgor ett sjilvindamal, t ex mom mikrodatorteknik, inte diskuteras hér.

(Ater till borjan av artikeln)

2. Kort historik

De forsta datorerna i svenska skolor var av typen "minidator". Till dessa var kopplade
ett fatal terminaler, och det var endast ett begriansat antal skolor som hade rdd med och
mtresse av denna typ av utrustning 1 slutet av 1970-talet, foretradesvis gymnasieskolor
med teknisk/naturvetenskaplig inriktning,

Den svensktillverkade datorn ABC 80 (senare eftertradd av ABC 800) var en ny typ
av dator, en mikrodator, som gjorde sitt intride i svenska skolor i bérjan av 1980-
talet. Den kunde programmeras med hjélp av programspraket BASIC. Det fanns dock
vissa brister 1detta sprék, vilket gjorde det svarhanterligt om man ville skriva langa
program. En annan nackdel med denna dator var det relativt primitiva operativsystem,
grundliggande funktioner for datorn, som anvéndes.

Det var forst med persondatorns intdg som datorer kom att bli ett mer omfattande
inslag i skolmiljon. Aret 1982 lanserade foretaget IBM en dator som beskrevs som
"personlig" (engelska: Personal Computer), vilken kunde placeras pé ett skrivbord och
som skulle vara enkel att hantera. Till denna fanns ett ganska vl fungerande
operativsystem, forkortat DOS (Disk Operativ System), framtaget av det numera
varldsledande programvaruforetaget Microsoft. Detta blev upptakten till en explosiv
utveckling pa datormarknaden, eftersom IBM:s dator snabbt fick efterfoljare 1 form av
jamforbara datorer. De kallades med en fackterm for "kompatibla" datorer, vilket
mnnebar att de 1 stort sett hade samma funktioner som IBM:s persondator, vilken ofta
bendmndes med forkortningen PC.

Bredvid IBM:s PC fanns den sa kallade Macintosh, vilket var en dator utvecklad av
datorforetaget Apple. Den var byggd pa en delvis annan teknik och hade ett gréanssnitt
(interface) mot anvindaren, som skiljde sig hogst visentligt frin PCmns.

IBM:s datorer, plus alla kompatibla datorer, mstruerades med ett specifikt
kommandosprék, som anvindaren méste Iira sig for att kunna hantera datorerna.
Macintosh, daremot, styrdes med en mus med vilken man kunde peka pé ikoner
(bilder) och menyer pé bildskérmen, och genom att klicka pa dessa kunde man
verkstélla skilda kommandon.

Den fortsatta utvecklingen under 1980-talet kan beskrivas med hjélp av nigra
nyckelord. Datorerna blir

e snabbare
* billigare



e mera effektiva

e enklare att anvinda
e mindre

* mera palitliga

Att utvecklingen tog denna véig berodde pé att vi fick en mera avancerad teknik, bl a
nya generationer av processorer, for att styra datorernas inre arbete plus att vi fick
béttre datorprogram.

Inom PC-virlden utvecklades efter hand ett grianssnitt som liknade Macintosh-
konceptet, nimligen Windows. Skarmbilden, 4&r som namnet antyder, uppbyggt av
"fonster" som man oppnar nir man ska starta ett visst tillimpningsprogram.

Forutom det ovan beskrivna bor ocksé framhallas de tekniska framstegen vad det
giller datakommunikation. I lokala ndtverk (LAN) kopplas datorer samman med en
gemensam s k server, och i globala nédtverk kopplas datorsystem samman via noder.
Sammantaget ger detta oss mojligheter att nd olika databaser runt om i vérlden varhelst
man befinner sig, vilket gor att man kan bortse fran geografiska avstand. Det ar i detta
sammanhang vi skall se Internet, som kan ségas vara ett datorndtsystem av flera
datornit.

Vikan troligen forvénta oss att den tekniska utvecklingen framdver, dér man kan nd
ndtsystemen via portabla datorer, kommer att medfora stora konsekvenser for sittet
att bedriva undervisning.

(Ater till borjan av artikeln)

3. Undervisning som bedrivs med datorer

Det inledande bruket av datorer 1 skolan var att programmera, vilket innebér att man
skriver en serie instruktioner for att l6sa specifika problem. Ofta gillde det problem av
matematisk karaktdr. Med tillkomsten av PC:n visade det sig emellertid att datorer
hade manga andra anvindningsomrdden &n enbart programmering. Mycket snart
upptackte man att de gick bra att anvinda for olika typer av nyttoprogram, t ex for
textbehandling eller bildhantering.

For att studera effekter av datoranvandning mitierades flera projekt 1 Sverige under
1980-talet. Tva av dem bor uppmérksammas speciellt. Det ena var DIS-projektet
(Datorn I Skolan), i vilket principerna vad giller den svenska dataundervisningen
faststélldes. Bl a framhoélls att de svenska skolprogrammen 1 storsta mojliga méin skulle
vara interaktiva. Detta innebar att det skulle vara mojligt att styra programkdrningen
och stiélla frigor som besvaras med hjélp av programmet. Program som var
undervisande och styrde eleven i alltfor hog grad avvisades saledes.

Programmen skulle ocksa vara dppna. Med detta menas att det skulle vara mojligt att
gora vad man vill utifrn vissa grundfunktioner.

DOS-projektet (Datorn Och Skolan) var ett riksomfattande projekt dér de
ovanndmnda principerna skulle forverkligas. I 6ver ett hundratal projekt - pa alla
skolnivéer - utvecklades och testades olika typer av program i skilda &mnen. Det



overgripande syftet var att se hur datorprogram kunde integreras i undervisningen for
att skapa ett pedagogiskt mervdrde.

Sammantaget kan konstateras att datorn genom forbéttrad teknik orienterades mer mot
anviandning dn skapande av program. Skolans uppgift skulle/skall inte i forsta hand vara
att utbilda programmerare utan snarare att utbilda kompetenta anvdindare. Jag tycker
mig kunna skonja fyra "stadier" i den svenska dataundervisningen, vilket dskédliggors 1
triangeln 1 figur 1. De olika stadierna kénnetecknas av att man haft fokus pa skilda delar
iundervisningen. Figuren visar ocksa en utveckling nedifran och upp fran ett tekniskt
perspektiv till ett pedagogiskt.
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Figur 1. Urskiljbara "stadier" i datorstodd undervisning.

Den Gversta delen av triangeln, topptriangeln, har jag kallat "design av
undervisningssituationer". Med detta syftar jag pa att datorn integreras i undervisningen
pa ett meningsfullt sétt, och att man forsoker skapa (designa) pedagogiska exempel
(modeller) for olika skolimnen, dér datorn blir en naturlig bestdndsdel.

(Ater till borjan av artikeln)

4. Olika typer av skoldataprogram

Vid utvdrdering av dataprogram for skolbruk har det varit meningsfullt att anvanda
nagon form av klassificering. En kdnd modell for indelning av program illustreras i
figuren nedan (se dven Lindh, 1993, s 58).
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Figur 2. Uppdelning av programvara for undervisningsbruk i fyra kategorier.

Drillprogram ar uppbyggda enligt schemat frdga-svar, ungefir som i enkla



frageformulir.

Undervisande program, s k tutorials, forsoker efterlikna Irarens roll att lira ut olika
avsnitt till eleverna.

Verktygsprogram @r olika nyttoprogram, ofta kallade standardprogram, anvinda for
diverse tillimpningar sdsom att skriva, berdkna, konstruera ritningar mm.

Lektionsprogram ér en grupp av program som forsoker aterge, simulera, visentliga
avsnitt i ett kursavsnitt.

De mest anvinda ér s k verktygsprogram. Framforallt finns det en bred anvindning av
textbehandlingsprogram, darutover anvinds ofta kalkyl- och databasprogram.
Programmen forekommer pé alla skolstadier, fran grundskola till universitet.

(Ater till borjan av artikeln)

5. Resultat av forskning kring datorstodd
undervisning

Det finns manga beaktanden att gora vid studier av datorstodd undervisning. For det
forsta bor man gora klart for sig vilka aspekter man ar intresserad av. Som jag beskrev
mledningsvis, koncentrerades mma studier pd tre omriden: intresse, kreativitet och
kunskap. For var och en av dessa faktorer finns omfattande problem med hur man
metodmassigt ska gora utviardering, viket jag redogjort for 1 min avhandling. For att
sdtta lasaren in i problematiken, vill jag peka pé nagra svarigheter.

Att studera attityder till datorstodd undervisning vid en given tidpunkt kan givetvis ha
sin podng. Detta kan t ex goras med lampligt utformade enkdter eller vél utforda
observationer. Annu intressantare kan det dock vara att gora utvirderingar dver kingre
tidsperioder, ca 3-4 ér, s k longitudinella undersdkningar. Forekommer det
bestaende effekter av denna typ av undervisning eller dr de dvergiende?

I samband med studier av kreativitet ligger en stor svarighet i att definiera begreppet
"kreativitet". Man kan skapa sig en bild av detta genom att t ex ta del av boken "Om
kreativitet och flow" (Klein, 1990) dér ett flertal definitioner ges, av vilka nagra delvis
ar motsdgelsefulla.

Vad betriffar kunskapseffekter stoter vi pé problem av dtminstone tva slag. For det
forsta: svarigheterna att finna jamforelsematerial mellan datorstodd och traditionell
undervisning. Med datorer har det tillkommit ett flertal nya sétt att inhdmta kunskaper.
Som exempel kan ndmnas simuleringsprogram for att beskriva processer, t ex
simulering av kemisk jidmvikt. Hir har man inget jamforelsematerial, ty det har tidigare
ej varit mojligt att terge detta med nagon pedagogisk metod.

Annu stdrre blir problemen vid utvérdering av helt nya tekniker sdésom multimedia,
hypertext, datakommunikation och virtual reality. Dessa kraftfulla tekniker, forknippade
med datorer, kommer troligen att krdva nya typer av undervisningsmetoder, dir det
kan te sig helt ffimmande att gora jimforelser med traditionella metoder.



Det finns ytterligare problem, men av en annan art. Undervisningen i skolan kan nte
jamforas med experimentella forsokssituationer, i vilka man kan sarskilja och testa en
bland flera ingdende faktorer. Det utmérkande i olika undervisningssituationer ar
komplexiteten med manga faktorer som paverkar varandra inbordes: lararen, eleven,
arbetsuppgifter, hjilpmedel (dédr datorn bara utgor ett av manga hjdlpmedel),
arbetsmiljon mm. Det finns séledes avseviarda metodiska problem med att utvirdera
kunskapseffekter av datorstodd undervisning,

Finns det da inga forskningsresultat redovisade? Jo, det finns en hel del vl upplagda
projekt som har visat pa resultat. Foljande ar sddant som har rapporterats in frin olika
forsoksverksamhet, nationell och nternationell:

¢ Datorn tycks innebéra en stor nytta vid anvindning i skrivprocessen.

e Datorn verkar bidra till ett mdividualiserat, elevaktivt arbetssitt.

* Applikationsprogram, typ kalkyl- och databasprogram, tycks ha stort
anviandningsomrade inom gymnasieskolan. Bland svagpresterande elever kan
det dock finnas svérigheter med att hantera kalkylmodeller.

e S. k. drillprogram verkar ha en viss nytta, speciellt for svagpresterande elever.

* Det verkar inte finnas nagra skillnader i pojkars och flickors anvindning av och
attityd till datorstod.

¢ Datorn verkar kunna bidra till att skapa nya undervisningssétt. Ett exempel dr
databashantering 1 samhéllskunskap.

e Datorn har visat sig vara ett vilbehovligt hjalpmedel for handikappade.

¢ Det ser ut som att en skepsis mot datorstddd undervisning bland ménga lirare &r
ett av hindren for att datorn skall f2 en storre bredd i undervisningen.

(Ater till borjan av artikeln)

6. Olosta problem

Som ovan bor ha framgétt, aterstar det alltjamt mycket forskning for att utrona effekter
av datorstod. Jag vill hiar mycket kort ber6ra dnnu ett outforskat omréde: datorspelens
eventuella plats 1 undervisningen och deras nverkan pa ungdomar.

For ndgra &r sedan betraktades datorspel som ett okynne i skolan och dataansvariga
larare hade fullt sj& med att rensa bort spelprogram fran datorernas harddiskar. I takt
med att den hér typen av program har blivit mer avancerade och vissa av dem har
borjat anvdndas 1 utbildningen har det dock skett en viss omvérdering. Jag tillhor sjilv
en av dem som har fatt omvérdera dessa spels mojligheter i undervisningen. Det gar
mte att komma ifrn att ett program som SimCity har oanade mdjligheter att simulera
skapandet av stdder och samhéllen, med all den problematik som finns involverad i
detta. Anvandare bygger hela stider fran borjan till slut och far under tiden stota pa
diverse problem som ér forenat med ett stadsbyggande. Det grafiska grianssnittet dr
pafallande vil gjort.

Likasd har jag sett vil genomtidnkta datorspel anvindas 1 &mnet foretagsekonomi for att
simulera affdrstransaktioner.

Samtidigt pagar det en debatt om valdet 1 vart samhélle och vilka influenser datorspel



och videofilmer har pa ungdomar. Pa nigot sitt bor det ske en sanering av "daliga" spel
och en klassificering och val av spel som kan rekommenderas for undervisningen.

Valdsskildringsradet har givit ut en skrift 1 vilken datorspel delas in 1 grupper beroende
pa vilka syften spelen tjinar (Honkonen & Rehn, 1991):

* Strategispel
 Aventyrsspel (rollspel)

¢ Shoot'em-up-spel

¢ Simulatorspel

e Sportspel

e Karatespel

¢ Labyrintspel och hoppspel
¢ Tankenbtspel

Som framgar mnehéller nigra kategorier valdsinriktade datorspel. Méanga av dessa spel
figurerar mom den speciella kultur av hackerklubbar, som breder ut sig bland
framforallt pojkar i tonaren (Nissen, 1993). Det har under de allra senaste aren
forekommit valdsfall dér vi vet att ungdomar har sysslat med rollspel, som ibland harror
fran just datorer. Vi vet ocksd, att det finns starka kommersiella krafter som arbetar
med marknadsforing av denna typ av programvara.

Framhéillas bor darfor det vasentliga 1 att barn lir sig att virdera information, att skapa
"vardekapacitet". Hjarnforskaren och professorn i fysiologi Matti Bergstrom har i sin
forskning kunnat visa att barn som stindigt bombarderas med nya informationer utan
att fi tid att virdera ny information kan utvecklas till virdemnvalider (se t ex Hadnagy,
1992). Det ar 1 ljuset av detta en viktig uppgift for undervisande personal att {or elever
strukturera den vixande informationsmingden som omger oss. Att hjdlpa till att
analysera information och finna samband nnefattas 1 denna uppgift.

Edutainment ar en samlingsbeteckning for programvara som hamnar i omradet mellan
utbildning och underhélining, och det finns manga som hivdar att programvaran i skolan
maste ha en utformning som liknar de spelprogram som eleverna kor pa fritiden for att
det skall tilltala ungdomar. Enligt min mening finns det all anledning att vara kritisk hér
och noggrant granska den programvara som slipps in i skolan.

(Ater till borjan av artikeln)

7. Moderna anvindningssitt av datorer i
undervisningen

Jag skall hir kort relatera tre exempel fOr att visa nya anvindningssitt av datorteknik,
vilka sammantaget ger en bild av hur vi med fantasins hjélp kan utvidga vara mojligheter
att ta tillvara tekniken.

(Ater till borjan av artikeln)

7.1 Exempel 1: Kunskapsverkstaden



"Kunskapsverkstaden" &r ett begrepp som har myntats av Donald Broady, professor i
pedagogik. Han har i samarbete med ett forskarlag vid KTH, Tekniska Hogskolan i
Stockholm, utvecklat ett programsystem som stoder idén om att man inom en skolas
ram, dock inte nddvéandigtvis inom dess véiggar, producerar egna liromedel som ér
battre anpassade till och mera aktuella for skolverksamheten dn de traditionella
laromedlen. Kéllmaterial kan hdmtas fran bocker, databaser, elevernas egna skrivna
material mm. Detta Gverfors till digital form for att sedan sammanstillas till nya
dokument.

For detta krévs att man anvinder ett gemensamt formatsprik for alla de ingdende
datakéllorna. Forskargruppen vid KTH har anvint SGML (Standard Generalized
Markup Language), som ar ett internationellt vedertaget sprak. Tillsammans med
modern multimediateknik kan man pé detta sitt skapa dokument som ar av god
kvalitét, vilka kan uppdateras kontinuerligt. De tekniska problemen verkar siledes
overkomliga. De kvarstdende problemen géller framforallt hur man skall hantera de
upphovsrittsliga skydden. Det gar inte att plocka kéllmaterial hur som helst, utan
hansyn méaste tas till den copyright som ar forknippad med ett visst grundmaterial.

(Ater till borjan av artikeln)
7.2 Exempel 2: Distansundervisning

Alla studenter som borjar vid Lunds Universitet hdsten 1995 erbjuds en
"korkortsutbildning" for att kunna anvinda datorn som ett arbetsredskap i sin utbildning
(Skolvdrlden, 1995). Studenterna fir undervisning i elementir anvindning av datorn
med exempel frin studierna. Det giller rapport- och uppsatsskrivning, redovisning av
laborationer och Gvningar, elektronisk post, kommunikation pa universitetets datanit
och pa Internet. Efter denna utbildning kan studenterna fa tillgang till datanéten via
modem eller gemensam ISDN-anslutning, och via Internet kan studenterna ocksa
koppla upp sig for att ta del av vissa foreldsningar. Utbildningen ar fri.

P4 sociologiska mstitutionen 1 Lund har utarbetats en modell for pedagogiska
tillimpningar av informationsteknologin, som bidragit till utvecklingen av
distansundervisningen. Genom det mitiativet kan man numera lisa sociologi upp till 60
poéng via Internet. I dagsliget ldser ca 120 studenter pa det nya sittet. Det tar lite
langre tid att fullfolja studierna, eftersom alla distanskurserna gar pd halvfart.

Genom distansstudier har man knutit till sig intresserade som annars inte skulle ha en
rimlig chans till universitetsstudier. Den nya tekniken dr chansen till ett unikt genombrott
1 forsken att Oppna universitetets - for manga - helt stingda vérld. Studenten kan i
princip befinna sig var som helst i virlden, forutsatt att man ar inkopplad pé nétet.

(Ater till borjan av artikeln)
7.3 Exempel 3: Datorer for handikappade
Vid Centrum for rehabiliteringsteknik vid Lunds tekniska hogskola (Certek) har

utvecklats en béarbar dator som kan anvéindas som hjdlp for forstdndshandikappade
(Gylling, 1994). Datorn, som kallas "Isaac" efter den vilkinde fysikern Isaac Newton,



ar ett kompakt system bestdende av handdator, digital stillbildskamera,
satellitnavigeringsutrustning med antenn, tva mobiltelefoner med antenner, "centraldator
for all denna utrustning samt batteri for alltsammans.

"

En mojlig anvandning av Isaac dr som hjélpreda for forstandshandikappade att
orientera sig pa stan, i hemmet eller pa arbetsplatsen. Om den handikappade kanner
sig vilse kan han/hon ta bilder med den inbyggda kameran av den omgivande
verkligheten och sédnda 6ver dem till en storre dator ddar hemma. Hemmadatorn
analyserar bilderna, di den bl a jamfor med ett stort antal bilder som finns lagrade i en
stor databas, och ringer tillbaka och ger besked om den position ddr den
handikappade star och vilken som ar den impligaste vigen att ta sig hem.

Ett annat exempel pa anvindning édr nir den handikappade pa jobbet kan fa fram
bildsekvenser, som visar exakt hur han skall montera den produkt han &r igdng med att
tillverka.

Har kan man Iitt forestélla sig utvidgade anvandningsomraden i skolan, dér
handikappade far en ndgot annorlunda "fadder" som leder eleven genom skolans
vardag, bade med att orientera sig i skollokaler och med pedagogiskt stod vid l16sande
av diverse arbetsuppgifter.

Sammantaget visar exemplen att det gar att rucka pa de gamla invanda begreppen om
klassrummet, liroboken, skolschemat och ldrarens roll. Mycket av detta kommer att
ge den framtida utbildningen ett nytt innehall.

(Ater till borjan av artikeln)

8. Fran katederundervisning till individuell
undervisning

Det finns flera undersokningar som pekar pa att skolan har varit konservativ vad giller
undervisningsmetoder; trots alla laroplaner, trots nya pedagogiska ron, trots nya
hjdlpmedel har det visat sig att skolan har varit sig lik under hela 1900-talet. En stor del
av undervisningen bedrivs fortfarande i form av foreldsningar, s k katederundervisning,
dér lararen imnar samma budskap till samtliga elever i en undervisningsgrupp. Inget
ont om denna typ av undervisning 1 sig - den har fortfarande sitt beréttigande - men
utvecklingen medger idag nya mojligheter. Det gar att bedriva undervisning pa en
mingd andra sitt, t ex att gor undervisningen mer individuell.

Med "individuell" undervisning menas hir inte enskild undervisning, dér elever sitter
avskilda frin varandra. Med detta begrepp avses att varje elev undervisas "pa den niva
som dr bdst anpassat till honom/henne". Detta behdver sdledes inte betyda att eleverna
sitter ensamma var och en pa sitt hall. Tvartom, eleverna kan mycket vil arbeta i
grupp, men varje elev kan arbeta i sin egen takt, fordjupa sig i sédant som intresserar
honom/henne, vilja uppgifter med olika svarighetsgrad, osv.

Det blir allt vanligare att datorer placeras ut i ordinarie skolsalar. De finns tillgéingliga
dér for att elever ska kunna gora utsdkning av data, berdkningar eller utskrifter av
dokument 1 samband med pdgéende undervisning.



Skolbiblioteken borjar ocksé bli en naturlig plats for datorer. Hér ingér de bland minga
andra informationskéllor, uppslagsverk, tidsskrifter mm. Biblioteken &r vanligtvis 6ppna
hela skoldagen och hir finns personal som kan vara eleverna behjélpliga vid sokandet
efter mformation. Man bor begrinsa anvindningen av speciella datasalar till ett
minimum. De bor framst anvindas ndr man gemensamt vill Eira ut ny programvara
tillsammans med eleverna.

Den nya tekniken gor det uppenbarligen mojligt att arbeta med en mer forskande och
undersokande pedagogik dn idag. Datorerna kan emellertid inte ersétta motet och
samspelet mellan ldrare och elev. Samhillets krav pa vdlutbildade lirare kommer
darfor att 6ka, nte minska.

Vad finns det d& for ytterligare skl att tro att skolan kommer att genomga en
genomgripande fordndring?

En sak som talar for detta 4r de stora satsningar av foretag och kommuner pa ny
mformationsteknologi i skolan. Och hér har sékert marknadskrafterna en betydande
mverkan — pa gott och ont.

Under de tva senaste aren har vi i Sverige haft en kommission som arbetat med
overgripande fragor pa IT-omradet. I skriften "Vingar at ménniskans formaga"
beskriver kommissionen de méal som géller for skolan och 6vriga samhéllssektorer
betraffande den nya teknologin (IT-kommissionen, 1994). Bl a fastslas:

- Alla elever i skolan skall lira sig anvinda IT. Pa sé sétt kan undervisningsmiljon fornyas,
pedagogiken utvecklas och inldrmingen forbéttras.

- IT skall vara ett integrerat hjdlpmedel inom utbildningen i alla kurser och d&mnen,
naturvetenskapliga och tekniska, likavil som humanistiska och estetiska (s 9).

Inom vetenskapen brukar man ibland tala om ett paradigmskifte nér det sker stora
forandringar 1 teoribildningen; egentligen nir en vetenskaplig teori ersitts av en annan.
Ett klassiskt exempel dr nir Einsteins relativetsteori ersatte Newtons gravitationsteori.
Ar det nu - med datorernas medverkan - tid for en verklig fordndring inom
undervisningen, s& omfattande att denna diskontinuitet skulle kunna kallas ett
paradigmskifte?

Datorn befinner sig fortfarande 1 sin barndom. Att 1 dagens ldge gora en slutgiltig
beddmning av datorns mdjligheter i pedagogiska sammanhang ar knappast mojligt.
Emin Tengstrom, som har en kritisk attityd till IT, pekar pa tre tinkbara omrdden dér
datorn skulle kunna fornya skolan:

1. IT som nytt hjdlpmedel

2. IT som fornyare av inlirningsprocessen samt

3. IT som fordndrare av samspelet mellan larare och
elev (och ddrmed av maktstrukturen i skolan). (1998,
s 67)

Endast vad giller punkt 1 anser Tengstrom att vi kan se en klar fornyelse 1 skolan:
datorn dr oomtvistat ett nytt och — som han séger — spinnande hjalpmedel 1
undervisningen. Vad betriffar de tva andra punkterna ar han mer aterhillsam.
Undervisning ar en saidan komplicerad och svar process att den inte pa ett generellt



satt kan forbattras med datorns hjélp. - Jag dr beredd att hdlla med honom. Véra
erfarenheter hittills av datorer 1 undervisningen visar att det dr befogat att nagot skruva
ner de forvintningar som kanske tidigare fanns pa datorns roll 1 inlirningsprocessen.
Den fordndring som vi har sett kan kanske inte riktigt beskrivas 1 termer av revolution
vad giller pedagogik/didaktik; snarare &r termen evolution mer giltig. Men datorn har
betytt och kommer att betyda forandringar i séttet att bedriva undervisning, och detta
har vi formodligen bara sett borjan av. Om nagra ar, uppskattningsvis redan inom en
tidsperiod av 5-10 &r, kan vi formodligen se lite skarpare konturer av datorteknikens
effekter pa undervisningen.

(Ater till borjan av artikeln)

Om forfattaren

Jorgen Lindh &r fil doktor i Informatik och universitetslektor vid Hogskolorna i
Halmstad och Jonkoping. Han har sedan 1982 forskat kring datorstddd undervisning
pa olika skolstadier.

(Ater till borjan av artikeln)
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