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Abstrakt 

Efter genomförd nulägesanalys kunde vi konstatera att det fanns ett behov och en 

önskan hos fritidshemslärarna att utveckla undervisningen med digitala verktyg. 

Utvecklingsarbetet syftade således till att utveckla undervisningen kring digitala 

verktyg samt att bidra till elevernas och lärarnas kunskapsutveckling genom digitala 

verktyg. Arbetet grundades på aktionsmodellen i planering, agerande, observation 

och reflektion. Arbetets utgångspunkt till att utgå ifrån elevernas och lärarnas 

intressen i hur varje aktion genomfördes, detta för att få en meningsfullhet och 

motivation i att genomföra uppgiften. Resultatet i aktionerna varierade beroende på 

elevernas innehåll i filmerna. Ett innehåll i till exempel musikvideo kunde mynna ut 

i ett lärande kopplat till dans och samarbete medan ett innehåll i legobygge visade på 

abstrakta färdigheter som tålamod. Lärarnas projekt skiljde sig en del från elevernas 

i exempelvis fokus. Lärarna lade mer fokus vid filmskapandet och att innehållet skulle 

anpassas därefter medan eleverna utgick från innehållet. Efter genomförda intervjuer 

visade lärarna på en utvecklad kompetens i området samt en nyfunnen vilja i att arbeta 

med digitala verktyg. Med utgångspunkt från resultatet kan ett sådant projekt med 

specifikt filmskapande utveckla undervisningen utifrån lärarnas perspektiv samt bidra 

till elevernas lärande genom motivation och meningsfullhet.  

 
 

 

Nyckelord 
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Tack 

Vi skulle vilja tacka handledare och examinator samt lärarna på skolan som vi utförde 

arbetet på, ni tog vår idé seriöst och stöttade oss under hela processen. Vi skulle även 

vilja tacka eleverna för gott deltagande och mycket bra resultat. 
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1 Inledning 

Dagens samhälle präglas av digital teknik och allt fler barn växer upp framför en 

skärm. Statens medieråd (2017b) genomförde en studie med bland annat 2000 barn 

mellan 9–12 år där barnen fick svara på frågan om vad de har tillgång till. Det visade 

sig att 97% har tillgång till en TV, 92% till datorer och 88% har tillgång till iPads.  

En annan studie kring föräldrars inställning till digitala medier kopplat till deras barn, 

presenterar att 96% av barn mellan 9–12 år använder dator-, tv-spel eller surfplattor 

(Statens medieråd 2017a). Med tanke på dessa studier är det viktigt att arbeta med 

användandet av digitala verktyg i skolan och på fritidshemmet för att lära eleverna 

hur verktygen bör och inte bör användas. 

Området digitala verktyg tillkom som mål till läroplanen kapitel 4 år 2016 och har 

integrerats med verksamheten på olika sätt. I Läroplanen för grundskola, 

förskoleklass och fritidshem (2017) kapitel 1 behandlas digitala verktyg som ett 

viktigt mål med utbildningen. Det står att: 

“alla elever ska ges möjlighet att utveckla sin förmåga att använda digital teknik. De 

ska även ges möjlighet att utveckla ett kritiskt och ansvarsfullt förhållningssätt till 

digital teknik…” (Läroplanen 2017) 

Digitala verktyg lyfts också i fritidshemmets kapitel där det står att digitala verktyg 

ska användas i syfte att utveckla kommunikation och i estetiskt skapande. Skolverket 

(2019) lyfter vikten av digitala verktyg i undervisningen och menar på att det är ett 

prioriterat område samt att det finns behov för kompetensutveckling hos lärare. Detta 

kopplas till utvecklingsarbetet som kommer att handla om filmskapande i olika 

kontexter samt fortbilda lärarna i att hantera programmet iMovie. Applikationen som 

kommer att användas är iMovie. Det är ett program som används i syfte att skapa 

filmer på ett enklare sätt genom att klippa ihop egna filmer med hjälp av eget material. 

I utvecklingsarbetet ligger fokus på undervisningen med digitala verktyg och att 

eleverna ska bli producenter snarare än konsumenter av tekniken. Eleverna ska arbeta 

med skapande i en digital kontext samt olika former av rollspel.   
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2 Nulägesanalys 

Vi har under flera tillfällen samtalat med flera fritidshemslärare på en skola för att 

gemensamt försöka finna något att utveckla i verksamheten. Ett behov och en önskan 

som har uppmärksammats i flera av samtalen är kopplat till digitala verktyg. Det har 

funnits ett behov av att uppdatera kunskapen inom digitala verktyg för både lärarna 

och eleverna. Något som också har uppmärksammats är att användandet av digitala 

verktyg är begränsad och att eleverna sällan väljer att använda det under sitt fria val. 

Sammantaget på avdelningarna finns det tillgång till tre iPads, en projektor och en 

högtalare. Utifrån detta är projektet tänkt att utvidga undervisningen med digitala 

verktyg genom att presentera en ny form av aktivitet som skulle kunna etableras till 

något regelbundet, eller som eleverna skulle kunna välja som oplanerad aktivitet. 

Inledningsvis genomfördes intervjuer med lärarna kopplat till hur de ser på digitala 

verktyg och hur de väljer att använda det. I frågan hur digitala verktyg används i 

undervisningen på fritidshemmet svarar en lärare: 

“Ja det är ju, dom spelar och sen använder vi det ibland när vi har filmat dom, 

när vi har haft shower och sånt där, och så har man tittat på det. Sen har vi ju 

haft då, men det är när vi har haft studenter som har gjort filmer.” – Lärare 2 

Läraren säger bland annat att det inte är eleverna som använder digitala verktygen 

utan när det har förekommit dokumentation genom kamera så är det lärarna som filmat 

och använt det digitala verktyget. Det framkommer också att lärarna inte har 

tillräckligt med tid att kunna arbeta med detta utan att aktiviteter kopplade till det 

digitala endast genomförs när studenter finns på plats. Vidare uttryckte lärarna en 

önskan om fortbildning i digitala verktyg, dels i frågan om hur de ser på begreppet 

digitala verktyg där lärare 1 svarade “Att det är ditåt vi ska, men vi är inte där ännu. 

Men vi behöver dra ditåt.”. Och dels i frågan om lärarna känner att de får tillräckligt 

med information och hjälp kring digitala verktyg. 

“Ja det får man ju inte. Sen kunde vi ju önska mer och vi har ju önskat. Förut 

hade vi ju “någon” som kom ibland, men nu har hen ju inte varit här på säkert 

ett och ett halvt år.” – Lärare 1 

 

Sammanfattningsvis visar nulägesanalysen att lärarna anser att de behöver mer 

kunskap i hur digitala verktyg används men också få möjlighet till stöttning under 

arbetet med verktygen. På så vis blir vikten av att få kontinuerligt stöd betydelsefullt.  
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3 Syfte 

Utifrån nulägesanalysen kommer arbetet att utföras på två avdelningar i ett fritidshem. 

Utvecklingsarbetet kommer vara frivilligt att delta i för både eleverna och lärarna. 

Det kommer handla om att arbeta med digitala verktyg och filmskapande, vilket kan 

fungera som en motiverande faktor. Eleverna och lärarna får välja vad som ska filmas 

som till exempel dans, musikvideo, sång eller sagor. 

Utvecklingsarbetet syftar till att: 

• bidra till att stärka elevernas och lärarnas kunskaper kring digitala verktyg i 

helhet och filmskapande i synnerhet. 

• utveckla undervisningen med digitala verktyg, att göra det mer tillgängligt 

och öka användandet av digitala verktyg. 
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4 Bakgrund 

Utvecklingsarbetet bygger på samtal och observationer på den skola som projektet 

ska genomföras. Arbetet bör även presentera vår syn på hur undervisningen på 

fritidshemmet ser ut samt vad digitala verktyg är och hur det används i verksamheten. 

Nedan kommer vi att presentera undervisning på fritidshemmet och begreppet digitala 

verktyg utifrån Skolverket och vetenskapliga artiklar.  

4.1 Undervisning på fritidshemmet 
 

En del i arbetet innebär att utveckla undervisningen med digitala verktyg på det 

fritidshem som utvecklingsprojektet utförs. För att kunna arbeta med detta bör 

begreppet undervisning definieras samt kopplas till fritidshemmet.  

 

Skollagen (2010) beskriver konkret vad begreppet undervisning innebär, vilka 

kriterier som finns och vad det ska syfta till.  

 
“...sådana målstyrda processer som under ledning av lärare eller förskollärare 

syftar till utveckling och lärande genom inhämtande och utvecklande av 

kunskaper och värden.” (Utbildningsdepartementet 2010, 1 kap. 3 §) 

 

Definitionen kan kopplas till läraren och de didaktiska frågorna samt att det ska finnas 

någon form av utveckling i samband med undervisningen. Vidare ger Läroplanen 

(2017) exempel på vad undervisningen i både skola och fritidshem ska innefatta. I 

kapitel 1 lyfter Skolverket hur undervisningen ska anpassas och utformas efter eleven 

samt att demokratiska värderingar och arbetssätt ska genomsyra undervisningen. I 

fritidshemmets kapitel grundas undervisningen delvis på dessa kriterier men lyfter 

också det centrala i fritidshemmet, den meningsfulla fritiden. I enlighet med 

läroplanen (2017) ska undervisning på fritidshemmet alltså utgå från eleven i dess 

behov, men också utifrån intresse.  

 

Ackesjö (2020) problematiserar begreppet undervisning och menar på att 

fritidshemmet bör skapa en egen definition istället för att anamma skolans tolkning. 

Hon tar upp två uppdrag i det kompletterande och kompensatoriska i samband med 

undervisning. Det kompletterande uppdraget kopplar hon till skolan och handlar om 

att bedriva undervisning utifrån fritidshemmets centrala innehåll och på så sätt erbjuda 

andra kunskaper och erfarenheter än vad skolan erbjuder. Det kompensatoriska är 

kopplat till läroplanens (2017) formulering om undervisning i att den ska anpassas och 

utformas efter eleven. Här handlar det om att fritidshemmet ska väga upp skillnaderna 

mellan eleverna i deras förutsättningar. Ackesjö (2020) tydliggör också sambandet 

mellan undervisning och fostran, att begreppen är förenade genom att fostran är 

helheten och undervisningen utgör de specifika områdena inom fostran. Jonsson 

(2018) beskriver en liknande förbindelse mellan fostransuppdraget och undervisning 

och menar på att verksamheten måste bygga på ett didaktiskt innehåll. Projektet och 

aktionerna bygger på ett sådant didaktiskt innehåll genom den modell som aktionerna 

kommer att utgå ifrån. 
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En del i dagens undervisning är användandet av digitala verktyg som implementeras 

mer och mer. Större delen av projektet handlar om användandet av digitala verktyg i 

undervisningen och fortsättningsvis kommer begreppet digitala verktyg att definieras. 

 

4.2 Digitala verktyg 

Begreppet digitala verktyg används idag som ett samlingsnamn för flera olika 

teknologier. Det kan vara till exempel hårdvaror som datorer, iPads, mobiltelefoner 

och konsoler. Men det kan även vara en mjukvara som exempelvis applikationer, 

program och system. Det vi har tillgång till genom internet ingår också i 

samlingsnamnet. Begreppet brukas och definieras på liknande sätt av Skolverket 

(Ollinen 2019). 

Willermark (2018) tar upp digitala verktyg i skolan och menar att samtliga tekniker 

som används i undervisningen tillhör begreppet. Det kan vara datorer, iPads och annat 

digitalt. Under åren har synen på digitala verktyg förändrats, redan från 1980-talet 

fanns tanken att verktyget skulle fungera som lärare till varje enskild elev. Under 

denna tid fick eleverna även testa på att använda datorer, detta resulterade till att 

eleverna utvecklade flera nya kunskaper. De lärde sig att lösa problem, tänka 

strukturerat, tänka kreativitet och bli mer självständiga, vilket bidrog till att eleverna 

kunde använda dessa nya kunskaper till andra ämnen i skolan. Genom digitala verktyg 

under denna tid utvecklades även den sociala aspekten bland eleverna, vilket är viktigt 

än idag (Willermark 2018). 

Samhället domineras idag av flera olika digitala verktyg i mobiltelefoner, datorer och 

iPads. Bland ungdomar är det populärt med bland annat dator- och TV-spel, vilket 

har resulterat i en ständig diskussion om nackdelar och fördelar med digital teknologi 

(Åkerfeldt 2014). Hon menar att orsaken till spelindustrins tillväxt är att majoriteten 

av ungdomarna idag från tio år har tillgång till datorer och internet varje dag. 

Ungdomar ingår i en spelgeneration, vilket har bidragit till att lärarna blir mer 

intresserade av att använda spel i undervisningen för att fånga elevernas intresse. Det 

har även blivit en metod för att öka motivationen bland eleverna. Åkerfeldt (2014) 

skriver om andra digitala metoder som används i skolan för att förenkla uppgifter. Ett 

av verktygen är miniräknaren som gör det möjligt att beräkna avancerade uppgifter 

snabbt och korrekt. Detta exempel kan visa att genom digitala verktyg blir det enklare 

och smidigare för oss att möjliggöra nya kunskaper och förmågor som kan stödja 

utvecklingen av samhället. 

Det som kan konstateras utifrån artiklarna om digitala verktyg är att det ständigt 

utvecklas och flera metoder genomförs digitalt. Därför är det viktigt som pedagog och 

elev att följa denna utveckling.   
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5 Tidigare forskning 

Med fokus på utvecklingsarbetets syfte presenteras tidigare forskning kring 

vårdnadshavares och lärares uppfattningar om, ramfaktorer och möjligheter till 

användandet av digitala verktyg, men även digitala verktyg kopplat till elevernas 

kunskap. 

 

5.1 Kritiken mot digitala verktyg 
 

Huvudämnet i projektet är som tidigare nämnt digitala verktyg. Då begreppet lyfts 

som något positivt i bland annat läroplanen är det också av vikt att presentera kritiska 

aspekter för att få en helhetsbild av ämnet. 

 

Statens medieråd (2017b) har gjort en undersökning där föräldrar har fått svara på 

frågor kring digitala verktyg. Området som fick flest negativa åsikter var datorspel, 

då föräldrarna ansåg att det är dåligt för hälsan och är beroendeframkallande. Det är 

flera föräldrar som menar att deras barn lägger för mycket tid på användandet av de 

olika verktygen, att det stjäl tiden från exempelvis skolarbeten samt att utöva fysisk 

aktivitet som sport och träning. Även i Nilsens (2018) studie om digitala verktyg 

kopplar hon hur vuxna generellt anser att teknologin är en fara för barnets välmående 

och utveckling. Nilsen (2018) menar att grunden till dessa antaganden är från studier 

inom det medicinska och neurologiska. Vuxnas argument inom denna diskurs är att 

barns kognitiva, motoriska och socioemotionella utveckling påverkas negativt när 

barn använder teknologin. Men senaste tiden har det största hotet enligt de vuxna varit 

att teknologin hotar barns hälsa. Även Linderoth (2015) lyfter en negativ aspekt 

kopplat till estetisk produktion och menar att barn kan förlora den kvalitativa aspekten 

i undervisningen och fokusera på annat. Att barnen inte fokuserar på innehållet utan 

snarare på det ytliga i kontexten. 

  

Utifrån presenterade studier kan vi konstatera att vårdnadshavares syn på digitala 

verktyg kan vara negativt laddat och ofta i anknytning till elevernas hälsa. Därför bör 

det vara centralt att kontakten med vårdnadshavarna är god genom exempelvis missiv 

och att öppet visa vad eleverna kommer att få göra. Det är också väsentligt att lyfta 

meningen med uppgiften för eleverna vid återkommande tillfällen då det finns en risk 

att de kan tappa fokus från uppgiftens syfte.  

 

5.2 Lärares kompetens 

En del av vårt arbete handlar om att utveckla kunskaper kring digitala verktyg för 

både elever och lärare. Vi har observerat ett utvecklingsbehov hos lärarna och vill 

samtidigt undersöka om detta är en återkommande faktor till utebliven digital 

undervisning. 

Uluyol och Sahin (2014) gjorde en studie på 101 lärare som presenterar ett antal 

faktorer som påverkar om lärarna använder sig mer eller mindre av digitala verktyg i 
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undervisningen. Dessa handlar om huruvida läraren uppmuntras till att använda 

verktygen, hur mycket stöd de får i användandet och kunskap om fördelar med att 

använda digitala verktyg i undervisningen. När läraren använder sig av digitala 

verktyg i undervisningen skapas ett större intresse för innehållet hos eleverna, det 

skapar en gemytlig stämning för både lärare och elever samt motiverar och stödjer det 

produktiva lärandet. Studien kom fram till att om lärare ska börja arbeta mer med 

digitala verktyg krävs det någon form av fortbildning, eftersom lärarna ska ha 

möjlighet att arbeta självständigt med verktygen (Uluyol & Sahin 2014). En 

malaysisk studie med 61 lärare visade liknande resultat gällande de breda 

möjligheterna med att använda digitala verktyg i undervisningen. Studien syftade till 

att undersöka lärarnas kompetens kopplat till digitala verktyg i deras undervisning. 

Forskarna kom fram till att läraren bör ha positiv attityd och vara väl förberedda för 

att möjliggöra en utvecklande lärmiljö för eleverna (Ghavifekr et al. 2014). 

 

Beauchamp (2009) forskade kring hur lärare ser på sin roll gällande information- och 

kommunikationsteknik (IKT) i undervisningen. Lärarna i studien menade att IKT 

innebar bland annat praktiskt arbete, bredd i aktiviteter och interaktivt arbete men 

Beauchamp anser att det beror främst på individens kunskap och fantasi i hur lärare 

använder IKT. Slutsatsen visar på att användandet av IKT påverkas av lärarens 

förtroende och kunskap samt av tiden som de fick distribuerad för att planera sådan 

undervisning (Beauchamp 2009). Utöver lärarens kompetens gällande IKT är det 

också betydelsefullt att läraren finns som stöd under aktivitetens process. Malin 

Nilsen (2014) skriver om lärares roll i lärandet kopplat till digital teknologi och 

studerade om hur lärares stöd påverkar elevers lärande positivt. Det visade sig att om 

en lärare hjälper elever aktivt med vägledning under processen, kan eleverna få 

positiva effekter i bland annat abstrakt tänkande och ordförråd. På motsatt sätt visades 

negativa effekter i samband med lärandet om det inte fanns stöd från en närvarande 

lärare (Nilsen 2014). 

 

En del av forskningen som presenteras ovan visar på vikten av lärarnas attityd 

gentemot digitala verktyg. Det är därför nödvändigt för oss att presentera vad eleverna 

kan lära sig genom användandet. Detta ska förhoppningsvis motivera lärarna till att 

använda digitala verktyg i undervisningen.  

 

5.3 Kunskap genom digitala verktyg 

 
För att kunna motivera lärare till att använda digitala verktyg i undervisningen 

behöver verktygen bidra till någon form av lärande. Vidare kommer vi att presentera 

forskning kring kunskap och lärande kopplat till digitala verktyg.  

 

I lärprocessen kopplat till digitala verktyg står läraren för den större delen av hur 

eleverna tar emot och bearbetar kunskapen. Uluyol och Sahin (2014) menar att 

digitala verktyg hjälper läraren att skapa en positiv undervisningsmiljö och höjer 

produktiviteten hos både lärare och elever i samband med enklare uppgifter samt 

gruppuppgifter. Lai, Khaddage och Knezek (2013) diskuterar snarare kring lärare 

kontra elevers kontroll i den digitala uppgiften. Forskarna anser att om eleven får välja 
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vad och hur hen vill arbeta blir lärandet mer informellt. Kunskaper i digitala verktyg 

kopplas ofta till informellt lärande (Lai, Khaddage & Knezek 2013; Rambusch 2007) 

och kännetecknas av i vilken plats det sker på. I detta sammanhang är det utanför 

skolan med grund i struktur och process, att det är individcentrerat genom intresse av 

att söka informationen. Lai, Khaddage och Knezek (2013) jämför det informella och 

det formella lärandet, som kopplas till lärande i skolan, och menar på att det finns en 

relation mellan de två. Det som elever exempelvis lär sig utanför skolan genom 

informellt lärande kan läggas till grund för den formella inlärningen i skolan och på 

samma sätt kan kunskapen från skolan motivera till det informella lärandet. Här är 

det av vikt att lärarna tar till vara på den motiverande faktorn och variera sina 

didaktiska val i undervisningen för att möjliggöra sambandet mellan det formella och 

informella lärandet.  

 

En studie som gjorts av Becta visar att genom digitala verktyg kan eleverna uppnå 

glädje och motivation till att lära sig, men även att de blir mer självständiga (Uluyol 

& Sahin 2014). Andra studier kopplade till motivation och digitala verktyg har 

resulterat i liknande resultat (Van Loon, Ros & Martens 2014; Ollinen 2019). Dessa 

studier visar också att ökad motivation bidrar till att eleverna lär sig mer. Linderoth 

(2015) lyfter ett projekt kopplat till estetisk produktion där elever mellan 6–9 år fick 

producera egna datorspel. Det visade sig att barnens tidigare erfarenheter och ansvar 

över struktur spelar en övervägande roll i skapandet. Resultaten visade också att 

barnen lärde sig använda datorprogram som inte var designade för deras ålder och att 

de lärde sig mediekulturens kontext. Det mest avsevärda lärandet kopplades till mer 

abstrakta företeelser där elevernas planering- och samarbetsförmåga utvecklades samt 

att lärandet skedde genom syftet att framställa en produkt (Linderoth 2015). 

 

Bennerstedts (2013) studie undersöker lärandet genom digitala spel. Hon menar att 

när spelarna kommunicerar och samarbetar med varandra uppstår kunskapen hos 

dem, det blir ett socialt lärande. Även Hurtig (2007) lyfter flera sätt att arbeta med 

digitala verktyg som gynnar det sociala lärandet. Applikationer där eleverna själva 

får skapa musik och filmer, i till exempel iMovie eller Garageband, förutsätter en 

form av samarbete.  
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6 Teoretiskt perspektiv 

Det perspektiv som vi valt att utgå ifrån är pragmatismen samt specifikt två begrepp 

som vi kopplar till teorin. De två begreppen är meningsfullhet och motivation som 

beskrivs mer utförligt nedan. Begreppen kommer att användas i agerandet, 

reflektionen och diskussionen av arbetet. 

 

6.1 Pragmatism 
 

Pragmatismen enligt Säljö (2017) utgår ifrån att kunskap är något som används av 

människor för att kunna lösa problem och hantera situationer, alltså en form av 

vardagskunskap. På så vis utgår filosofin från att kunskap är något mer konkret 

snarare än abstrakt. Pragmatismens kunskapssyn integrerar teori och praktik i 

människors handlingar, som exempelvis att skapa något kräver en form av tänkande 

eller reflektion. Här står teorin för människans tänkande genom att reflektera medan 

praktik är något människan gör. Vidare menar Säljö (2017) att skolan som 

utbildningsplattform bör utgå ifrån elevernas erfarenheter samt ta tillvara på och 

utveckla den kunskapen som är relevant och framåtsyftande för eleverna. Daniel 

Åkerblom (2018) styrker Säljös påstående och menar att om skolan utgår ifrån 

elevernas erfarenheter, kan innehållet i undervisningen knytas samman med deras 

erfarenheter och på så sätt göra innehållet meningsfullt. Åkerblom (2018) hävdar att 

meningsfullhet bidrar till elevernas lärande genom exempelvis intresse. Utifrån 

elevernas intresse utanför skolan kan lärare skapa ett innehåll som ger eleverna en 

kontext i undervisningen, detta kan ge eleverna förutsättningar för att känna 

meningsfullhet. 

 

6.2 Meningsfullhet 
 

I fritidshemmets kapitel i läroplanen (2017) beskrivs det att fritidshemmets 

undervisning ska fokusera på utveckling och lärande hos eleven samt erbjuda en 

meningsfull fritid. Åkerblom (2018) skriver om begreppet meningsfullhet utifrån 

elevens perspektiv och utifrån känsla av samhörighet eller KASAM. Han menar på 

att meningsfullhet är svårt att arbeta med då innehållet ska beröra en elev på ett 

personligt plan, huruvida eleven relaterar innehållet till sina egen omvärld och 

erfarenheter. Åkerblom (2018) lyfter lärande i koppling till meningsfullhet och menar 

att det är när eleven försöker skapa förståelse genom att koppla innehållet i arbetet 

med den kunskap som eleven redan har. När eleven gör detta på ett medvetet sätt 

kallar han detta för meningsfullt lärande (Åkerblom 2018). Vårt arbete tar 

utgångspunkt i deltagarnas motivation och självbestämmande då de får välja sitt eget 

innehåll i aktiviteten, på så sätt försöker vi skapa en meningsfull miljö med 

förutsättning för lärande. 



 

10(30) 

 

6.3 Motivation 
 

Med utgångspunkt i meningsfullhet skulle motivation kunna vara en faktor för 

eleverna att få en mening i innehållet. Enligt Jensen (2015) är motivation centralt i 

flera forskares teorier och modeller om ett lyckat och långsiktigt lärande. Det krävs 

däremot en bredare förståelse av begreppet motivation och hur det står i förhållande 

till lärande. Jensen (2015) tar upp två olika definitioner av motivation, intrinsikal och 

social motivation. Intrinsikal motivation innebär den inre motivationen, som 

exempelvis att engagera sig i en aktivitet med avsikt att det är underhållande. Social 

motivation kopplas till grupptillhörighet, att värdet ligger i om individen eller gruppen 

intresserar sig av ett ämne och att kunna göra det tillsammans. Intrinsikal och social 

motivation i kombination är något som återfinns främst på fritidshemmet (Jensen 

2015). Utvecklingsarbetet grundas i filmskapande men från elevens perspektiv är det 

innehållet som kan ställas i fokus. I och med att eleven eller gruppen får välja 

innehållet i aktiviteten kan det förutsätta en intrinsikal eller social motivation.  



 

11(30) 

 

7 Metod 

I metodkapitlet lyfts de övergripande arbetssätt som används i arbetet. Arbetet utgick 

ifrån en aktionsmodell för praktiska arbeten och under projektets gång genomfördes 

intervjuer med samtliga deltagare. Intervjuerna planerades utifrån en semistruktur och 

elevintervjuerna analyserades utifrån ett fenomenografiskt analysverktyg.  

 

7.1 Aktionsforskning 

 

Denscombe (2018) skriver att aktionsforskning vanligtvis kopplas till mindre 

praktiska projekt och att det innefattar fyra karaktäristiska drag i det praktiska, 

deltagande, förändring och processen. Det praktiska innebär att projektets syfte ska 

vända sig mot problem i verksamheten och att forskningen utförs i praktiken. Vidare 

lägger aktionsforskning stor vikt vid deltagarna som också är de centrala i 

forskningsprocessen, att dessa deltar aktivt snarare än passivt. Det tredje 

karaktärsdraget i aktionsforskningen är förändring som Denscombe (2018) menar på 

att vara något positivt och kopplar det till kunskapen i processen. Att förändring sker 

löpande under projektets gång snarare än efter att man har fått tillgång till resultaten. 

Det sista draget som betecknar aktionsforskning enligt Denscombe (2018) är den 

cykliska processen, att processen är kontinuerlig och kopplas till praktiken. 

Rönnerman (2012) beskriver aktionsforskning på liknande sätt som Denscombe 

(2018) och följer upp med en modell över hur processen kan se ut i praktiken. 

Wennergren (2012) presenterar McNiff’s modell som våra aktioner utgick ifrån och 

resultatet presenterades utifrån de fyra stegen i modellen. 

 

 

Figur 1. Aktionsforskningsmodellen enligt McNiff (Wennergren 2012, s.77). 

 

Modellen är uppbyggd av fyra punkter som ska visa hur arbetet kan gå till. 

Inledningsvis behöver processen planeras, här planerades till exempel genomförandet 

av aktiviteterna, aktionernas innehåll och processen kring intervjuerna. Sedan 

kommer agerandet och genomförandet, det praktiska, under tiden som aktionerna 

genomfördes så observerades och dokumenterades processen som en form av 

datainsamling inför reflektionen och analysen. Modellen kan appliceras på såväl 

enskilda aktioner som på större delen av arbetet. 
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7.2 Semistrukturerade intervjuer 

Intervjuerna som genomfördes med lärarna och eleverna var semistrukturerade. 

Denscombe (2018) beskriver semistrukturerade intervjuer som en metod att låta den 

intervjuade ge mer utvecklade idéer och svar i förhållande till de ställda frågorna. Den 

som intervjuar har därför en lista med förutbestämda frågor som ska besvaras men är 

flexibel under intervjun och kan ställa följdfrågor. Dahlgren och Johansson (2019) 

skriver om kvalitativa analyser samt lyfter fenomenografiska intervjuer och menar på 

att dessa är halvstrukturerade och tematiska, liknande Denscombes (2018) 

beskrivning. De menar att sådana intervjuer oftast innehåller ett fåtal frågor och att 

dialogen utvecklas främst utifrån den intervjuades svar. I dessa intervjuer är det också 

av vikt för den som intervjuar att försöka få fram informationsrika och djupare svar. 

Detta kan möjliggöras genom att guiden svarar med uppföljande frågor och visar att 

du hör och är intresserad av vad den intervjuade säger och visar detta med 

kroppsspråket. 

 

7.3 Fenomenografisk analys 

Kopplat till aktionerna, med grund i pragmatismen, återfinns begreppet 

meningsfullhet. En fenomenografisk analys utgår ifrån att analysera det konkreta som 

den intervjuade säger, det som skulle kunna vara meningsfullt för den personen.  

Intervjuerna som genomfördes med eleverna analyserades utifrån en fenomenografisk 

metod som består av sju olika steg beskrivet av Dahlgren och Johansson (2019). 

 

    

Figur 2. Modellen baseras på Dahlgren och Johanssons (2019) förklaring av en fenomenografisk 

analysmetod. 

Analysen inleddes med att läsa igenom och bekanta sig med anteckningarna från de 

genomförda intervjuerna och välja ut betydelsefulla stycken i samtliga dialoger, samt 
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att kort sammanfatta intervjuerna i relation till fenomenet digitala verktyg. Detta lade 

grunden till nästa fas som innebar att jämföra styckena med varandra, här behövde 

det finnas tillräckligt med material att arbeta med. När styckena jämfördes var fokus 

att hitta likheter och skillnader mellan svaren, viktigt att tänka på var att olika personer 

kunde använda olika synonyma uttryckssätt. Fjärde steget var att gruppera 

skillnaderna och likheterna i högar och förknippa dem med varandra. Steg fem 

innebar att hitta kärnan i likheterna och bestämma hur mycket variation som fick 

finnas mellan uppfattningarna, utan att göra nya grupperingar. Steg fyra och fem 

upprepades flera gånger tills relevanta kategorier uppmärksammades och namngavs. 

När kategorierna namngavs låg fokus på korta relevanta namn för att lättare förstå 

varje kategori. Avslutningsvis analyserades styckena igen för att se om de kunde 

användas i fler kategorier, detta för att göra kategorierna unika. Detta resulterade i 

färre men bredare kategorier. Resultatet inom fenomenografi benämns utfallsrum. I 

detta fallet bildades ett utfallsrum efter kategorierna som uppfanns i steg sju 

(Dahlgren & Johansson 2019). 

 

7.4 Etiska överväganden 
 

Projektet innebar flera etiska överväganden. Vetenskapsrådet (2002) skriver om etik 

i forskning och lyfter fyra huvudkrav, informationskravet, samtyckeskravet, 

konfidentialitetskravet och nyttjandekravet. Grundläggande för arbetet var att 

eleverna deltog frivilligt i både aktiviteten och intervjuerna i enlighet med 

samtyckeskravet, men också att eleverna fick bestämma villkor kring deltagandet. 

Eleverna hade möjlighet att avsluta sitt deltagande när de helst önskade. I anknytning 

till konfidentialitetskravet användes inga namn eller annat identifierbart tecken i 

uppsatsen och istället användes till exempel täcknamn. Efter avslutat arbete förstördes 

all information om deltagande elever och lärare enligt nyttjandekravet samt att det 

inte användes till något annat än empiriska data för vår egen del. Inledningsvis 

summerades detta och förklarades för samtliga inblandade i enlighet med 

informationskravet. Eftersom intervjuer skulle genomföras med elever och lärare 

skapades ett missiv (se bilaga A) som vårdnadshavarna och eleverna fick skriva under 

samt ett missiv (se bilaga B) som lärarna fick ta del av. 

 

Det är en självklarhet att samtliga deltagande i arbetet skulle vara fria från skador och 

kränkningar som Vetenskapsrådet (2011) lyfter. Här ville vi att eleverna skulle få 

inflytande inom ramarna och att de inte tvingades till något. Det som skulle kunnat 

bli en utmaning var om deltagandet inte var tillräckligt men så blev inte fallet. 

 

7.5 Metoddiskussion 
 

Modellen i aktionsforskningen valdes på grund av att vi ville göra en förändring på 

det fritidshem där projektet skulle genomföras. Modellen fungerade positivt då vi 

regelbundet fick se över hur vi kunde förändra vårt förhållningssätt i varje aktion. 

Däremot fungerade inte modellen i avseende till eleverna då de endast fick genomföra 
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filmskapandet en gång var. Grupperna och innehållet i varje aktion varierade, vilket 

gjorde att den enda konstanta aspekten vi kunde förändra var vårt förhållningssätt. 

 
Den fenomenografiska analysen syftade till att göra det enklare att förstå och få en 

övergripande blick över intervjuerna med eleverna. Vi genomförde nio intervjuer med 

sammanlagt 23 elever där vi senare grupperade innehållet i enlighet med metoden. 

Analysen mynnade ut i tre olika kategorier som vi namngav i abstrakta förmågor 

kopplat till motivation och samarbete, innehåll kopplat till elevernas val av aktivitet 

och filmskapande i hur eleverna tolkade projektet. Analysen genomfördes inte på 

lärarnas intervjuer då det endast fanns material från fyra lärare i två separata 

intervjuer. Lärarna gav konkreta svar i intervjuerna som vi kunde utgå ifrån och därför 

behövde inte innehållet tolkas. 
 
Samtliga intervjuer med både lärare och elever genomfördes på ett semistrukturerat 

vis där vi utgick ifrån tre till fyra stående frågor men att resterande frågor varierade 

utifrån innehållet i intervjuerna. Valet av denna metod gjorde det möjligt att följa 

elevernas diskussioner kring innehållet och inte behöva avbryta dem och på så sätt 

kunde vi få ett antal mer nyanserade svar. 
 
Missivet som låg till grund för att få samtycke från vårdnadshavarna placerades ut på 

båda avdelningarna tillsammans med en lapp för påskrift. Här fick också lärarna 

hjälpa oss att få vårdnadshavarnas påskrift då vi inte kunde närvara varje dag under 

projektets gång. Vi fick påskrift från vårdnadshavarna för samtliga elever som deltog 

i projektet. Nackdelen med att vi placerade ut fysiska lappar blev att påskrifterna tog 

lång tid att få in. Den första påskriften kom samma dag som vi satte upp lappen medan 

den sista kom cirka en månad senare. 

 

Inledningsvis av aktionerna bröt det ut ett virus i världen som kom att påverka vår 

planering till viss del. Det gjorde att vi inte fick närvara på fritidshemmet när vi 

önskade och att flera deltagande elever föll bort under ett par veckor. Den förändring 

som skedde i planeringen var att aktionerna sköts fram tidsmässigt, men samtliga 

aktioner kunde genomföras till slut. En annan aspekt som påverkade förskjutningen 

av tidsplaneringen var tillgången till iPads, då främst att minnet på dessa fylldes på 

kort tid.  
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8 Planering 

Rönnerman (1998) beskriver planering genom två steg. Dessa är att analysera 

verksamhetsbaserade problem och följa upp med en handlingsplan som syftar till 

utveckling. Nedan presenteras planeringen kring projektet utifrån de två punkter som 

återfinns i syftet. Dels en planering för arbetet med lärarna och dels en planering för 

arbetet med eleverna. Det utformades också en plan kring förberedande arbete inför 

uppgiften. 

 

8.1 Förberedande arbete 

 
Det inledande arbetet som genomfördes var att introducera och implementera 

projektet för både lärare och elever på fritidshemmet då deltagandet var väsentligt. 

Det skedde tre olika introduktioner vid två olika tillfällen, en för lärarna och två 

separata introduktioner för eleverna på grund av storleken på elevgruppen. 

Introduktionerna handlade om att fånga intresset hos deltagarna då de bestämmer sitt 

eget medverkande och hur de arbetar i projektet. Efter första introduktionen användes 

en anmälningslåda för att samla in elevernas anmälningsblanketter (se bilaga C). För 

att ytterligare förtydliga projektets innebörd för eleverna filmades och redigerades ett 

uppträdande på fritidshemmet som vi sedan presenterade. De avslutande 

förberedelser som genomfördes var att introducera iMovie för både lärare och elever 

samt att skapa ett missiv och få vårdnadshavares godkännande (se bilaga A). 

 

8.2 Fritidshemslärarna 
 

Syftet med projektet handlar om att utveckla undervisningen kring digitala verktyg 

och att utveckla lärarnas kunskaper inom ämnet. För att göra detta behövde lärarnas 

tankar om ämnet fångas genom intervjuer (se bilaga D). Inledningsvis genomfördes 

intervjuer med lärarna i par som låg till grund för arbetet med lärarna. Intervjuerna 

bidrog till att vi skulle få en bredare insyn kring hur undervisningen med digitala 

verktyg bedrevs på fritidshemmet och för att skapa ett samarbete med lärarna i 

projektet. Fortsättningsvis genomfördes introduktioner för lärarna, dels för att 

introducera iMovie och dels de applikationer som fanns tillgängligt på deras iPads. 

Nästa steg i arbetet med lärarna var att de skulle filma och redigera egna filmer. 

Avslutningsvis genomfördes intervjuer med lärarna för att undersöka om 

fortbildningen varit givande.  
 
En annan del av projektet innefattade att integrera lärarna i elevernas filmskapande. 

Detta skedde genom ett samarbete där lärarna stöttade eleverna i att komma fram till 

innehållet i filmen och i momenten då eleverna övar inför inspelningen. 
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8.3 Eleverna 

Planeringen för eleverna bestod av en introduktion av applikationen iMovie och 

genomförandet av filmskapandet. Inledningsvis genomfördes en kort introduktion av 

projektet för samtliga elever som var närvarande, detta för att försöka fånga elevernas 

intresse och vilja att lära sig. Efteråt fick eleverna möjlighet att anmäla sig till 

projektet via en skriftlig anmälningsblankett. Vidare skedde en introduktion för de 

elever som anmält sig. Introduktionen var en kort genomgång av innehållet i iMovie, 

eleverna fick testa att navigera i applikationen på egen hand för att slutligen göra ett 

kort filmklipp. Efter att eleverna genomfört introduktionen fick dem öva på sitt 

framförande på egen hand eller med stöd av lärare.  

Filmandet och efterföljande intervjuer skedde i samband med varandra. Det var 

viktigt att gruppen hade övat inför detta och att allt var förberett. Tillfället bestod av 

att filma elevernas innehåll, redigera filmen och intervjua eleverna. Valet av att 

genomföra allt vid ett tillfälle handlade om att samtliga elever i en grupp sällan var 

närvarande samtidigt, och för att intervjuerna skulle kunna fånga elevernas färska 

tankar kring innehållet. Intervjuerna med eleverna syftade således på att fånga deras 

tankar och idéer direkt efter genomförandet samt för att få reda på om eleverna själva 

anser att de utvecklat nya kunskaper.  

Vidare uppmärksammades att eleverna anmälde sig kontinuerligt under en längre 

tidsperiod och detta anpassades genom att genomföra löpande introduktioner för 

iMovie. Det uppmärksammades också att vissa elever ville delta i projektet men inte 

vara med i bild. Vi försökte då få med eleverna genom att erbjuda andra roller i 

filmskapandet som till exempel fotograf eller regissör. 
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9 Agerande 

Agerandet handlar om att utgå ifrån handlingsplanen och iscensätta den i praktiken 

(Rönnerman 1998). I detta kapitel presenteras utförandet av planeringen. Aktionerna 

utfördes genom flera olika grupper på ett fritidshem där fritidshemslärarna även var 

delaktiga. Begreppet student kommer användas för att beskriva när en av författarna 

stöttar eleverna och lärarna i genomförandet. Begreppet lärare används för att 

benämna en lärare i fritidshemmet på avdelningarna.  Kapitlet innefattar 

fritidshemslärarnas projekt och elevernas projekt. 

 

9.1 Fritidshemslärarna 

 
Lärarna hade sedan tidigare inlett två olika projekt tillsammans med eleverna, det ena 

var körsång och det andra var teaterframträdande. Det var dessa projekt som lärarna 

valde att filma och redigera. Lärarna planerade genomförandet av aktionen och valde 

att ta hjälp av en student med att filma framträdandet. I nästa moment fick lärarna 

sitta individuellt med en student och redigera genom att klippa och lägga till 

ljudeffekter i iMovie. Nedan följer de aktioner som lärarna genomförde, teater 1 och 

2 innefattar två lärare, en student och en elevgrupp vid varje tillfälle. Körsången 

innefattar en lärare, en student och en mindre grupp elever. 

 

9.1.1 Sagan om Guldgåsen 1 

 

Inspelning av sagan genomfördes vid tre olika tillfällen med cirka 13 elever i årskurs 

2. Filmningen delades upp i olika scener och olika kameravinklar efter lärarens 

önskemål. Läraren styrde över aktiviteten och efter varje scen granskade läraren 

klippet och avgjorde om det krävdes omtagning. Redigeringen genomfördes 

tillsammans med en student som endast agerade utifrån lärarens behov. Läraren styrde 

hur hen ville att filmen skulle bli och bestämde kring inledning och avslutning i 

filmen, olika musikaliska tillägg, var och när det skulle finnas text samt vilka 

ljudeffekter som skulle användas och var. Inledningsvis valde läraren att spela in sin 

röst som en form av ljudstöd med text och bild i bakgrunden. Läraren granskade 

filmen för att se hur olika ljudeffekter kunde användas och uppmärksammade att vissa 

scener saknade ljud. Scenerna filmades inte om utan läraren valde att endast spela in 

ljudet med berörd elev. Avslutningsvis valde läraren att lägga till en bild med 

eftertexter samt spela in sin röst som ljudstöd. 

 

9.1.2 Sagan om Guldgåsen 2 

 

Även denna grupp innefattade 13 elever i årskurs 2 och genomförde samma teater 

ledd av en annan lärare och annan student. Upplägget skilde sig då läraren endast ville 

ha en och samma kameravinkel och eleverna fick då anpassa sig utifrån kameran. Det 
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skedde en del omtagningar efter lärarens granskning då antingen ljudet inte var 

tillräckligt eller om eleverna behövde ompositionera sig. Redigeringen skedde 

ungefär på liknande sätt där läraren fick börja från grunden och lägga till klippen som 

spelats in i rätt ordning. Läraren fick också förkorta vissa klipp då de antingen började 

filmas för tidigt eller avslutades en bit efter att scenen var slut. Redigeringen 

innefattade också här att lägga till en egen inledning och avslutning samt ljud och text 

i olika scener. Det som skiljer mest i filmerna var att läraren för teater 2 valde att inte 

använda sig av ljudstöd på samma sätt som läraren för teater 1 i inledning men gjorde 

avslutningen på liknande sätt. 

 

9.1.3 Lärarledd körsång 

 

Detta projekt genomfördes med en mindre grupp elever där deltagandet var frivilligt. 

Läraren valde att framföra sången för samtliga närvarande på fritidshemmet och filma 

det tillfället. Eleverna kunde öva inför framförandet vid flera tillfällen innan 

filmningen. Läraren ville inte ha en stationär kameravinkel utan valde att filmas från 

olika håll under genomförandet, eftersom sången var fokus var det också svårt att dela 

filmen i olika scener. Vid redigeringen uppstod inga större hinder, främst då läraren 

lagt tid på att undersöka applikationen på fritiden. Läraren kunde navigera utan större 

svårigheter och hade en tydlig plan med hur slutprodukten skulle bli.  

 

9.2 Eleverna 

 
Det var totalt 23 elever i nio grupper som anmälde sig till projektet och genomförde 

aktionerna. Det var olika antal elever i varje grupp och varierade från en till fyra 

elever. Aktionerna tog olika lång tid beroende på innehåll och vi har valt att dela in 

aktionerna utifrån fyra huvudrubriker, sport, superhjältar, stop-motion och dans. De 

anmälda grupperna fick välja att antingen öva tillsammans med lärare eller enskilt. 

Eleverna fick bestämma och planera allt kring framträdandet med exempelvis 

kameravinkel och ljus samt vid redigeringen. Vid tillfället för inspelning och 

redigering fanns det en student närvarande. Avslutningsvis fick eleverna välja om de 

ville delta i semi-strukturerade intervjuer direkt efter redigering. 

 

9.2.1 Sport 

 

En elev i förskoleklass valde att planera och genomföra en film där hen ville visa upp 

olika finter och egenskaper inom fotboll. Eleven planerade att visa upp två olika finter 

och två avslut på mål som material för filmen. Hen bestämde att studenten skulle 

filma och från vilka vinklar filmningen skulle ske. Under genomförandet valde eleven 

att lägga till en fint och filma ett par målgester som hen kunde använda i redigeringen. 

Eleven hade en student som stöd i redigeringen men visade inte något behov av 

stöttning då hen visste till större del hur man navigerar i iMovie och hur man bygger 

upp en film från grunden. Eleven valde att göra en kort inledning, lägga till 
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ljudeffekter och musik i bakgrunden, klippa bort oönskat material och skapa en 

avslutning.  

 

Avslutningsvis valde eleven att delta i intervjun och valde på vilken plats intervjun 

skulle äga rum. Intervjun lyfte en intressant aspekt genom frågan vad eleven hade fått 

göra idag där elev 1 svarade “Vi har gjort en fotbollsfilm.” Att hen kan ha fokuserat 

mer på fotbollen alltså utifrån en intrinsikal motivation och i frågan om varför eleven 

tyckte att det var roligt så svarade elev 1 “För att det är roligt att spela fotboll.” Eleven 

lägger, utifrån citatet, större fokus vid sitt valda innehåll istället för filmskapandet. 

Detta skulle kunna uppfattas som att eleven inte förstått innebörden i projektet eller 

att eleven är så pass trygg i den digitala kontexten att hen inte behövde tänka på det. 

 

9.2.2 Superhjältar 

 

En grupp om tre elever från årskurs 2 valde ett annat koncept i projektet. De planerade 

att genomföra en form av actionfilm med en del rörliga bilder och längre scener. Deras 

planering inkluderade också fördelning av roller, syftet med varje scen och hur 

kameramannen skulle röra sig. Filmen fick således en inledning där karaktärerna 

introducerades, en händelse och ett avslut. Eleverna hade klart för sig om hur 

slutprodukten skulle se ut och redigerade utefter detta. Redigeringen bestod av att 

lägga in alla klippen i ordningsföljd, klippa dessa efter behov, lägga till och ta bort 

ljud samt att skapa en form av inledning och avslutning. Denna grupp lyckades även 

att arbeta oberoende av student till större del och presenterade ett par intressanta 

synpunkter i den efterföljande intervjun. I frågan om vad eleverna kan tänkas ha lärt 

sig i projektet svarade elev 2 “Vi har lärt oss, vi fick ju filma lite så vi har lärt oss att 

filma lite. Sen har vi lärt oss att skådespela mer.” Denna elev har rent konkret funderat 

kring filmskapandet i helhet och utvecklat egenskaper kopplade till projektet, 

exempelvis skådespeleri. Det är intressant hur eleven går utanför filmskapandet i 

denna kontexten och kopplar till att skådespela. Citatet skulle kunna kopplas till både 

intrinsikal och social motivation då hen utgår från både innehåll och filmskapandet i 

att eleven var en del av en större grupp. 
 

9.2.3 Stop-motion 

 

Två olika grupper valde att genomföra projektet genom en form av stop-motion. Den 

ena gruppen var två elever från årskurs 2 och den andra gruppen var fyra elever från 

årskurs 1. Det gemensamma för grupperna var i vilken form de ville filma och att 

båda grupperna byggt med lego, vilket var fokus i filmen. Stop-motion innebär att ta 

bilder istället för att filma en sekvens, när en bild har tagits förflyttar man materialet 

ett kort steg. Avslutningsvis ska bilderna tillsammans bli en film. Ena gruppen tog 

hjälp av en lärare vid inspelning av filmen, läraren fick då agera stativ och stå stilla 

under genomförandet. Den andra gruppen spelade in tillsammans med student och 

valde att ha en mer rörlig kamera med olika vinklar. Den här typen av film tog längre 

tid än övriga då det var cirka 150 bilder och samtliga bilder krävde redigering i 

iMovie. Redigering tog också längre tid och krävde fler tillfällen, dels på grund av 

innehållet och dels då samtliga deltagare inte var närvarande vid samma tillfälle. De 
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likheter som vi kunde jämföra i redigeringen var hur båda grupperna fick redigera 

varje bild var för sig, att korta ner den till rätt tid och att ta bort rörelsen i bilden (Ken-

burns effekten). En annan likhet var att båda grupperna ville ha konstant ljud under 

filmen med bakgrundsmusik och ljudeffekter. Det som skiljer de två filmerna var att 

den ena gruppen valde att göra en tydlig presentation som inledning medan den andra 

gruppen valde att ta en bild och lägga till text.  

 

Båda grupperna gick med på att intervjuas efteråt och lyfte ett par intressanta punkter. 

Elev 3 från den ena gruppen svarade på frågan om hur det var att sätta ihop filmen 

“Det var roligare att sätta ihop den än var det var att spela in den.” Vilket lyfter en 

intressant aspekt i filmskapandet från elevens perspektiv. I det här fallet föredrog 

gruppen att redigera sin film snarare än att ta de cirka 150 bilderna. Elev 4 från den 

andra gruppen svarade på frågan om de lärt sig något “Man får ha tålamod när man 

tar bilder”. Här lade gruppen större fokus vid själva inspelningen då den tog längre 

tid än redigeringen och att de då fick träna på tålamod. 
 

9.2.4 Dans/musikvideo 

 

Fem grupper med sammanlagt 13 deltagande elever från årskurs 1 och 2 valde att 

skapa ett uppträdande i form av dans. Samtliga valde en låt som de skulle skapa en 

koreografi till för att sedan filma detta. Planeringen handlade främst om vilka 

danssteg som skulle utföras och i vilken ordning samt vart deltagarna skulle 

positionera sig. I större delen av grupperna fick en student filma uppträdandet, dock 

var det en grupp som inkluderade en elev som inte ville framträda och fick istället 

filma. Det som skiljde grupperna åt i planeringen var främst dansstegen och låtarna, 

men också en del ramfaktorer kring inspelningen samt elevernas positionering i 

uppträdandet. Gruppernas framträdanden var lika till större del i hur belysning och 

musik skulle anpassas, vilken miljö de skulle uppträda i och kameramannens 

positionering. Redigeringen med samtliga grupper handlade främst om att skapa en 

inledning och ett avslut då uppträdandet spelades in med musik och behövde ej 

klippas. Samtliga grupper godkände efterföljande intervju och fick resonera kring 

projektet. I frågan om varför en elev skulle vilja fortsätta att skapa film svarade elev 

5 “Därför att det är roligt och det är mycket teater, alltså jag vill börja på teater.”  
Också här kopplar en elev till dramat eller aspekten skådespeleri i filmskapande. Det 

intressanta är då var eleven lägger sitt fokus. I detta och ett par tidigare citat läggs det 

vid innehållet i filmen snarare än filmskapandet. Dock så kan aspekten i skådespeleri 

ses som en stor del i filmskapandet i samband med inspelningen. 

 
I kapitlet har vi sammanfattat de aktioner som vi har genomfört på ett fritidshem. 

Sammanlagt deltog 23 elever i projektet fördelade i nio grupper. Majoriteten valde att 

genomföra en form av dansuppträdande kopplat till en låt, men resterande valde att 

prova en annan form av filmskapande. Vi uppmärksammade en del avvikande saker 

från aktionerna vilket vi kommer att beröra i följande avsnitt.   
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10 Observation 

Medan aktionerna utfördes gjordes observationer av händelseförloppet. Detta innebär 

insamlande av material och information genom exempelvis observationer, intervjuer 

och videofilmning. Observatören ska använda materialet för att kunna ta ställning om 

en utveckling eller förbättring skett (Rönnerman 1998). Under samtliga aktioner 

skedde någon form av dokumentation, främst kommer elevernas och lärarnas filmer 

och intervjuer att användas i kapitlet men också egna anteckningar från våra 

observationer. I följande kapitel kommer begreppen student och lärare användas på 

samma sätt som i föregående kapitel, lärare innebär en lärare i fritidshem och 

begreppet student avser en av författarna av arbetet. 

 

10.1 Fritidshemslärarna 
 

I lärarnas arbeten med teater-projekten märkte vi en tydlig skillnad gentemot 

eleverna. Lärarnas fokus låg vid själva filmskapandet och inte i det planerade 

innehållet, materialet skulle se bra ut på film och då krävdes en del omtagningar. Vid 

inspelningarna var eleverna oftast nöjda med sina prestationer och innehållet i varje 

scen, detta kan bero på att de fokuserade på sina egna prestationer och tänkte inte på 

inspelningen. Det intressanta med inspelningarna av teatern var att lärarna satte in sig 

i rollen som regissörer, de bestämde elevernas positionering, längden på varje scen 

och hur kameramannen skulle filma. Sedan kunde de, likt en regissör, begära 

omtagning och göra små förändringar för att det skulle se bra ut på kameran. Det 

förekom en del tekniska problem vid inspelningarna där ljudet försvann från klippen 

och att mikrofonen som berättaren använde inte fungerade. Inspelningen med 

körsången skiljde sig till viss del från de andra lärarnas aktiviteter, främst avsaknaden 

av tekniska problem och att det inte fanns utrymme för omtagningar. Lärarens roll 

var att fokusera på elevernas framträdande och inte på hur det skulle se ut på kamera. 

Även här fokuserade eleverna på sitt egna framträdande istället för kameran. 

Det som vi kan lyfta från lärarnas redigering av teatern är hur de hade en slutprodukt 

i åtanke under processen, hur filmen skulle se ut och hur den tillslut blev. 

Slutresultatet för båda filmerna blev annorlunda och lade fokus på olika innehåll. En 

likhet var hur lärarna fastnade vid användandet av ljudeffekter i filmerna, de sökte 

flitigt efter ställen att applicera ljudeffekter. Lärarna granskade sina filmer flera 

gånger för att undersöka sätt att förbättra dem.  

 

10.2 Eleverna 
 

Det som observerades under inspelningar och redigering var hur vissa grupper hade 

svårare att samarbeta kring innehållet, att de exempelvis ville ha andra låtar att dansa 

till, en annan roll i framträdandet eller hur slutprodukten skulle se ut i redigeringen. 

Vissa elever kunde ta på sig rollen som regissör under inspelningen i att bestämma 

hur scenen skulle utspela sig eller vilka danssteg som skulle förekomma vid ett visst 
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tillfälle. Detta kunde resultera i konflikter för gruppen och synliggjordes i vissa 

tagningar där en elev kunde stå med armarna i kors. I elevintevjuerna uttryckte sig 

vissa kring samarbetet i grupperna, oftast mot det negativa när de inte fick som de 

önskat. Många gånger handlade det om omtagning i dansgrupperna men också kring 

handlingen i legogrupperna. Under redigeringen uppmärksammades även här hur 

eleverna fäste sig vid att använda ljudeffekter i sina filmer. Vissa grupper sökte aktivt 

efter tysta tillfällen i filmen som de kunde fylla ut med ljudeffekter. 

 
Under redigeringen observerades hur enskilda elever kunde ta på sig rollen att styra 

över resterande i gruppen. Vissa kunde, i samspråk med sina gruppmedlemmar, 

bestämma hur filmen skulle bli medan andra valde att fokusera på sin egen 

slutprodukt. I grupper om tre eller fler fanns det risk att en elev kunde hamna utanför 

och inte fick komma med idéer till redigeringen, sagda elever visade på sitt obehag 

genom att korsa armarna och avstå från deltagande. 
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11 Reflektion 

Rönnerman (1998) lyfter begreppet reflektion i samband med aktionsforskning och 

menar på att denna del innefattar en reflektion över det resultat man fått, om det har 

skett en utveckling eller förbättring. Reflektionerna kommer grunda sig på agerandet 

och observationerna samt kopplas till begreppen meningsfullhet och motivation. I 

avsnittet kommer begreppen lärare och student användas på samma sätt som 

föregående avsnitt. 

 

11.1 Fritidshemslärarna 
 

Lärarna hade en likartad del i filmskapandet som eleverna, att skapa ett innehåll, filma 

och redigera. De fick liknande genomgångar i applikationen iMovie och hade på så 

sätt liknande förkunskaper som eleverna, skillnaden var dock motivationen. I de 

intervjuer som genomfördes med lärarna visade det sig att motivationen att arbeta 

med digitala verktyg inte var hög, dels på grund av avsaknat intresse och dels då det 

kändes svårt. Uluyol och Sahin (2014) samt Beauchamp (2009) lyfter denna aspekt 

kring lärarens förtroende och kunskap kopplat till arbetet med digitala verktyg. På så 

sätt tydliggörs det inledande beslutet att genomföra projektet, att utveckla lärarnas 

kunskap och förtroende för att undervisa med digitala verktyg.  Lärarna uttryckte en 

önskan om ett mer nyanserat arbete, vilket blev grunden till strukturer vi skapade för 

dem. När det synliggjordes hur lärarna kunde arbeta med applikationen i samband 

med deras teater och körsång så fick de upp ögonen för projektet. Vidare kan vi 

konstatera att resultatet inte går att se på kort sikt utan att projektet behöver ses över 

vid ett senare tillfälle. Detta för att se huruvida lärarna tog åt sig projektets och 

aktionernas innehåll.   

I de avslutande intervjuerna med lärarna lyftes ett par intressanta aspekter i huruvida 

de tagit till sig projektet. De uttryckte bland annat att de fått en mer positiv uppfattning 

kring digitala verktyg och att det känns enklare nu. I frågan om lärarna tänkt använda 

något av materialet från projektet i framtiden svarade lärare 1 ”Jadå, vi kommer göra 

mycket mer sånt med film, det kommer vi att göra, och Kahoot kommer vi att 

använda, frågesport så, det gillar dem.” Utifrån citatet verkar det finnas en motivation 

i att använda digitala verktyg i framtiden, de uttrycker en positiv inställning gentemot 

det och att de uppskattar verktygen mer. Detta kan ställas mot Jensens (2015) inre och 

sociala motivation, dels då läraren har ändrat sin egen syn på användandet, och dels 

då om en lärare på avdelningen är positiv till att använda digitala verktyg kan detta 

trigga den sociala motivationen hos de andra lärarna. Vidare har lärarna tagit 

innehållet i projektet och försökt anpassa det efter egna behov ”Sen har vi beställt ett 

stativ, för filmning, för det är lättare än att hålla, så det kommer ju att göra, det 

kommer bli mer.” (Lärare 1). Lärarna uttryckte avslutningsvis en önskan kring att 

uppdateras i olika applikationer för barn på iPaden. Det finns ett par applikationer 

som barnen kan använda på fritidshemmet men lärarna har inte så mycket kunskap 

kring dem, vilket de anser är negativt.  
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11.2 Eleverna 
 

Vi kan konstatera att utifrån elevintervjuerna så var projektet uppskattat och flera 

grupper uttryckte att de ville fortsätta skapa film i något sammanhang. Flera elever 

uttryckte någon motiverande faktor i projektet, oftast kopplat till innehållet i filmen. 

Bergmark och Kostenius (2017) och Åkerblom (2018) beskrev fenomenet 

meningsfullhet och vi kan koppla detta till aktionerna på så sätt att eleverna fått välja 

samtliga faktorer kring deltagande, innehåll och slutprodukt. Detta var en 

återkommande aspekt i samtliga aktioner som genomfördes.  
 
Aktionerna varierade i innehåll, gruppstorlek, genomförande och delaktighet. Detta 

gjorde att varje aktion blev annorlunda från den föregående. Det som var konsekvent 

genom samtliga var de närvarande studenterna och därför skedde de flesta 

förändringar i studenternas förhållningssätt beroende på grupp. De förändringar som 

gjordes var hur vi kunde inkludera samtliga elever i en grupp oberoende av 

gruppstorlek och vårt förhållningssätt i redigeringen, alltså hur mycket stöd vi skulle 

bidra med och hur vi framförde det. Efter observationer av konflikter med redigering 

och inspelningar så skedde en mindre förändring av struktur, exempelvis elever som 

skulle framföra en dans fick istället öva innan inspelning tillsammans med student. 

Denna förändring skedde med avsikt att skapa en mer positiv miljö för eleverna att 

arbeta i då det enligt Uluyol och Sahin (2014) höjer produktiviteten hos eleverna i 

gruppuppgifter. 
 
De konflikter som uppstod i samband med inspelning och redigering, i vem som tog 

störst plats och vem som bestämde slutprodukten, skapade ett behov av förändring i 

struktur av aktionerna. Bennerstedt (2013) menar att i samband med digitala spel så 

sker en form av socialt lärande i samarbete och kommunikation. För att eleverna ska 

möjliggöras de förutsättningar för ett socialt lärande krävs det att dessa konflikter 

löses på ett konstruktivt sätt genom lösningar som eleverna tänkte ut, exempelvis 

röstning. En del grupper var i behov av ett starkare engagemang från studenten och 

löste sin konflikt genom likvärdig fördelning kring redigeringen. 
 
Linderoth (2015) menar att i framställandet av en produkt, i detta fall en film, 

utvecklas samarbets- och planeringsförmågan hos eleverna. Resultatet av aktionerna 

varierade mellan grupperna. Då eleverna valde olika innehåll och olika 

konstellationer skapades olika sätt att lära. Exempelvis då två grupper uttryckte att de 

utvecklat samarbete i viss mån och hur man kan lösa en konflikt. I frågan om vad 

eleverna hade gjort vid en aktion så svarade dem att de granskat filmen och bestämt 

tillsammans om den var bra, detta genom att rösta. I frågan om vad eleverna lärt sig 

så svarade flera att de utvecklat sin samarbetsförmåga och en elev menade på att man 

får ta konsekvenserna vid omröstning. För grupper i detta projekt var 

samarbetsförmåga och en demokratisk aspekt, i detta fall att acceptera resultatet av 

omröstningen, de främsta förmågorna som utvecklades.  
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12 Diskussion 

I detta kapitel diskuteras syftet med arbetet i förhållande till reflektionen och kommer 

att jämföras och analyseras med stöd av tidigare forskning. Inledningsvis kan vi 

konstatera att arbetet tar sin utgångspunkt från Skolverkets (2019) formulering om 

digitala verktyg och vilken del det bör ha i undervisningen i fritidshemmets 

verksamhet. 

Utvecklingsarbetets grundtanke var främst att ge fritidshemmet nya idéer på hur de 

skulle kunna arbeta med digitala verktyg, vilket mynnade ut i mer konkreta mål. 

Inledningsvis planerade vi att genomföra projektet där eleverna skulle få välja sitt 

eget innehåll för att fånga deras intresse. Syftet var att ge eleverna någon form av 

meningsfullhet och att ge breda ramar för eleverna att kunna planera sitt innehåll. I 

och med vårt val av digitala verktyg väcktes frågor kring hur vi ska få med 

vårdnadshavare och personal i projektet. Under kapitlet Tidigare forskning lyfts flera 

negativa aspekter som presenterats av större undersökningar (Statens medieråd 

2017b; Nielsen 2018), exempelvis föräldrars inställning mot användandet av digitala 

verktyg i samband med fysisk aktivitet. Därför blev det viktigt hur projektets innehåll 

framfördes till främst föräldrar men också personalen på fritidshemmet. Kopplat till 

filmskapandet fann vi en negativ aspekt som Linderoth (2015) lyfter om barnens 

fokus i en digital aktivitet. Denna del bemötte vi genom att erbjuda eleverna full 

kontroll över deras eget skapande, att de själva skulle välja vad som är meningsfullt 

för dem. Detta medförde att elevernas fokus drogs från digitala verktyg till 

produktionen och skapandet. Filmskapandet syftade till att utgå ifrån elevernas 

intresse, att om de fick välja sitt innehåll och process skulle arbetet kunna bli 

meningsfullt. Genom att utgå ifrån elevernas intresse fångades fler elever till att delta 

i projektet (Bergmark & Kostenius 2017; Åkerblom 2018).  
 

Ett av projektets syften handlade om att bidra till lärarnas och elevernas 

kunskapsutveckling kring digitala verktyg. I aktionerna och intervjuerna framkom 

främst hur eleverna arbetade med sin kommunikativa och samarbetsförmåga, en form 

av socialt lärande (Bennerstedt 2013; Hurtig 2007; Linderoth 2015). Det abstrakta 

tänkandet hos eleverna i samarbetsförmåga och kommunikativ kompetens kan ses 

som positiva effekter med utgångspunkt i hur läraren, eller studenten i vårt fall, aktivt 

vägleder eleverna genom processen (Nilsen 2014). Den meningsfullhet som återfinns 

i projektet kan bindas till motivation, om eleverna är motiverade i en uppgift 

förutsätter det ett lärande och en självständighet i hur eleverna löser uppgiften (Uluyol 

& Sahin 2014; Van Loon & Martens 2014; Ollinen 2019) och konflikter. Även 

lärarnas utveckling kan kopplas till dessa förmågor men också en djupare insikt i hur 

man kan arbeta med digitala verktyg. 
 

Projektets andra syfte, att utveckla undervisningen med digitala verktyg, behandlades 

främst genom lärarintervjuer, introduktioner och lärarnas aktiviteter. Det kopplas till 

de breda möjligheter som finns med att arbeta med digitala verktyg (Ghavifekr et al. 

2014). Vi har försökt bidra med bredare exempel på hur applikationen iMovie kan 

användas och hur andra applikationer kan kopplas till det. Dessa medel bidrog till att 

lärarna kom på nya idéer, främst i filmskapandet men också kring hur andra 
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applikationer kan användas i undervisningen. Arbetet med lärarna tog utgångspunkt 

från Tidigare forskning i bland annat Uluyol och Sahins (2014) forskning kring lärare 

som saknar intresse eller motivation att använda verktygen kräver både fortbildning 

och frekvent stöd i användandet. 

En viktig synpunkt som observerades under aktionerna är olika yttre ramfaktorer och 

dess påverkan på resultatet. Exempelvis hur grupper om tre elever skapade 

förutsättningar för konflikter i samband med inspelning och redigering. Det 

intressanta var hur sagda grupper lyckades lösa konflikterna på ett demokratiskt sätt, 

vilket i sin tur ledde till ett lärande som kopplas till det sociala sammanhanget 

(Bennerstedt 2013; Hurtig 2007; Linderoth 2015). 

För att sammanfatta vad forskningen säger i samband med resultatet i våra aktioner 

kan undervisning med digitala verktyg i specifika kontexter främja elevernas 

motivation. I vår kontext handlar det främst om hur eleverna skapar sin egen 

motivation genom att skapa sitt personliga innehåll i filmskapandet. Detta resulterar i 

att ett sådant förhållningssätt förutsätter ett varierat lärande, att eleverna lär sig 

kunskaper kopplat till sitt specifika innehåll. Kopplat till pragmatismen medför 

elevernas meningsfulla innehåll att kunskaperna blir relevanta för eleverna. 

Avslutningsvis speglar undervisning med digitala verktyg lärarens kompetens i 

området, att förutsättningarna i kontexten baseras på lärarens inställning och 

motivation till att använda digitala verktyg. 
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13 Pedagogiska implikationer 

 

I vårt arbete har vi genomfört nio aktioner med elever och tre aktioner med lärare med 

syfte att bidra till undervisningen med digitala verktyg. Aktionerna har baserats på 

elevernas egna intressen och val, dels för att göra innehållet meningsfullt och dels för 

att de skulle bli motiverade att delta genom hela projektet. Projektet medförde att 

främst eleverna kunde koppla sina intressen till aktiviteter som man kan göra på 

fritidshemmet och att de fick möjlighet att utveckla mer abstrakta förmågor. Huruvida 

projektet har slagit rot i verksamheten kan vi inte se just nu utan det är något 

långsiktigt som kan undersökas vid senare tillfälle, det vi har gjort är att försöka skapa 

förutsättningarna för att lärarna ska kunna inleda ett sådant arbete.  
 

Detta projekt var bundet till ett specifikt fritidshem och baserades på en 

nulägesanalys. Däremot ser vi att det finns möjlighet att implementera projektet, med 

viss anpassning, i andra fritidsverksamheter som är i behov av att utveckla 

undervisningen med digitala verktyg. 
 

Under projektet uppmärksammades ett par nya forskningsfrågor i: 

• Hur kan undervisning med digitala verktyg användas som ett medel för att 

inkludera vårdnadshavare? 

• I vilken utsträckning bör fritidshemmet erbjuda undervisning med digitala 

verktyg i kontrast till analog verksamhet? 
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Bilaga A - Missiv 

 

Missivbrev till vårdnadshavare 

Informationsbrev till vårdnadshavare för barn på XXXXX och XXXXXX fritidshem 

 

Hej! 

Vi är två studenter från Linnéuniversitetet som läser sista terminen i 

grundlärarprogrammet med inriktning fritidshem. Vi ska göra vårt examensarbete på 

detta fritidshemmet som handlar om att utveckla verksamheten. Vi har tänkt att göra 

ett filmprojekt där barnen ska få lära sig skapa filmer med iMovie på olika sätt. Syftet 

med detta är att barnen ska få arbeta mer med digitala verktyg på fritidshemmet och 

specifikt få lära sig hantera iPads. Vårt mål är att barnen ska bli producenter i 

projektet, att dem ska skapa filmerna med stöd av oss studenter. En del av projektet 

kommer innebära att vi intervjuar barnen om deras upplevelser kring skapandet. 

Intervjun kommer att genomföras direkt efter barnen är klara och kommer bestå av X 

antal frågor som ska bidra till vårt resultat i examensarbetet. 

 

Projektet följer Vetenskapsrådets forskningsetiska principer. Sammanfattningsvis 

innebär dessa att projektet är frivilligt att delta i, barnen har möjlighet att avsluta när 

de helst önskar. I vår studie kommer vi inte nämna någon individ vid namn eller andra 

identifierbara tecken, vi kommer använda oss av täcknamn. Efter avslutat arbete 

kommer all information om deltagande elever att förstöras. 

 

I hänsyn till samtyckeskravet får du som vårdnadshavare lämna samtycke för ditt 

barns deltagande. Både ni och barnen har möjlighet att avbryta deltagandet när som 

helst önskas. 

 

Hör av er vid eventuella frågor! 

 

Med vänliga hälsningar 

 

Markus Abramsson   Moseib Abedali 

Ma***jv@student.lnu.se                         Ma***tm@student.lnu.se 

 

Handledare: Anna Lilius 

Mail: anna.lilius@lnu.se 

 

mailto:Ma***jv@student.lnu.se
mailto:Ma***tm@student.lnu.se
mailto:anna.lilius@lnu.se
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Bilaga B - Missiv 

Missivbrev till lärarna 

Informationsbrev till lärare på XXXXX och XXXXX fritidshem 

 

Hej! 

Vi är två studenter från Linnéuniversitetet som läser sista terminen i 

grundlärarprogrammet med inriktning fritidshem. Vi ska göra vårt examensarbete på 

detta fritidshemmet som handlar om att utveckla verksamheten. Vi har tänkt att göra 

ett filmprojekt där barnen ska få lära sig skapa filmer med iMovie på olika sätt. Syftet 

med detta är att barnen ska få arbeta mer med digitala verktyg på fritidshemmet och 

specifikt få lära sig hantera iPads. Vårt mål är att barnen ska bli producenter i 

projektet, att dem ska skapa filmerna med stöd av oss studenter. En del av projektet 

kommer innebära att vi intervjuar barnen om deras upplevelser kring skapandet. 

Intervjun kommer att genomföras direkt efter barnen är klara och kommer bestå av X 

antal frågor som ska bidra till vårt resultat i examensarbetet. En annan del av projektet 

innefattar intervjuer och samarbete med lärarna på fritidshemmet. Vi har tänkt att 

genomföra intervjuer under genomförandet samt samarbeta kring aktiviteten i syfte 

att projektet ska kunna fortgå när det är avslutat. 

 

Projektet följer Vetenskapsrådets forskningsetiska principer. Sammanfattningsvis 

innebär dessa att projektet är frivilligt att delta i, lärarna har möjlighet att avsluta när 

du helst önskar. I vår studie kommer vi inte nämna någon individ vid namn eller andra 

identifierbara tecken, vi kommer använda oss av täcknamn. Efter avslutat arbete 

kommer all information om deltagande elever att förstöras. 

 

Hör av er vid eventuella frågor! 

 

Med vänliga hälsningar 

 

Markus Abramsson   Moseib Abedali 

Ma***jv@student.lnu.se                         Ma***tm@student.lnu.se 

 

Handledare: Anna Lilius 

Mail: anna.lilius@lnu.se 

mailto:Ma***jv@student.lnu.se
mailto:Ma***tm@student.lnu.se
mailto:anna.lilius@lnu.se
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Bilaga C – Affisch  

Uppdrag filmskapande 

Gillar du att sjunga, dansa, spela teater eller har du en talang du vill visa upp? Då vill 

vi gärna att du ska vara med i Uppdrag Filmskapande! Här får du, ensam eller i grupp, 

uppträda och skapa en film tillsammans där du får bestämma vad du ska göra. Om ni 

kommer på ett uppträdande får ni öva tillsammans med en vuxen och sedan filma 

tillsammans med antingen Moses eller Markus.  

 

 

Det du kommer att få göra är att skapa en kortfilm med hjälp av iPads och appen 

iMovie. Det som ska bli själva filmen är något uppträdande som du gör eller något 

annat som du hittar på, kanske en saga? För att få vara med på Uppdrag Filmskapande 

behöver du anmäla dig. Det gör du genom att skriva under en anmälningsblankett som 

finns här under och sedan lägger du den i anmälnings-lådan. Detta kommer att bli 

jätteroligt och vi ser fram emot att få skapa filmer med just dig! 

 

Markus & Moses 

 

Anmälningsblankett 

Härmed anmäler jag mig till Uppdrag Filmskapande! Jag har förstått vad det innebär 

och jag kommer att göra mitt bästa. 

Mitt namn:  

___________________________________________________________________ 

Min idé, vad vill jag göra: 

___________________________________________________________________ 
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Bilaga D - Intervjufrågor 

Intervjufrågor till lärarna - Inledande 

1. Vad har du för tankar om digitala verktyg? Positivt/negativt - varför? 

2. Hur använder du digitala verktyg i undervisningen? Hur ofta? 

3. Hur arbetar eleverna med digitala verktyg? Vad lär dem sig? 

4. Får du tillräckligt med information och hjälp kring digitala verktyg? 

 

Intervjufrågor till lärarna – Avslutande 

 

1. Har dina tankar/uppfattning om digitala verktyg förändrats efter projektet? 

På vilket sätt? 

2. Kommer du att använda dig av något material från projektet? Hur? 

3. Har du märkt någon förändring hos eleverna gentemot digitala verktyg? Tror 

ni att de har lärt sig något? 

4. Upplevde du några hinder kring inspelningen av filmen? 

5. Känner du att du har lärt dig något från projektet? Vad?  

 

Intervjufrågor till barnen 

1. Kan du berätta om vad vi har gjort idag? 

2. Vad har du lärt dig? 

3. Vill du fortsätta göra filmer, varför? 

 

 

 


