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Att vara lérare innebér att géra en mangd val,
inte minst materialval. Med tanke pa det pafal-
lande stora utbud en larare har att vélja bland i
dag ar det hisnande att tédnka att Bibeln en gang
var det sjalvklara materialvalet. Det stora utbud
som moter en ldrare involverar inte bara olika
pappersbaserade laromedel utan ocksa digitala
redskap. Den har artikeln fokuserar pa en typ av
digitalt material som delvis finns tillgénglig via
appar redan i dag. Det géller exempelvis apparna
Popcode (Di Serio, Ibanez, & Kloos, 2013) och
Myartspace (Vavoula, Sharples, Rudman, Meek,
& Lonsdale, 2009). Med all sdkerhet kommer
larare dock inom kort att stéllas infor det digitala
material som ar det centrala har, sa kallade rea-
lity environments. Inte minst har teknologin och
dess potential nyligen presenterats i media, till
exempel i svenska nyhetsprogram.

Det finns tre typer av reality environments, fran och
med nu kallade verklighetsmiljder: virtual reality
(VR), augmented reality (AR) och mixed reality en-
vironments. De mdjliggdr olika grader av inlevelse.
Virtual reality kan innebéra att elever har en display
i en hjalm och pa sa vis agerar i en varld som upp-

levs som verklig, trots att de inte kan se den ver-
kliga vérlden. | en genomford VR-studie fick elever
exempelvis uppleva en virtuell lekplats och utifran
den utféra matematikuppgifter (Roussou, Oliver, &
Slater, 2006). Augmented reality star for att den ver-
kliga varlden kan ses tillsammans med virtuella in-
slag som i Kerawalla, Luckin, Seljeflot och Woolards
studie (2006) déar eleverna kunde se sig sjalva pa en
bildské&rm men dar den kakelplatta som de héll i han-
den i verkligheten blev en tredimensionell bild av en
snurrande jord. Mixed reality representerar att man
kan vara bade i en verklig och virtuell varld. Chang,
Lee, Wang och Chen (2010) Iat till exempel elever be-
finna sig i ett klassrum samtidigt som de tittade pa en
skarm som visade ett realistiskt scenario. Genom att
fjdrrkontrollera en robot kunde eleverna éva engelska
och bestalla mat pa en restaurang.

Fenomenet &r inget nytt utan har anvants i decen-
nier, till exempel i militdra sammanhang. Inte heller
som forskningsomrade pa utbildningssidan ar det
nytt; mellan 1989 och 2009 publicerades till exempel
over 800 artiklar enbart om virtual reality (Pantelidis,
2009). Mycket av forskningen har dock rort hogsko-
lesammanhang medan grundskola och gymnasium
inte berdrts i samma utstrackning. Denna artikel byg-
ger pa en genomford forskningsdversikt som syftade
till att méta detta gap och darfér fokuserade pa artik-
lar som behandlade dessa férbisedda aldersgrupper.
Oversikten spanner éver publikationer mellan 2006
och 2015 och bygger pa 42 vetenskapliga artiklar



som samlats in i tva faser; en explorativ och en sy-
stematisk. | den explorativa soktes efter publikationer
av nyckelpersoner inom omradet, till exempel sadana
som ar redaktorer for relevanta tidskrifter. Nasta steg
i denna fas hade karaktéren av ett snébollsférfarande
dar publikationers referenslistor ledde vidare till nya
val. | den systematiska fasen var sékorden "virtual re-
ality”, "augmented reality” eller "mixed (alternativt hy-
brid) reality” tillsammans med “classroom” och kravet
var att de skulle beréra just grundskola och gymna-
sium. Inga av artiklarna var skrivna av skandinaviska
forskare. Daremot var en av dem publicerad i en kon-
ferensvolym i anslutning till en konferens genomford i
Trondheim 2013 (se Boletsis & McCallum, 2013).

Syftet med denna artikel ar att belysa de mdjligheter
med verklighetsmiljoerna som framkom, men framfor
allt att ocksa belysa nagra problem som forskningen
inom omradet brottas med. Belysningen &r tankt
att ha betydelse inte bara for de val larare gor, utan
ocksa dem som gors av skolbibliotekarier, skolledare,
lararutbildare och beslutsfattare. Den ar ocksa tankt
att ha betydelse for forskare i pedagogik.

Verklighetsmiljoerna och dess mdojligheter

Forskningen om verklighetsmiljéer har fatt kritik for
att inte tillrackligt fokusera pa de unika fordelar som
dessa kan ha, utan i stéllet lyfta fram fordelar som i
sjalva verket skulle kunna galla manga typer av ma-
terial. | den gjorda &versikten framkom &anda flera
sadana exempel och det har avsnittet belyser dem.

Potentiella fordelar

Verklighetsmiljdernas méjlighet till sinnesstimulering
utgor ett omrade som har identifierats som unikt.
Chen, Yang, Shen och Jeng (2007) specificerar detta
"temperatur, kraft eller lukt”, nagot som kan hjélpa
“elever att ké&nna narvaro och erfara fenomenet” (s.
300)." Ocksa Allison (2008) uppmarksammar sen-

1 Alla dversattningar ar forfattarens.
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soriska element som ljud och dofter, element som
man framhaller underlattar for elever att minnas (s.
347). Den spatiala aspekten &r ofta omnamnd (se
de Souza e Silva & Delacruz, 2006; Hew & Cheung,
2010; Di Serio et al., 2013) dar en erkand majlighet
utgdrs av de digitala miljdernas 3D-komponent (Cai,
Lu, Zheng, & Li, 2006; Kerawalla et al., 2006; Chen
et al., 2007; Allison, 2008; Annetta, Mangrum, Hol-
mes, Collazo, & Meng-Tzu, 2009; Chang et al., 2010,
Psotka, 2013). Bland mycket annat kan 3D stddja an-
vandarnas djupseende (Cai et al., 2006, s. 467) och
mojliggora for elever att "zooma in, zooma ut, 6ka
farten, pausa, kontrollera” (Chen et al., 2007, s. 300),
har i anslutning till elevers arbete med, och forstael-
se av, jordens rotationsaxel. Via tekniken ges elever
chansen att rotera jordens axel, vilket ocksa namns
av Psotka (2013) som dessutom bidrar med ett reso-
nemang om hur tekniken kan mota missforstand som
att jorden skulle vara platt:

"ldéer om ett geocentriskt solsystem; medeltida
teorier om cirkulara rorelser; eller forenklade
synsatt pa relationer mellan rovdjur och byte kan
enkelt elimineras med VR i grundskolans tidiga
ar’ (s. 76).

Potentialen i att paskynda processer, till exempel nar
elever arbetar med proteiner och biomolekylara pro-
cesser, uppmarksammas av Cai et al. (2006).

| tillagg till detta aterges mojligheten for elever att fa
grepp om det som annars inte ar majligt att observe-
ra. Dunleavy, Dede och Mitchell (2009) beskriver att
augmented reality (AR) gor det mgjligt att ta del av:

"... fysiska landskap (som att ett trad beskriver
sina botaniska kannetecken eller som att ett hi-
storiskt foto erbjuder en kontrast till en nutids-
bild)” (s. 8).
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Dessutom ges utrymme for att bedriva experiment
som annars skulle ha varit alltfor kostsamma eller ri-
skabla (Cai et al., 2006; Chang et al., 2010; Falloon,
2010; Parsons & Cobb, 2011; Kwon, Kim, & Woo,
2015), det senare specificerat i att elever kan arbeta
med farliga virus (Cai et al., 2006).

"Samtidighet” betonas av Allison (2008), vilket till
exempel betyder att flera historiska perspektiv kan
hanteras parallellt; virtual reality har ndmligen "6ver-
lagsen formaga att aterge ’alternativa verkligheter”,
hér med hanvisning till historiska sédana (s. 349, i
ref. till Lauria, 1997), och kan som en foljd av detta
initiera "en livaktig debatt om ’historien™ (s. 349).
Kwon et al. (2015) féreslar foljande:

"Det ar till exempel mgjligt att lata varje klass-
rum i skolan bli en specifik férhistorisk period,
for naturkunskapsundervisning, eller att betrakta
skolan som ett slott i en fantasihistoria som inne-
haller en hjalte som tar sig for att radda en prin-
sessa eller van” (s. 17).

Elever kan ocksa fa stod genom att "interagera med
avatarer fran en annan tidsperiod med avsikt att I6sa
ett problem” (Groff, 2013).2 Roussou et al. (2006)
betonar vardet av och potentialen i just interaktivitet
(och aterkoppling), vilket de preciserar som:

”... formagan att fritt rora sig runt i en virtuell
milj, att uppleva den "med egna 6gon” och ur
en mangfald av perspektiv” (s. 228).

Flexibilitet ar alltsa en konstaterad fordel (Allison,
2008; Yang, Chen, & Jeng, 2010; Psotka, 2013). Dun-
leavy et al. (2009) riktar uppmarksamheten till flexibi-
liteten hos augmented reality och bidrar med féljande
beskrivning:

2 En avatar &r en figur som representerar anvandaren pa skar-
men och som anvandaren kan styra.

"... den s& bekanta lekplatsen kan bli en landningsbana
for utomjordingar, en plats dar valar strandat, ett katastro-
fomrade med kemikaliskt avfall, solsystemet eller vilken
annan narrativ som helst, som tillhandahaller den 6n-
skade kontext som behdvs for att na undervisningsmal”’
(s. 20).

Den aspekt som berér frihet i fraga om tid och rum
ar over huvud taget vanligt framhallen; augmented
reality-spel tillater till exempel elever att vara pa an-
dra platser a@n i skolan samtidigt som de fortfarande
har méjlighet att fa information i sina mobiltelefoner
(de Souza et al., 2006). Argument framfors ocksa for
att tekniken medger "férmagan att trolla (till exempel,
att teleportera fran plats till plats)’ (Dunleavy et al.,
2009). Tekniken gor det dessutom mgjligt att besdka
platser som museer, vilket i sin tur méjliggér &mnes-
Overgripande arrangemang, men ocksa att:

”... exponera eleverna for dmnesinnehall som
inte effektivt kan tackas i klassrummet, introdu-
cera dem for resurser i narsamhallet” (Vavoula
et al.,, 2009, s. 286).

Det forekommer &@ven att man betonar fordelar med
den unika utrustning som ingar. Augmented reality,
argumenterar man, ar kanslig for sin kontext och gor
det pa sa vis mojligt for "spelare att samla data som
ar unik fér omgivning, miljé, och tid, inklusive bade
verklig och simulerad data” (Boletsis & McCallum,
2013, s. 86-87). Det ar ocksa mojligt for elever att
"manipulera en virtuell molekyl genom att anvénda
en sparbar stav” (Lindgren & Johnson-Glenberg,
2013, s. 445, i ref. till Johnson-Glenberg et al., 2013).

En uttalad fordel av en nagot annorlunda, rattvise-
relaterad, karaktar bidrar Psotka (2013) med genom
att konstatera att VR-anvéndning “potentiellt kan
6verbrygga klyftan i de tidiga aren” (s. 76). Psotka
hanvisar till att en del elever gor resor och lar sig un-
der sommaren medan andra pa grund av ekonomis-



ka begransningar inte kan vara med om detsamma,
nagot som teknologin skulle kunna kompensera for.

Konstaterade fordelar

Hittills i den har artikeln har det redogjorts for verk-
lighetsmiljdernas mdjligheter. Det finns dock &ven
konstaterade resultat som bygger pa genomférda
studier och som darmed gar ett steg langre. Under
den har rubriken kommer de att redovisas. Studierna
bygger pa en variation av metoder och kombinationer
av metoder; vanligast ar att forskarna pa eget initia-
tiv besokt klassrum och dar anvant och studerat det
material som de sjalva har utformat. Detta har kom-
binerats med for- och eftertester, videoinspelningar,
enkater och intervjuer.

| samband med dessa studier visade sig ett VR-
system vara effektivt i fraga om att forbattra elevers
begreppsforstaelse (Chen et al., 2007). Har var just
ovan behandlat astronomiinnehall om jordens ro-
tation och dagslangd i fokus foér elevernas larande.
En annan slutsats handlar om att augmented rea-
lity hjalpte "tioaringar att forsta hur jorden och solen
samspelar i 3D for att ge upphov till dag och natt”
(Kerawalla et al., 2006, s. 173). Nar uppfdljningar
gjordes av elevers forstaelse av asteroiders rorelser
(Lindgren & Johnson-Glenberg, 2013) framkom att
de gjorda undervisningsarrangemangen hade varit
effektiva.

Hwang och Hus studie (2013) stédde den anvéanda
teknologin sa till vida att eleverna visade sig ha blivit
battre pa geometri. Signifikanta vinster i elevers pre-
stationer nér det géller geovetenskapliga kunskaper
framkom likasa i Birchfield och Megowan-Romano-
wiczs (2009) studie och i Virvou och Katsionis (2008)
studie som berérde geografidmnet.

Kamarainen et al. hade i sin studie (2013) siktet in-
stallt pa elevers kunskaper om vattenkvalitet och me-
kanismer inom ett ekosystem. En verklighetsmiljo av
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augmented reality-typ visade sig "minska den kogni-
tiva belastningen” (s. 554) for elever som var ute pa
exkursion i syfte att méata vattenkvalitet. Teknologin
gjorde det narmare bestamt lattare for dem att fora
med sig insamlad data tillbaka till skolan. Nar elever-
na matte kannetecknande egenskaper for vattnet i en
damm, gavs de dessutom signaler om ett matvérde
avvek fran det férvantade.

Forskningsomradet har fatt kritik for att rora sig kring
méjligheter snarare an kring realiseringar och belagd
effektivitet (se Parsons & Cobb, 2011, s. 355), men
som detta avsnitt visat finns det resultat som stoder
potentialen for elevers larande.

Verklighetsmiljéerna och deras begransningar

Sammantaget visade alltsa den forskningsoversikt
som denna artikel tar sin utgangspunkt i en rad moj-
ligheter med det digitala materialet. Trots det finns det
problematiska aspekter att évervaga. Dessa kommer
att behandlas i den aterstaende delen av artikeln.

Falska dikotomier

Som tidigare namnts har forskningsomradet kring
verklighetsmiljoer fatt kritik for att det inte i tillracklig
grad fokuserat pa fordelar som &r unika for de virtu-
ella vérldarna (se Hew & Cheung, 2010). Den gjorda
forskningséversikten visar omsténdigheter som an-
knyter just till detta problem. Sa visar sig exempelvis
miljéernas potential till 6kat elevsamarbete aterkom-
mande och massivt betonas. Parallellt framgar det
inte hur man menar att icke-digitala didaktiska arran-
gemang skulle erbjuda /dgre mojlighet till samarbete.

de Souza e Silva och Delacruz (2006) bidrar med
ett exempel som representerar en falsk dikotomi av
liknande typ; forfattarna betonar att elever ges méj-
lighet att "aktivt leka pa gatorna i staden”, vilket stalls
i skarp kontrast till "att skriva uppsatser eller fylla i
flervalstest i ett traditionellt pappersbaserat provfor-
mat” (s. 231-232). Allison (2008) anvander uttrycket
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"den hunddronmérkta traditionella laroboken” (s.
349), vilket ar ytterligare ett exempel pa den retorik
som anvands. Dualistiska angreppssatt som detta
dar traditionellt klassrumsarbete per definition fram-
stalls som osofistikerat (och trakigt), medan tekno-
logibaserat arbete framstélls som motsatsen ar inte
séllsynta i den genomgangna litteraturen.

Bristande fokus

| en inte obetydlig andel av de studier som ingar i den
gjorda litteraturdversikten upptrader ett inkonsekvent
fokus. Denna omstandighet behdver kommenteras.
Det handlar om ett fokus pa larande & ena sidan och
ett fokus pa attitydfragor a den andra. Manga forfat-
tare rapporterar aterkommande om de larandekon-
texter som studierna ar placerade i och beskriver
detaljerat det skolorienterade innehall som berdrs.
Genom artiklarna glider man dock 6ver till att i stal-
let fokusera pa attityder och upplevelser. Exempelvis
redogor Di Serio et al. (2013) for de analytiska aktivi-
teter av konstnéarliga masterverk som eleverna deltar
i i syfte att de ska Oka sina kunskaper pa omradet.
Trots detta ignoreras denna centrala aspekt nar re-
sultaten sedan beskrivs. Dunleavy et al. (2009)
poangterar inledningsvis de komplexa kognitiva far-
digheter som spelet Alien Contact mdjliggér men en
uppféljning av denna aspekt uteblir. Pa liknande vis
kan det hdvdas att larande &r nedtonat av Annetta et
al. (2009). Forskarna visade att virtuellt Iarande ledde
till en hdg grad av engagemang och elevers énskan
att upprepa liknande aktiviteter. Daremot framkom
inga belagg for huruvida eleverna larde sig om rorel-
se och kraft, vilket var undervisningens syfte.

Annetta et al. (2009) och Connolly, Stansfield och
Hainey (2011) noterar det faktum att kunskapsori-
enterade effekter inte kunnat belédggas lika val som
motivationsrelaterade. Ocksa Garneli, Giannakos,
Chorianopoulos och Jaccheri (2013) uttrycker oro in-
for sitt resultat och de bristande beldggen for forhojt
larande. Ibland uttrycks alltsa de svagheter som in-

konsekvent fokus utgér i medvetet uttryckta reserva-
tioner, vilket ocksa kan innebara att forbattringar fore-
slas (se till exempel Virvou & Katsionis, 2008), men
vi hittar ocksa studier utan sddan medvetenhet. Hew
och Cheung (2010) bekraftar denna risk och kritik uti-
fran den litteraturéversikt de genomfort pa omradet.

Tilliten till ytliga utsagor

| Gersteins studie (2009) vittnar elever om att ha lart
sig att vara “"snalla mot andra” (s. 6). Detta katego-
riseras av forfattarna som ett sarskilt vardefullt svar.
Ett elevsvar pa amnet socialt ansvarstagande, fordo-
mar och féroreningar i en annan undersokning lyder:

”... om fler manniskor visste vad som hande
skulle vi fortfarande kunna gdra nagot at det”
(Falloon, 2010, s. 117).

Dessa bada elevsvar kan betraktas som insiktsfulla
men ocksa som en typ av standardsvar. P4 samma
séatt kan atergivna lararutsagor som forskarna faster
vikt vid, betecknas som, om inte ytliga, atminstone
vaga. En larare argumenterar pa foljande satt om
méjligheterna for elever:

"De tillats fantisera och tanka utanfér boxen och
det hjalper mycket” (Ho, Nelson, & Mueller-Wit-
tig, 2011, s. 1092).

Uttrycket "att tdnka utanfér boxen” har en samtida
popularitet och riskerar darmed som manga andra
sadana tidstypiska fraser att lida brist pa precision.
Ytliga och vaga utsagor tas dock aterkommande som
intakt for lyckade resultat i det genomgangna mate-
rialet.

Denna typ av tillférlitighetsproblem beaktas sallan i
den granskade litteraturen. Ett exempel hittas dock
hos Ho et al. (2011) som aterger en elevs uttalanden
om att anvanda multimodala resurser, i det har fal-
let "en blandning av text, ljud, rérliga bilder och 3D-



modellerande” (s. 1088). Férhoppningen var att ele-
verna skulle utnyttja de multimodala resurser som
de forsetts med men forfattarna pekar pa att uttalan-
dena "forblev pa en ytniva i fraga om att kannas vid
karaktaren och véardet av multimodala resurser utan
att djupare utforska engagemangs- och interaktivi-
tetselement bland méngden resurstyper” (s. 1090),
en omstandighet som ocksa framkom i de parallellt
genomférda enkéaterna.

Enkétfragors och enkétpastaendens konstruktion

Kwon et al. (2015) anvande sig av elevenkater i sin
studie. Ett enkatpastaende 16d: "Att spela spelet och
bli uppslukad i berattelsen hjalpte mig att lara”. Be-
kymret har ar att formuleringen lider av en svaghet
som liknar den i féregédende avsnitt; den &r generell
och larandet av vad ar inte preciserat. Dessutom ar
pastaendet uttryckt ur en positiv vinkel. Detta fen-
omen aterkommer i flera studier: Garneli et al. (2013)
séatter upp positivt laddade fragor, har i ett ja-/nej-ar-
rangemang: "Tycker du att den har aktiviteten borde
vara en del av den ordinarie undervisningen?” och
"Glémmer du dina problem under tiden du arbetar/
6var?” (s. 80). Andra exempel ar fragor som "Medan
den andra eleven dvade engelska pa scenen, ville du
da ocksa forsoka?” (Yang et al., 2010, s. 1354) och
pastaendet “jag tycker att funktionen med att flytta
geometriska objekt &r rolig” (Hwang & Hu, 2013, s.
318).

Virvou och Katsionis (2008) stéller en annan typ av
fragor som: "Vilken applikation [det kommersiella
spelet eller det undervisningsorienterade] var mest
motiverande?” (s. 171). Darmed intar de i sin studie
en mer neutral utgangspunkt.

Spanningar och motstridigheter

| forskningsfaltet syns ett pafallande stort intresse for
teknologins motivationshojande aspekter. Inte minst
tar detta sig uttryck i att elever ges beldningar. Det
kan handla om att eleverna far emblem (Kamarai-
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nen et al., 2013), pengar att handla klader for (i den
valuta som ar kopplad till spelet), (Gerstein, 2009),
koder (Boletsis & McCallum, 2013) och annat. | en
studie som beror elevers 6kade historiekunskaper
(de Souza e Silva & Delacruz, 2006) uppmuntras
elever att vinna genom att inta den stérsta delen av
Amsterdams innerstad. Detta starka fokus pa moti-
vation behéver kommenteras som en spéanning inom
forskningsféltet. Motivation &r en komplex foreteelse
och korresponderar pa olika satt med olika teoretiska
ramverk (se www.education.com for en mer utforlig
diskussion). En del av de forskare vars studier ar in-
kluderade i den litteraturéversikt som den har artikeln
bygger pa, ser ut att vara mindre teoretiskt valori-
enterade och intar ibland den typ av inkonsekventa
perspektiv som har behandlats. Ofta placerar forfat-
tarna sig i en socialkonstruktivistisk eller sociokultu-
rell teori. Detta reser krav pa klarlagganden om hur
attraktionen i beléningar som motivationshéjande un-
dervisningsingredienser skiljer sig frdn en behaviou-
ristisk tradition, vilken i sin tur inte ar kompatibel med
en socialkonstruktivistisk eller sociokulturell tradition.
Detta ar vart att lagga marke till ur en forskningssyn-
vinkel men ocksa ur ett lararperspektiv: Det ar inte
sékert att man som larare k&nner sig bekvam med att
det innehall man undervisar om, till exempel histori-
ska och samhélleliga rattvisefragor, gors till ett spel.
Kanske vill man i stallet uppmuntra till en annan typ
av tillfredsstéllelse hos sina elever, en tillfredsstal-
lelse som kommer med forstaelsen for ett komplext
sammanhang utan att de har tavlat sig fram till den.

Placering i neurovetenskapen

En orientering mot neurovetenskap utgér i sin tur ett
observandum. Hos De Souza e Silva och Delacruz
(2006) hittas referenser till kognitionsvetaren Howard
Gardner och dennes begrepp "multipla intelligenser”.
Psotka (2013) hanvisar ocksa till neurovetenskap:

"Spel, VR och andra uppkommande teknologier
ar larandestrategier som inbegriper komplexitet
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och som forlitar sig pa hjarnans neurala natverks
hapnadsvackande kapacitet att skapa organise-
rad kunskap och forstaelse” (s. 76).

Neurovetenskapen har emellertid fatt stark kritik och
man menar att den inte har nagot att tillféra det peda-
gogiska omradet (se Rato, Abreu, & Castro-Caldas,
2013).

Mdjligheten att via digitala verklighetsmiljder mota
elevers olika sa kallade larstilar poangteras av ett
flertal forfattare (Chen et al., 2007; Salend, 2009;
Falloon, 2010; Yang et al., 2010; Garneli et al., 2013;
Groff, 2013). Dock har fenomenet larstilar blivit pa-
tagligt ifragasatt och betecknas som en sa kallad
neuromyt (se bland annat Pasquinelli, 2012; Gaussel
& Reverdy, 2013; Howard-Jones, 2014). Chen et al.
(2007) hanvisar till det hjarnrelaterade faktum att ele-
ver bara kommer att minnas 10 procent om de laser
medan 90 procent om de dramatiserar vad som ska
laras. Olyckligtvis liknar denna 6vertygelse en neuro-
myt (se www.quora.com).

Lindgren och Johnson-Glenberg (2013) fokuserar pa
"embodied learning” och fenomenets relation bland
annat till "neurovetenskap och spegelneuroner” (s.
446) vilket utgor ytterligare ett exempel. Det ska sam-
tidigt uppmérksammas att Lindgren och Johnson-
Glenberg intar en annan position &n ovanstaende
studier; de uttrycker sig bekymrat éver Gvertygelsen
om individuella l&rstilar. Forfattarna betonar att larsti-
len "det kinestetiska”, som ar forfattarnas sarskilda
orientering och som innebéar att elever lar sig genom
rorelse, ar giltig for alla studenter, det vill saga inte
individuell.

Manga studier betonar vikten av situering, det vill
saga kontextens betydelse, & ena sidan och individu-
ell, inre neurologi & den andra, vilket utgor ytterligare
en motstridighet, likt dem under féregaende rubrik.

Sekvensering

Nagot som ocksa kraver uppmarksamhet ar overty-
gelsen om det gynnsamma i vissa typer av sekven-
sering. Vi hittar detta i antagandet att fantasi kommer
fore larande, ett antagande som fors fram av Kwon et
al. (2015) och i att intresse behdvs innan man gradvis
svanger Over till (Gmnes-)innehallsmal (Yang et al.,
2010, s. 1348). Denna tillit till sekventialitet ar dock
ifrdgasatt inom utbildningssociologisk forskning (se
t. ex. Chouliaraki, 1996; Brunila, 2012).

Ovriga metodproblem

Slutligen behover ytterligare nagra (metodologiska)
aspekter kommenteras. Tillforlitlighetsproblem upp-
trader exempelvis i flera olika former. For det forsta
finns det en grupp, dar bland annat studier av Ger-
stein (2009) och Falloon (2010) ingér, dar belagg
baseras pa observationer av endast ett fatal larare.
Ett likartat tillaggsproblem ar att l&rare som deltar i
forskningsprojekt ar benagna att vara entusiastiska.
Hew och Cheung (2010) uppmanar till uppméarksam-
het kring denna omstandighet, det vill sdga "att delta-
gare vanligtvis har korrekta uppfattningar om socialt
Onskvarda svar” (s. 44). Parsons och Cobb (2011)
namner dartill "den kraftfulla intuitiva dragningskraft
de [VR-teknologierna] har pa larare, eftersom larare
med latthet inser att teknologierna kan hjalpa dem att
ha kontroll dver elevers aktiviteter”, ett faktum som
kan antas paverka deltagare till en positiv installning
och féljaktligen aventyra trovardigheten i redovisade
resultat. Det &r aven problematiskt ar att en mdjlig
nyhetseffekt, det vill séga att elever och larare kan
kanna och visa storre entusiasm infér material som ar
nytt, ar undervarderad (Dunleavy et al., 2009; Yang
et al., 2010; Di Serio et al., 2013).

Nar Cai et al. (2006) kom fram till att elever tycker att
det ar underhallande att arbeta med verklighetsmil-
joer, forlitade de sig pa elevyttrande pa samma sétt
som Ting (2012) i sin studie av elevers férandrade at-
tityder. Hew och Cheung (2010) hyser betankligheter



om den har omsténdigheten och refererar till tidigare
studier dar man visat storre tilltro till elevers utsagor
an till provresultat. A andra sidan hanvisar Virvou
och Katsionis (2008) till studier dar elever tvartom
har visat sig vara arliga i sadana hér situationer, en
omstandighet som minskar majliga tillforlitlighetspro-
blem.

Kamarainen et al. (2013) baserar en del av sina kon-
stateranden pé observationer av lérare. Det visar sig
dock att de berdrda lararna bara var fyra till antalet.
Likasa refererar Connolly et al. (2011) till for- och ef-
terenkater trots att det bara var en liten andel elever
som svarade pa bada av dem. Liknande problem up-
pméarksammas av Parsons och Cobb (2011) och av
Wass och Porayska-Pomsta (2014), som bada pre-
senterar dversikter éver studier av elever med diag-
nos inom autismspektrumtillstand. Bada forfattarpa-
ren ar bekymrade Over det laga antalet deltagare i
studier som beskrivs som lyckade.

Andra aspekter har med generaliseringsproblem att
gora. Det material som anvants i dversiktens studier
representerar en avsevard variation av hard-respek-
tive mjukvara (se ocksa Parsons & Cobb, 2011). Det
framstar som om mycket anstréangning har lagts ned
pa att beskriva inte bara mdjligheter och begrans-
ningar for varje utvald teknisk enhet utan ocksa pa
unika kombinationer av material. Detta riskerar att
bilda ett tillaggsproblem; det blir i sjalva verket svart
att 6verfora gjorda insikter fran en undersokning till
en annan, eller till en skolvardag i de fall man vill lata
resultat vagleda ens val i den.

Avslutande kommentarer

Syftet med den har artikeln har dels varit att belysa
mojligheterna med sa kallade verklighetsmiljer,
dels, och framfér allt, att belysa nagra problem inom
forskningsomradet. Belysningen kan sdgas mynna
ut i slutsatsen att tekniken "varken utgér en mirakel-
medicin eller en farsot” (se Dunleavy et al., 2009, s.
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7). For larare, skolbibliotekarier, skolledare, lararut-
bildare, beslutsfattare och andra ar det darfor viktigt
att samtidigt som man anammar de mdjligheter verk-
lighetsmiljéerna bidrar med, gora det med en medve-
ten hallning.

En fraga som genast uppstar &r om man oavsett om
man ar larare, skolbibliotekarie, skolledare, lararut-
bildare eller beslutsfattare inte kan lita pa nagon
forskning och darmed inte lata densamma véagleda
ens val. Sailla ar det formodligen inte. Uppkomna och
beskrivna svarigheter kan helt enkelt handla om att
forskningen pa verklighetsmiljer utgor ett speciellt
omrade dar forskare fran (minst) tva olika discipliner
narmar sig varandra. En stor del av den redovisade
forskningen bygger pa att forskare fran tekniskt ori-
enterade discipliner tratt in i en pedagogisk disciplin.
Det manar till ett 6kat samarbete mellan forskare
inom de bada disciplinerna. Det framtida ansvaret
bor alltsa ligga pa dessa bada grupper gemensamt.
Under tiden bor larare, skolbibliotekarie, skolledare,
lararutbildare och beslutsfattare vara uppmarksam-
ma da de star infér inkdp eller inférande av verk-
lighetsmiljder i klassrummen. For det forsta kan de
behdva vara observanta pa i vad man respektive typ
av verklighetsmiljo faktiskt kan bidra med méjligheter
som stdder elevers kunskapsutveckling relaterat till
det som laroplaner statuerar. Verklighetsmiljder som
i mer generella termer utlovar ékat elevengagemang
behdver alltsd granskas extra noga. Darmed, och
for det andra, ar det viktigt att beakta vilken retorik
marknadsforingen av materialet bygger pa; ar falska
dikotomier inblandade eller ges nyhetsvardet i mate-
rialet alltfor stort utrymme? For det tredje kan de for-
delar som har beskrivits i artikelns inledning bilda ut-
gangspunkt for en checklista; verkar laromedlet
kunna bidra till 6kad begreppsforstaelse? Bidrar laro-
medlet till flexibilitet? Kan laromedlet utjamna sociala
skillnader mellan elever? Har laromedlet unika moj-
ligheter? Och slutligen &r det viktigt att skarskada
vilka pedagogiska antaganden verklighetsmiljoerna
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bygger pa, och om man ar bekvdm med att exempel-
vis understodja en tavlings- och beldningsorienterad
undervisning. Dessa rad far avsluta denna artikel.
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