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KREATIVITET AR GRUNDEN FOR
MORGONDAGEN

| den digitala tidsdldern kan tekniska redskap spela

en avgorande roll nar det galler att snabbt hantera
inlarningsbehov, samtidigt som de hjdlper elever att
utveckla sin kreativitet. Och resultaten dr imponerande.

Faktum &r att forskning visar att elever gér betydande framsteg vad gdller
kognitiva formdagor nar lararna kombinerar teknik och kreativitet i klassrummet.
Om du ar ute efter effektiva idéer pd hur du kan uppmuntra elevernas
kreativitet innehdller var guide fér anvéndning av utbildningsteknologi i
klassrummet en mdangd projekt som kan f& igéng och utvidga ungdomarnas
fantasi. | dagens klassrum ar teknik lika grundléggande som de tre hérnstenarna
|&sa, skriva och rédkna, och darfér erbjuder vi ett ramverk fér hur man kan ténka
ndr det gdller att dra nytta av utbildningsteknikens alla mojligheter:

UTTRYCK INTERAKTION KONTAKT

for kunskap med innehdll med andra

Utforska de har begreppen for lararbeprovade satt att gora Idroplanerna
levande i olika @dmnen och pd olika betygsnivder. Du kommer att mdrka att
de dr inspirerade av ett dvergripande mal:

Att hjdlpa elever att utveckla sin egen
kreativitet och upptdcka hur roligt det ar
att lara sig saker.

'Gallup, Inc. Creativity in Learning. (2019). Gallup, Inc. https://www.gallup.com/education/267449/ creativity-learning-transformative-technology-gallup-report-2019.aspx
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Den transformerande anvéndningen av teknik kan dppna doérrar till kreativitet |
klassrummet. Pedagoger och skolledare vet att kreativitet ar en viktig férmdaga som
elever kommer att behdva for att géra framsteg i skolan och i kommande yrkesliv,
och det &r dér som den transformerande anvéndningen av teknik kan skapa mo-

jligheter.!

87% ""Ett undervisningssatt
som uppmuntrar

till kreativitet i

inldrningsprocessen

77% kraver mer arbete men
ger battre slutresultat.”

av ldrarna

HALLER MED >>>

av foraldrarna

Gallup, Inc. Creativity in Learning. (2019). Gallup, Inc. https://www.gallup.com/
education/267449/ creativity-learning-transformative-technology-gallup-
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UTTRYCK

Stotta kreativiteten genom att ge eleverna mdnga olika satt
att uttrycka sig och formedla vad de har lart sig.

Att eleverna far méjlighet att uttrycka sig i klassrummet har en positiv effekt p&
humdret, funktionen, kognitionen och uppférandet. Att ménga olika slags digitala
verktyg finns tillgéngliga, som till exempel en mus, en pekplatta, ett tangentbord
eller en digital penna, goér att eleverna kan hitta det verktyg som fungerar bdst
for just deras inlérningsstil och nivé. Valmaojligheten ar viktig nér det gdller att
fradmja kreativa uttryck i klassrummet.

5 projekt som frdmjar kreativa uttryck

€) BEGREPPSKARTOR

Att l&ra sig att ta anteckningar ar en viktig kunskap,
men det finns ingen anledning till att eleverna ska forlita
sig pd enbart ord. De kan anvéanda digitala pennor

som Logitech-pennan eller Crayon for att organisera

sin kunskap och sina tankar rent visuellt. De kan rita
bilder, skapa diagram och ldgga till samband mellan
anteckningar s& att de blir meningsfulla for just den
personen.

e INFOGRAFIK ELLER DIGITALA AFFISCHER

Bra infografik séger mer &n tusen ord! L&t eleverna designa
en digital affisch eller infografik som &terger uppgifter,
datum och andra fakta pd ett roligt, uttrycksfullt satt.
Det ar fantastisk mojlighet for elever att éva pd en rad
tekniska fardigheter, som att dndra storlek och lagga till
hyperlankar, eller mer avancerad programmering och
design med HTML, vilket i grund och botten uttrycker
deras forstdelse for ett dmne pd nya och kreativa satt. En
mus och ett externt tangentbord innebdr att eleverna kan
arbeta snabbare och med mer precision, vilket gér dem till
perfekta verktyg for att utveckla infografik.

m 2DeAngelis, Tori. (2014, June). The Latest Research on Creativity and the Arts. Monitor on Psychology. 45(6). https://www.apa.org/monitor/2014/06/arts-creativity



€ GRAFISKA ROMANER

Isaac Newton eller Albert Einstein som superhjdlte
-varfér inte?! Att kombinera ord med bilder &r ett
utmdrkt satt att goéra en historisk biografi eller en
bokrapport spdnnande. Elever kan anvanda en mus fér
enklare navigering, Logitech-pennan eller Crayon for
fina linjer och ett tangentbord fér att skriva och skapa
en grafisk roman eller serieroman baserad pd en kand
persons historia.

o STORA DEBATTER

Hjalp eleverna att f& kreativa perspektiv pd en
h&ndelse eller en historia. Efter att ha l&st en bok med
flera olika stdndpunkter kan eleverna kéra rollspel

for att debattera vem som hade ratt och vern som
hade fel. Att utrusta eleverna med USB-mikrofonen
Snowball Ice och webbkameran C270 hjdlper eleverna
att se till att de hérs och syns tydligt, oavsett om de
debatterar i klassrummet eller virtuellt.

© DIGITALA DIORAMAN

Uppmuntra dina blivande designers och arkitekter att
skapa en kreativ scen med hjélp av Logitech-pennan
eller Crayon. Elever kan skapa ett diorama som
skildrar en scen ur en novell, pjds eller roman. Eller s&
kan de anvénda den digitala pennan till att skapa ett
diorama som skildrar floran och faunan i en viss region
i ett geografi- eller naturkunskapsprojekt.




INTERAKTION

Stotta kreativitet och kritiskt tdnkande genom att Idta
eleverna interagera med innehdll pd nya satt.

Den globala efterfrdgan pd digital undervisning och digitala bedémningar

for grundskola och gymnasium véxer snabbt. Under 2020 steg skolors och
myndigheters utgifter for utbildningsteknik till sasmmanlagt 19,4 miljarder USD,
en 6kning med 21 procent fradn 2019. Fram till 2025 férvantas efterfrédgan pd
digital undervisning och digitala bedémningar férdubblas med en berdknad
&rlig tillvéxttakt p& 17 procent enbart i USA. 3 Samtidigt som efterfrdgan pé
utbildningsteknik ar stérre dn ndgonsin visar undersékningar att teknik ar den
mest underutnyttjade resursen i budgetar. Att prioritera utbildningsteknik och
inforliva en rad olika alternativ i klassrumsmaterialet kan hjélpa elever att né sin
fulla inlarningspotential.

5 projekt som framjar kreativt engagemang

@ sPRAKBAD

Bra headset, som headsetet Zone Learn for elever, kan
vara ett av de bdsta verktygen for att hjélpa elever att
l&ra sig ett frammande sprék. De kan héra lektionerna i
klassrummet bé&ttre och utan stérningar i bakgrunden.
Och dessutom kan de lyssna pé& samma lé&tar, enkla
dikter och sagor som modersmadlstalarna lyssnar p& nar
de l&r sig sitt sprék.

@ ar-xoD

Nar iPad-enheter skyddas av det tdliga Rugged Combo

3 Touch-tangentbordsfodralet kan eleverna léra sig saker
ndr de &r pd sprang. Larare och bibliotekarier kan placera
QR-koder bredvid fysiska exemplar av bécker som lankar
till digitala versioner eller ljudversioner som ungdomar kan
utforska. Dessutom kan |&rare anvénda QR-koder for att
skapa interaktiva inlarningsstationer eller skattjakter.

m 3Bradley, Brian. (2021, October). Global Spending on K-12 Digital Instruction and Assessment to Double Over Next 4 Years, Analysis Predicts. EdWeek Market Brief.
https://marketbrief.edweek.org/marketplace-k-12/global-spending-k-12-digital-instruction-assessment-double-next-4-years-analysis-predicts /



Ndr elever interagerar pad ett kreativt satt med verktyg
for att ldra sig saker, som ett headset, en digital penna,
en mus eller ett externt tangentbord, knyter de an till
inldrningen pa ett mer effektivt satt.*

@ FORBATTRAD INLARNING INOM
MATEMATIK, NATURKUNSKAP OCH TEKNIK

Ibland &r det rérigt att studera. Anvénd Rugged

Combo 3 Touch fér naturkunskapsexperiment for
att protokollféra och reprisera kemiska reaktioner
samtidigt som iPad-enheten &r skyddad mot spill.

@ sKAPA EN WEBBPLATS

Med de rétta tekniska verktygen for utbildning kan géra
det betydligt enklare for eleverna att bygga en webbplats.
Ett externt tangentbord, som det som medféljer Rugged
Combo 3 Touch-fodralet for iPad-enheter, gor att

man kan anvénda webbplatsappar utan att blockera
huvudskérmen. Om eleverna anvénder en Chromebook
kan du tillhandahdlla en extern mus for enklare navigering
eller ett externt tangentbord som K120 fér bekvamlighet
under l&ng tid vid programmering.

@ MINIHISTORIER

Historielektionerna blir mycket mer engagerande fér
eleverna ndr de inser att det inte bara handlar om saker
som hdnde for Idnge sedan. En plug-and-play-mikrofon
som Snowball ICE gér att eleverna kan intervjua sldkt,
grannar och vénner om deras historiska upplevelser,

till och med pé& sprdng med en Chrome-, Apple- eller
Windows-enhet. De kanske har en slakting som har
jobbat fér FN eller en granne som har besékt samtliga
kontinenter. Hur var det?

m “Glimpse K12. (2019). Glimpse K12 Analysis of School Spending Shows Two-Thirds of Software License Purchases Go Unused. Glimpse K12. https://www.globenewswire.com/
fr/news-release/2019/05/15/1825260/0/en/Glimpse-K12-Analysis-of -School-Spending-Shows-that-Two-Thirds-of-Software-License-Purchases-Go-Unused.html



KONTAKT

Stotta kreativiteten genom att skapa méjligheter for
eleverna att koppla upp sig mot och samarbeta med andra
elever och med larare.

Att anvénda digitala verktyg for kreativa grupprojekt férbattrar samarbetet och
far kontakten med klasskompisar och I&@rare att véxa. | en tid dé manga elever
uppger att de upplever mycket stress &r dessa kreativa kontakter mycket viktiga
for att bygga sjalvfortroende hos eleverna i olika inldrningsmiljéer och vid olika
inldrningsbehov.

5 projekt som framjar kreativ kontakt

0 FRAMTRADANDEN PA SPRANG

Vad ségs om att satta upp en lokal version av
Shakespeare i parken, eller pd skolgarden? Med C920
S-kameran kan eleverna repetera, framféra och spela in
scener eller monologer var de &n ér.

Stoétta samarbete genom att tilldela roller och
ansvarsomrdden for forskning och skapande av material
till ett grupprojekt. Uppmuntra eleverna att samarbeta
virtuellt i realtid med hjalp av en webbkameran C920 S
och headsetet Zone Learn.

‘_\ @) FORSKNING OCH RESURSER
N

*Darling-Hammond, L., Flook, L., Cook-Harvey, C., Barron B., Osher, D. (2019). Implications for educational practice of the science of learning and development. Applied
Developmental Science. 24(2). https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/10888691.2018.1537791



€ BREVVANNER PA DISTANS

Satt eleverna i kontakt med nya vénner genom
program som PenPal Schools och bjud in dem till ett
sprakutbyte. Med hjdlp av ett Zone Learn-headset
och en C920 S-webbkamera med en surfplatta eller
Chromebook kan eleverna i bdda l&dnderna interagera
som om de befann sig i samma klassrum.

@ IDEKLACKNING GENOM ATT RITA

| den hdar roliga gruppévningen anvénder en elev en
Logitech-penna med en Chromebook eller en Crayon
pd en iPad for att borja rita och skickar sedan vidare
till nésta person som lagger till ytterligare ett element.
Eleverna lar sig att arbeta tillsammans och bygga
vidare pd varandras bidrag. Né&r teckningen ar klar kan
alla grupper visa upp sitt arbete antingen genom att
ansluta till en stor skarm i klassrummet eller genom att
anvanda ett program som Zoom for att dela sin skarm
till flera enheter.

@ PRESENTERA FOR KLASSKOMPISARNA

Eleverna kan anvénda verktyg som Spotlight-
presentationsenheten eller whiteboardkameran Scribe for
att féra samman en hel grupp fysiskt, virtuellt eller bade
och, samt éva pd att hélla muntliga féredrag. Genom att
dela pd& rampljuset med teknik som Spotlight ldar de sig
ocksd att arbeta tillsammans och stétta varandra.

Inldrning i sma samarbetsgrupper har bevisats forbattra
de hdr fardigheterna och/starka sjalvfortroendet och de
akademiska prestationerna overlag.’

m © 2022 Logitech. Logitech, the Logitech logo and other Logitech marks are owned by Logitech and may be registered. All other trademarks are the properties of their
respective owners. Logitech assumes no responsibility for any errors that may appear in this publication. Product, pricing and feature information contained herein is

subject to change without notice.



LARARBEPROVADE TEKNIKIDEER SOM
STIMULERAR ELEVERNAS KREATIVITET

=

SKRIV UT
AFFISCHEN!

Morgondagens innovatérer och ledare sitter just nu i véara klassrum. Utbildningstekniken tillhandahéller nya spdnnande verktyg som stdttar deras framsteg som
kreativa ténkare, kommunikatdrer och samarbetspartners. Och den teknik aktiverade kreativiteten har en direkt inverkan p& bé&ttre resultat i utbildningen och

forbereder eleverna for framgdng i den digitala tidséldern.

0 A
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SJALVSTANDIGT ARBETE SMA GRUPPARBETEN

STORA GRUPPARBETEN

Nd&r eleverna samarbetar i en stor grupp ar mojligheterna for kreativ
inlarning odndliga. Anvand fysisk och virtuell teknik och hybridteknik for

Alla elever har unika inlarningssatt, och sjélvstandigt arbete goér att de Inlarning i smd& grupper som stéttas av teknik ger eleverna ménga
kan utforska fritt p& nya och kreativa satt. mojligheter att |dra sig att kommunicera, samarbeta och vara kreativa.

BEGREPPSKARTOR

Eleverna kan rita bilder, skapa diagram och ladgga
till forbindelser mellan anteckningar sé& att de blir
meningsfulla for just den personen.

Tool: Logitech Pen eller Crayon

SPRAKBAD

Med bra headset kan eleverna héra tydligt
och fritt frédn stérningar. Och dessutom kan
de lyssna pd latar, enkla dikter och sagor som
modersmadalstalarna fér héra.

Tool: Zone Learn Headset

LJUDHISTORIER

Historia handlar inte bara om sddant som hdnde
for lange sedan. Intervjua slékt, grannar och véanner
om deras historiska upplevelser, till och med pd
spréng.

Tool: Snowball ICE USB Microphone,
Rugged Combo 3 Touch

FORBATTRAD INLARNING INOM

MATEMATIK, NATURKUNSKAP OCH TEKNIK

Tréna praktiska fardigheter pd naturkunskapen! Spela
in och titta flera génger p& kemiska reaktioner eller
titta pd hur véxter véxer dver tid.

Tool: Rugged Combo 3 Touch

DIGITALA DIORAMAN

Uppmuntra blivande designers och arkitekter att
samarbeta och skapa en kreativ scen med hjélp av
Logitech-pennan eller Crayon. Elever kan skapa ett

diorama som skildrar en scen ur en novell, pj&s eller roman.

Tool: Logitech Pen eller Crayon

FORSKNING OCH RESURSER

Stotta samarbete genom att tilldela roller och
ansvarsomréden for studier och skapande av material
till ett grupprojekt. Uppmuntra eleverna att samarbeta
virtuellt eller pé& surfplattor i realtid.

Tool: C920 S Webcam och Zone Learn Headset

att I&ta eleverna uttrycka sig, interagera och skapa kontakt.

STORA DEBATTER

Ta stallning med tekniken! Hjdlp eleverna att fé
kreativa perspektiv p& en héndelse eller en historia.
Efter att eleverna har st en bok med flera olika
stdndpunkter kan du tilldela eleverna olika roller for att
filma en debatt om vem som hade rétt och vem som
hade fel.

Tool: Snowball ICE USB Microphone, C270 Webcam

QR-KOD

L&t eleverna l&ra sig ndr de ar pd sprdng. Ldrare och
bibliotekarier kan placera QR-koder bredvid fysiska
exemplar av bécker som lankar till digitala versioner
eller ljudversioner som ungdomar kan utforska. Eller
skapa interaktiva inlérningsstationer eller skattjakter.

Tool: Rugged Combo 3 Touch

FRAMTRADANDEN PA SPRANG

Shakespeare i parken -eller pd skolgdrden? Med en
C920 S-kamera kan eleverna repetera, framféra och
spela in scener eller monologer var de an ar.

Tool: C920 S Webcam

AR DU REDO ATT KOMMA IGANG?

Kontakta Logitech Educations séljavdelning Education@Logitech.com

logitech | for education
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