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Kreativitet ar grunden
for framtiden

| 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 fardigheter ndr lararna kombinerar teknik och kreativitet i klassrummet.

| var guide fér anvdndning av utbildningsteknologi i klassrummet finns en
md&ngd projekt som kan vdcka och stdrka elevernas kreativitet. | dagens
klassrum &r teknik lika grundldggande som att kunna l&sa, skriva och rékna,
och darfér erbjuder vi ett ramverk for hur man kan tédnka ndr det galler att dra
nytta av utbildningsteknikens alla mojligheter:

UTTRYCK INTERAKTION KONTAKT

av kunskap med innehdll med andra

Utforska de hdr begreppen for Idrarbeprévade sdtt att anvdnda edtech i
olika dmnen och drskurser. Du kommer att marka att de alla syftar mot ett
overgripande mdl:

Hjalp eleverna att vacka den egna kreativiteten
och kdnna glddjen av att ldra sig.

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

Den transformerande anvdndningen av teknik kan dppna dérrar till kreativitet i
klassrummet. Pedagoger och skolledare vet att kreativitet ar en viktig fardighet
som elever behover for att géra framsteg i skolan och i kommande yrkesliv, och
den transformerande anvéndningen av teknik kan ge méjligheter.

87 % "Ett undervisningssatt
av ldrare som uppmuntrar
till kreativitet i
inldrningsprocessen
77 % kraver mer arbete men
ger battre slutresultat.”

AR ENIGA
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av foraldrar

Pedagoger och skolledare vet att kreativitet &r en viktig férdighet som elever
behdver for att gora framsteg i skolan och i kommande yrkesliv, och det &r dér den
nya anvandningen av teknik kan skapa mojligheter.

'Gallup, Inc. Creativity in Learning. (2019.) Gallup, Inc. https://www.gallup.

com/education/267449/ creativity-learning-transformative-technology-gallup-
report-2019.aspx




Uttryck

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

Elevers maojlighet att uttrycka sig i klassrummet péverkar méende, funktion,
kognition och beteende positivt.? Att ha en mdangd olika digitala verktyg tillgangliga,
som till exempel en mus, en pekplatta, ett tangentbord eller en digital penna, gér
att eleverna kan hitta de verktyg som fungerar bdst for deras inlérningsstil och nivé.
Valmaéjligheten ar viktig nér det galler att frémja kreativa uttryck i klassrummet.

5 projekt som framjar kreativa uttryck

1 BEGREPPSKARTOR

Att l&ra sig att géra anteckningar &r en viktig kunskap,
men det finns ingen anledning till att eleverna ska
forlita sig pd enbart ord. De kan anvdnda digitala
pennor som Logitech Pen eller Crayon fér att
organisera sin kunskap och sina tankar rent visuellt.

De kan rita, skapa diagram och ldgga till férbindelser
mellan anteckningar s& att de blir meningsfulla for
just den personen.

2 INFOGRAFIK ELLER DIGITALA AFFISCHER

En bra infografik séiger 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 6va 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 dGmne pd nya och kreativa satt. Eleverna kan
arbeta snabbare och med mer precision med hjélp
av en mus och ett externt tangentbord, sé detta ar
perfekta verktyg for att ta fram infografik.

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

3 ) SERIEROMANER

Isaac Newton eller Albert Einstein som superhjdlte -
varfér inte?! Att kombinera ord med bilder &r ett
utmarkt satt att géra en historisk biografi eller en
bokrapport spdnnande. Elever kan anvénda en mus
for enklare navigering, Logitech Pen eller Crayon for
fina linjer och ett tangentbord fér att skriva ord och
skapa en serieroman eller serie baserad pd en kdnd
persons historia.

4 BRA DEBATTER

Hjalp eleverna att f& kreativa perspektiv pd en
handelse eller en historia. Efter att ha st en bok
med flera olika stdndpunkter kan eleverna kéra
rollspel for att debattera vem som hade rétt och
vern som hade fel. Nér eleverna har tillgéng till
USB-mikrofonen Snowball Ice och webbkameran
CQ20S kan de horas och synas tydligt, oavsett om
de debatterar i klassrummet eller virtuellt.

5 DIGITALA DIORAMAN

Uppmuntra blivande designers och arkitekter till

att skapa en kreativ scen med hjdélp av Logitech

Pen eller Crayon. Elever kan skapa ett diorama som
skildrar en scen ur en novell, pjés eller roman. Eller sé
kan de anvanda den digitala pennan till att skapa
ett diorama som skildrar floran och faunan i en viss
region i ett geografi- eller naturkunskapsprojekt.




Interaktion

Ndr elever interagerar pa ett kreativt sdtt med
verktyg, som ett headset, en digital penna, en
mus eller ett externt tangentbord, knyter de an

Stotta kreativitet och kritiskt tdnkande genom att Iata b . A
till inldrningen pa ett mer effektivt satt.*

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 sammmanlagt 19,4 miljarder USD,
en dkning med 21 procent fran 2019. Fram till 2025 férvdntas efterfrdgan pé
digital undervisning och digitala bedémningar férdubblas med en berdknad érlig
tillvaxttakt p& 17 procent enbart i USA. Samtidigt som efterfrdgan pd edtech ar
storre dn négonsin visar undersdkningar att tekniken &r den mest underutnyttjade
resursen i budgetar. Att prioritera edtech och att inférliva en méngd olika alternativ i
klassrumnsmaterialet kan hjélpa eleverna att uppnd sin potential for inldrning.?

3) FORBATTRAD INLARNING INOM STEM

Ibland &r inlé&rning kladdigt. Anvénd Rugged
Combo 3 Touch fér naturkunskapsexperiment for
att protokollféra och reprisera kemiska reaktioner
samtidigt som iPad-enheten &r skyddad mot spill.
Eller f& ut s& mycket som mojligt av biologilektionen
med Mevo-webbkameran och titta pd hur vaxter
véxer dver tid.

5 projekt som framjar kreativa uttryck

4 SKAPA EN WEBBPLATS

Med ré&itt tekniska verktyg for utbildning ér det betydligt
enklare for eleverna att bygga en webbplats. Ett externt
tangentbord, som det som medféljer Rugged Combo 3
Touch-fodralet fér iPad-enheter, gor att man kan anvénda
webbplatsappar utan att blockera huvudsk&rmen. Om
eleverna anvander en Chromebook kan du erbjuda

en extern mus for enklare navigering eller ett externt
tangentbord som K120 fér bekvamare kodning.

1) SPRAKBAD

Bra headset, som headsetet H111 for elever, kan vara
ett av de bdsta verktygen for att hjdalpa elever att lara
sig ett frammande sprdk. De kan héra lektionernai
klassrummet bd&ttre och utan stérningar i bakgrunden.
Och dessutom kan de lyssna pé& samma l&tar, enkla
dikter och sagor som modersmdlstalarna lyssnar pé
ndr de Iar sig sitt sprak.

5 ) MINIHISTORIER

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

FORDJUPANDE QR-KODER

1 IK
N

Nar iPad-enheter skyddas av det tdliga Rugged Combo 3
Touch-tangentbordsfodralet kan eleverna léra sig oavsett
plats. Larare och bibliotekarier kan placera QR-koder

bredvid fysiska exemplar av bécker som Iankar till digitala

versioner eller ljudversioner som ungdomar kan utforska.
Dessutom kan larare anvanda QR-koder fér att skapa
interaktiva inl&rningsstationer eller skattjakter.

m 3Bradley, Brian. (Oktober 2021.) 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 /

utanfér skolmiljon med en Chrome-, Apple- eller Windows-
enhet med Rugged Combo 3 Touch-fodralet. De kanske
har en slékting som har jobbat fér FN eller en granne som
har besdkt samtliga kontinenter. Hur var det?

“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




Anslutning

Stotta kreativiteten genom att skapa méjligheter for @ BREVVANNER PA DISTANS
eleverna att koppla upp sig mot och samarbeta med >dtt eleverna i kontakt med nya vnner genom

program som PenPal Schools och bjud in dem till

ett sprékutbyte. Med hjdlp av ett H111-headset

och en C920S-webbkamera med en surfplatta eller
Att anvanda digitala verktyg for kreativa grupprojekt forbattrar Chromebook kan eleverna i bdda l&nderna interagera

samarbetet och far kontakten med klasskompisar och I&rare att véxa. som om de befann sig i samma klassrum.
| en tid d& mdénga elever uppger att de upplever mycket stress &r dessa

kreativa kontakter mycket viktiga fér att bygga sjélvfoértroende hos

eleverna i olika inlarningsmiljéer och vid olika inldrningsbehov.

andra elever och med larare.

4 ) BRAIN SKETCHING

. e 0 . | den hdr roliga gruppévningen anvénder en elev en
> prOJekt som frCI qu J kredtlv kontCI kt Logitech Pen med en Chromebook eller en Crayon pé

en iPad for att borja rita och skickar sedan vidare till
ndsta person som lagger till ytterligare ett element.
Eleverna lar sig att arbeta tillsammans och bygga

1) RORLIGA FRAMTRADANDEN vidare pd varandras bidrag. Né&r teckningen dér klar kan
alla grupper visa upp sitt arbete antingen genom att
Vad ségs om att spela utomhusteater i parken eller ansluta till en stor skérm i klassrummet eller genom att
pa skolgdrden? Med Mevo-kameran kan eleverna anvénda ett program som Zoom fér att dela sin skérm
repetera, framféra och spela in scener var de &n ar. till flera enheter.

5) PRESENTERA FOR KLASSKAMRATER

Eleverna kan anvénda verktyg som Spotlight-

my
ideas

presentationsenheten eller whiteboardkameran Scribe for
att féra samman en hel grupp fysiskt, virtuellt eller bade
och, samt éva pd att halla muntliga féredrag. Genom att

2) FORSKNING OCH RESURSER dela pd& rampljuset med teknik som Spotlight léar de sig

ocksd att arbeta tillsammmans och stétta varandra.

Stoétta samarbete genom att tilldela roller och
ansvarsomrdden fér forskning och skapande av
material till ett grupprojekt. Uppmuntra eleverna
att samarbeta virtuellt i realtid med hjdlp av en
webbkameran C920S och headsetet H111.

Inldrning i sma samarbetsgrupper har bevisats
forbdttra den interpersonella formagan och stdrka
sjalvfortroendet och studieresultaten 6verlag.®

m *Darling-Hammond, L., Flook, L., Cook-Harvey, C., Barron B., Osher, D. (2019.) Implications for educational practice of the science of learning and development. © 2022 Logitech. Logitech, Logitech-logotypen och andra Logitech-symboler tillhér Logitech och kan vara registrerade varumarken. Ovriga varumarken tillhér respektive
Applied Developmental Science. 24(2). https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/10888691.2018.1537791 agare. Logitech atar sig inget ansvar for eventuella fel som kan férekomma i denna publikation. Produkt-, pris- och funktionsinformationen héri kan komma att éndras utan
féregéende meddelande.



L&rarbeprovade teknikidéer som lgj

stimulerar elevernas kreativitet SKRIV UT DEN
HAR SIDAN!

Morgondagens innovatérer och ledare sitter just nu i véara klassrum. Utbildningstekniken tillhandahéller nya spdnnande verktyg som stdttar deras framsteg som
kreativa ténkare, kommunikatérer och samarbetspartners. Och den teknikaktiverade kreativiteten har en direkt inverkan pd bdéttre resultat i utbildningen och
forbereder eleverna for framgdng i den digitala tidsdldern.
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D oy W
STORA GRUPPARBETEN

Ndar eleverna samarbetar i en stor grupp dr mojligheterna for kreativ
inldrning odndliga. Anvand fysisk och virtuell teknik och hybridteknik for
att |&ta eleverna uttrycka sig, interagera och skapa kontakt.

=

SMA GRUPPARBETEN

Inlarning i smd grupper som stéttas av teknik ger eleverna ménga
mojligheter att |dra sig att kommmunicera, samarbeta och vara kreativa.

SJALVSTANDIGT ARBETE

Alla elever har unika inldrningssatt, och sjalvstandigt arbete goér att de
kan utforska fritt p& nya och kreativa satt.

A

BEGREPPSKARTOR

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

Verktyg: Logitech Pen eller Crayon

SPRAKBAD

Med bra headset kan eleverna héra tydligt och
fritt frédn stoérningar. Och dessutom kan de
lyssna pa latar, enkla dikter och sagor som
modersmadalstalarna lyssnar pa.

Verktyg: H111-headset

LJUDHISTORIER

Historia ar inte bara sddant som hdnde for Iange
sedan. Intervjua sldkt, grannar och vdnner om
deras erfarenheter, oavsett var du befinner dig.

Verktyg: Snowball ICE USB-mikrofon, iPad +
Rugged Combo 3 Touch

AR DU REDO ATT KOMMA IGANG?

Kontakta Logitech Educations séljavdelning Education@Logitech.com

© 2025 Logitech. Logitech, Logitech-logotypen och andra Logitech-symboler tillhér Logitech och kan vara registrerade varumérken. Ovriga varumdrken tillhér respektive dgare. Logitech atar sig inget ansvar for eventuella fel som kan férekormma i denna publikation. Produkt-, pris- och funktionsinformationen hari kan kormma att éndras utan féregaende meddelande.
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FORBATTRAD INLARNING INOM STEM

Trana praktiska fardigheter pd naturkunskapen!
Spela in och titta flera ganger pa kemiska
reaktioner eller se vaxter vaxa éver tid.

Verktyg: Rugged Combo 3 Touch och Mevo

DIGITALA DIORAMAN

Uppmuntra blivande designers och arkitekter att
samarbeta och skapa en kreativ scen med hjdlp

/ av Logitech Pen eller Crayon. Elever kan skapa ett

diorama som skildrar en scen ur en novell, pjas
eller roman.

Verktyg: Logitech Pen eller Crayon

FORSKNING OCH RESURSER

Stoétta samarbete genom att tilldela roller och
ansvarsomraden for forskning och skapande av
material till ett grupprojekt. Uppmuntra eleverna
att samarbeta virtuellt eller pa surfplattor

i realtid.

Verktyg: Webbkameran C920 S och
headsetet H111

BRA DEBATTER

Ta stallning med tekniken! Hjélp eleverna att &
kreativa perspektiv p& en handelse eller en historia.
Efter att eleverna har ldst en bok med flera olika
stdndpunkter kan du tilldela eleverna olika roller
och filma en debatt om vem som hade ratt och
vem som hade fel.

Verktyg: USB-mikrofonen Snowball ICE och
webbkameran C920 S

FORDJUPANDE QR-KODER

L&t eleverna ldra sig ndr de ér pd sprdng. Larare och
bibliotekarier kan placera QR-koder bredvid fysiska
exemplar av bécker som lankar till digitala versioner
eller ljudversioner som ungdomar kan utforska. De
kan ocksé skapa interaktiva inldrningsstationer
eller skattjakter.

Verktyg: Rugged Combo 3 Touch

RORLIGA FRAMTRADANDEN

Shakespeare i parken -eller pé& skolgdrden? Med en
Mevo-kamera kan eleverna repetera, framféra och
spela in scener de @n dr.

Verktyg: Mevo

logitech for education



