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Pedagogerna ar 6verens: edtech-
maskinvara kan moéjliggoéra djupare Idrande

Grundskole- och gymnasieelever vaxer upp i en varld full av
snabbt digitalt innehdll. Frédn en tidig &lder skrollar, sveper och
véxlar de mellan appar, videor och annan media. Det féréndrar
hur de fokuserar och deltar i inldrningsupplevelser. Hur bor
skolor och distrikt reagera, och hur passar teknologin in i
helhetsbilden?

For att undersdka den frdgan genomférde Logitech och
FullScale en undersékning med éver 600 pedagoger och
administratérer. Deras svar avsléjar att elevernas
koncentrationsférmaga dr ett stort hinder fér inldrningen,
dd de flesta elever endast kan fokusera pad komplexa
uppgifter i 6-20 minuter innan de blir distraherade.

Men forskningen avsldjar ocksd en maojlighet. Digitala
upplevelser, inklusive de som tillhandahdlls av edtech-
maskinvara, férldnger studentengagemanget avsevart.
Fordelen dr som tydligast ndr dessa upplevelser ar interaktiva,
visuella och multimediadrivna.

Hogkvalitativa, anvéndarvéanliga verktyg bidrar till att

minska friktion, stodjer personligt I&rande och gor det

mojligt for pedagoger att fokusera p&d meningsfulla
undervisningsmetoder. | slutdndan framhdaver forskningen
maskinvara som en viktig faktor fér engagemang och djupare
|&drande i moderna klassrum.
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91 %
AV PEDAGOGER

anser att integration av teknik ar
avgoérande for djupare |drande.

OM FORSKNINGEN

Logitech och FullScale genomférde en nationell studie
med 676 ledare och pedagoger inom grundskola och
gymnasium.

Deltagarna inkluderade:

33 O klassrumsinstruktorer

290 skoladministratorer

56 distriktsmedarbetare

De svarande representerade skolor och distrikt
i 47 amerikanska delstater och fdngade en
mangd olika roller och perspektiv.



Tid som ldggs pa uppgiften
Pedagogerna i undersékningen pekar pé

koncentrationsféormdgan som det storsta hindret for djupare
l&rande.

Oc-o

o
47 %
AV PEDAGOGER OCH ADMINISTRATORER

sdger att férsdmrad koncentrationsférmdga dr deras

storsta utmaning ndr de ska hdlla eleverna engagerade.

Elever idag kan vanligtvis endast fokusera p& komplexa
uppgifter i 6 till 20 minuter innan de blir distraherade.

Externa faktorer spelar en stor roll i denna upptdckt. Enligt
forskningen &r de stérsta stérningarna for bibehdllet fokus

andra elever, personliga enheter som mobiltelefoner och en
preferens for mycket stimulerande digitalt innehall.
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Vilka faktorer bidrar till forsamrad
koncentrationsférmaga?

Sociala
interaktioner

Personliga
enheter

Lagt engagemang med

0 % p PR :
o icke-digitala material

Dessa externa faktorer gér det svart for eleverna att
forbli engagerade tillrackligt 1&énge fér att djupare
|&drande ska kunna dga rum. Fér att réra sig bortom ytligt
engagemang behdver klassrum verktyg och strategier
som d&r utformade for att bibehdlla fokus och stddja
meningsfulla interaktioner.




Digitala verktyg forladnger engagemanget

Aven om koncentrationsférmagan kan vara begrénsad visar
forskningen att ratt digitala upplevelser avsevart kan foérlénga
hur lange eleverna forblir engagerade och hur djupt de lar sig.

| alla &rskurser rapporterar pedagoger konsekvent att eleverna
forblir fokuserade langre ndr inlérningen har digitala komponenter.
41 % sager att eleverna forblir engagerade i dver 20 minuter med
digitala aktiviteter, jamfért med bara 8 % med icke-digitala
metoder. Aven i gymnasiet, dér koncentrationsférmégan vanligtvis
dr battre, ndstan férdubblar digitala verktyg det bestdende
engagemanget (37 % kontra 18 %).

Vilka aktiviteter haller eleverna
engagerade i mer dn 20 minuter?

Forskoleklass—arskurs 2
I, 5 %
s %

Arskurs 3-5
I, 41 %
s %

Arskurs 6-8
I, 55 %
9 %

Arskurs 9-12

I, 57 %
—8 %

@ Digitala ® Icke-digitala
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Atkomst och utbildningsluckor

Digitala verktyg erbjuder en tydlig méjlighet att
engagera eleverna, men mdjligheten att férverkliga den
potentialen beror pé &tkomsten till edtech som matchar
pedagogernas behov och fardigheter. Nar verktyg inte
ar tillgangliga, ar opdlitliga, svéra att anvdnda eller
krédver omfattande utbildning, uppstdr friktion som stor
undervisningen och bryter elevernas fokus.

O QO
81 %

AV PEDAGOGER

sdger att implementeringen av strategier
for djupare Idrande dr nagot svart till mycket svart.

Men nar verktyg ar tillgéngliga och intuitiva att anvénda
och integrera gor de det |attare att implementera
viktiga klassrumsrutiner som samarbete, diskussion och
projektbaserat l&rande.



"Djupare inldrning ar lattare nar eleverna har
tillgang till bra resurser, teknik och ett klassrum
som uppmuntrar till nyfikenhet och grupparbete.”

- EN TILLFRAGAD LARARE

Forskningen visar att pedagoger behdver teknik med
funktioner som gor integrationen enkel:

1.

Palitlig och av hég kvalitet

2.

D_\'ﬁ/_

Anvdndarvdnlig

3.
5l

Utformad for att oka
interaktiva upplevelser
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Maskinvara, programvara eller bade och?

Programvara hamnar ofta i stralkastarljuset, men forskningen
visar att maskinvara spelar en lika viktig roll i att mdjliggéra
djupare larande. De svarande i undersdékningen héll med om att
b&dde maskinvara och programvara har potential att engagera
elever —-beroende p&d sammanhanget. Maskinvaruverktyg kan
ge fysisk och sensorisk interaktion som hjalper kunskaperna att
fastna.

Har maskinvara eller programvara den stérsta potentialen
att hdlla elevernas uppmdrksamhet under krédvande
uppgifter?

1 Maskinvara

a-=

Nej

59 %
Ibland, beroende pd sammanhang

I 5 5 %%

Ja

Programvara
by -

Nej
60 %

Ibland, beroende pd sammanhang

I 55 %

Ja

Pedagogernas d&sikter om edtechs roll éverlag var
samstadmmiga: Over 90 % av dem sade att bibehallandet av
engagemang och férdjupningen av ldrande krdver teknik.
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91 % AV PEDAGOGER

anser att integration av teknik ar
avgoérande for djupare ldrande.




Matcha verktyg med sammanhanget

Om digitala verktyg hjdlper till att 6ka koncentrationsférmdégan
blir nasta fraga: i vilkka klassrumssammanhang? Pedagoger pekar
konsekvent pd interaktiva, elevfokuserade upplevelser som det
mest effektiva sdttet att rora sig bortom ytligt engagemang.
Nar de tillfrédgades vilka strategier som bdst framjar djupare
lGrande, lyfte pedagogerna fram individualiserade eller adaptiva
inldrningsmetoder, interaktiva och visuella inldrningsverktyg,
spelbaserade upplevelser och projektbaserat Idrande med
teknikintegration.

Viktiga aktiviteter och I6sningar i klassrummet

Delar av den digitala kulturen tar sig in i klassrumsundervisningen
ndr pedagoger hittar kreativa satt att méta eleverna dér de ar
och behdlla deras uppmarksamhet.

Toppaktiviteter inkluderar:

52 % 40 % 38 %

Digitala spel Memes och Kort
visuellt videoinnehall
berdttande

Dessa metoder fungerar troligen bdst eftersom de speglar hur
eleverna engagerar sig i information utanfér klassrummet:
genom visuella element, interaktivitet och snabba véaxlingar.
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Kraften hos det visuella

FullScales och Logitechs undersékning visar att pedagoger
i allt hégre grad anvénder videor, kameror och visuella
verktyg for att stédja djupare ldrande. De rapporterar

att de formar nya fardigheter kring att skapa kort
videoinnehdll, bygga innehdllsbibliotek, anvénda kameror
foér undervisning och designa multimediaupplevelser for att
bdttre engagera eleverna.

Visuella verktyg kan hjalpa utbildare att:

-
D Demonstrera komplexa

O konce 0
pt steg for steg
Lo

ja\ Spela in och dela lektioner for
genomgdng senare

D —

= Expandera Idarandet bortom det
— fysiska klassrummet
— =\

Stédja flera inldrningsstilar
genom visuell tydlighet

Logitech-videoldsningar som Reach, Mevo och Scribe
stédjer de interaktiva, multimediabaserade och
demonstrationsbaserade Idrandeformat som pedagoger
finner hjalpsamma.



https://www.logitech.com/en-us/products/video-conferencing/room-solutions/scribe.html

Fyra viktiga metoder

Pedagogerna i undersékningen identifierade fyra
undervisningsmetoder som mest effektiva for att framja
djupare larande:

1 EQ Individualiserade inldrningsmetoder

WMy,
2 Interaktiva eller visuella aktiviteter
[ ]

3 g Spelbaserade upplevelser

4 Projektbaserat lérande
[ )

Logitech hjdlper till att férverkliga dessa metoder
med intuitiva, elevfokuserade 16sningar som &r
utformade for enkel integration i klassrummet.

Vad har du funnit mest effektivt for att framja
djupare ldrande bland dagens elever?

Individualiserade eller
23 9% erace.
° anpassade inldrningsmetoder

Interaktiva och visuella
inldrningsverktyg

Spelbaserade
inldrningsupplevelser

17 % Projektbaserat IGdrande

Den gemensamma ndmnaren i dessa fyra metoder ar att
de kraver att eleverna aktivt deltar snarare &n passivt
konsumerar information.
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Spotlight pa Iésningar

Headsetet Logitech Zone Learn

PERFEKT FOR:

R

Individualiserad inldrning

Zone Learn d&r utformad for fokus i stimmiga inl@rningsmiljéer
och hjdalper till att minska bakgrundsljud och distraktioner.
Detta gor att eleverna kan férbli engagerade i individualiserad
inlarning, vilket stédjer en mdéngd klassrumsaktiviteter
frén digitala spel till réstbaserade sprakappar och
samarbetsdiskussioner.

Hallbar, inlérningsvanlig design

Bekvém, justerbar passform

Optimerat for réstljud

Bytbara sladdar och éronképor for att minska erséttningar
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Innehallskameran Logitech Reach

PERFEKT FOR:

VL,
N 7/

Interaktiva och visuella upplevelser

Reach maojliggdr precisa, praktiska demonstrationer
genom att ta tydliga, ndra bilder av icke-digitala material,
verktyg och processer. Oavsett om det dr ett vetenskapligt
experiment eller ett konstprojekt fér alla elever en vy fran
forsta parkett.

Flexibel, Iattplacerad design
Hogkvalitativ kameraskarpa
Positionering och stabilitet med en tryckning

Enkel anslutning och konfiguration


https://www.logitech.com/en-us/shop/p/zone-learn-wired-headset
https://www.logitech.com/en-us/products/education/cameras/reach-camera.html

Spotlight pa Iésningar

Logitech Crayon

PERFEKT FOR:

I

Spelbaserad inldrning

Crayon foérvandlar pekskdrmar till kreativa inldrningsverktyg
under digitala spel eller ber&ttelsedvningar. Eleverna kan
kommentera texter, skissa pd idéer, |6sa problem steg for steg
och uttrycka sin férstdelse pd ett visuellt sgtt. Detta stodjer
flera inldrningsstilar och dppnar upp anvéndningsomraden i
flera dmnen.

Pixelprecis inmatning

Smidig kompatibilitet med iPad-enheter

Lang batteritid med snabb laddning

Hallbar design som klarar av tung anvédndning
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Logitech Mevo Webcam

PERFEKT FOR:

Projektbaserat Idrande

Mevo stddjer flexibel videoproduktion och streaming, vilket
gor det enkelt att spela in lektioner, studentpresentationer
och samarbetsprojekt i hdg kvalitet. Detta gor det

mojligt fér pedagogerna att skapa ett bibliotek med
dteranvdndbart innehdll och uppmuntra eleverna att vara
kreativa.

Enkel konfiguration, inspelning och streaming
frdn mobila enheter

Bild med professionell kvalitet for lektioner och projekt
Flexibel montering och bdarbarhet

Streamingmojligheter med flera kameror for
dynamiska, engagerande upplevelser


https://www.logitech.com/en-us/products/education/ipad-solutions/logitech-crayon-digital-pencil-edu.914-000078.html
https://mevo.com/en-us/products/mevo-start

Bdsta praxis for koncentration

Pedagoger i undersdkningen lyfte ocksd fram de inldrningsformat De I6sningar som pedagoger identifierar som mest viktiga
ddr edtech utmarker sig. Forskningen visar att de redan for dessa format inkluderar headset, digitala pennor,
integrerar teknik i grundléggande instruktionsformat som webb- och innehdllskameror samt presentationsverktyg.
framjar aktivt Idrande. Maskinvara anvdnds mest effektivt pd
satt som kraver deltagande, interaktion och kritiskt t&dnkande. DIGITALA PENNOR HEADSET KAMEROR
Skapande, Fokus och Visuell och
66 % 61 % 57 % anteckningar kommunikation | delad férstdelse

och komfort

Foreldsning Diskussion i Projektbaserat
helklass Idrande

57 % 56 %

Whiteboardkameran Logitech Scribe

Personl.i.g‘t Sqmar.l.)etsbqsera't Scribe flyttar innehall fran whiteboardtavlan till digitala
anpassat Idrande Irande utrymmen i realtid och sdkerstdller att varje elev kan félja
med. Genom att géra skriftliga instruktioner synliga och

. ) , _ , delbara for hela klassen forstarker det forstdelsen for alla.
Istallet for att passivt ta emot information uppmanas eleverna

i dessa klassrum att bidra med idéer och visa forstéelse pd mer

dynamiska sétt. F&ngar post-it-lappar

Den genomskinliga Al-effekten ger
en fri sikt dver whiteboardtavlan

Enkel anslutning

Kristallklar videokvalitet
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PRESENTATIONSVERKTYG

N

Lektionsflode och
tydlighet

-

Logitech Spotlight

Spotlight hjalper pedagoger att férbattra dynamiska
presentationer med memes och emojier som féngar
elevernas uppmdrksamhet. Genom att lyfta fram viktig
information, zooma in pé& detaljer eller betona viktiga
koncept kan pedagogerna halla eleverna fokuserade
under lektionerna.

“"Genom att anvdnda maskinvara som ett verktyg for att

personanpassd ldrandet kan man bibehdélla elevernas

fokus och fordjupa inlérningen. Nar ldrarna fér stéd

e Avancerad pekning och markering (l&dgen fér spotlight, att effektivt kombinera maskinvara, programvara och
forstoring och digital laser) kreativa undervisningsmetoder kan tekniken verkligen

. . . n
e Muspekarkontroll frédn var som helst i rummet inspirera till elevengagemang.

e Intuitiv bildnavigering 1 Madeleine Mortimore
Global Education Innovation

e Ldang trédlés rackvidd och palitlig anslutning and Research Lead, Logitech
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Omvandla engagemang till djupare Iarande

Dagens elever kdmpar med sté&ndiga distraktioner och sdmre
koncentrationsféormdaga, men forskning fradn Logitech och
Fullscale visar att dessa utmaningar kan bli méjligheter med

S X
ratt tillvdgagdangssatt. =+
@+ d=a-y
W A
Nyckeln &r att rora sig bort fran teknik for teknikens skull och ((@ =¢b /b
fokusera p& meningsfull integration. Maskinvaruverktyg mdste (0”5‘:6” at

anpassas till hur eleverna l&r sig b&st: genom interaktion,
samarbete och skapande. Och lika viktigt &r att de maste
vara pdlitliga och I&tta att anvédnda, sé att pedagogerna kan
anvdnda sin kreativitet och erfarenhet.

GF

Mer information finns pd logitech.com/education.
Las hela rapporten hdr.
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