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Figur 1. Skdrmklipp frdn videon "Reverse Turing Test Experimént with Als" pa Youtube.

Inledning

Al-avatarer i immersiva ldrmiljder ar ett utforskande projekt som uppkommit inom ramen for
RISE Skolpartnerskap, numera Centrum fér skola pa RISE. Genom att gemensamt utforska
mojligheter och utmaningar med framvaxande teknologier i skolan bygger vi kunskap, minskar
osakerhet och skapar riktning fér en mer relevant och hallbar skola.

Projektgruppen

Centrum fo6r skola pa RISE

Projektkoordinator
Forskare och teknikexpert

Deltagande huvudman och kontaktpersoner

Knivsta kommun
Goteborgs Tekniska College
Molndal Stad

Skellefted kommun?

Sandra Wissting
Petter Wannerberg

Daniel Lafvas, utvecklingsledare

Martina Frojdendal, HR-chef

Fredrik Andersson, verksamhetsutvecklare
Elisabeth Lindstrom, kvalitetsledare

Projektet vill ocksa lyfta fram och tacka de personer i olika roller fran respektive huvudman
som sa generost delade med sig av sina tankar i intervjuer.

1 Deltog endast i intervjudelen av projektet.
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1. Sammanfattning

Projektet har undersokt maojligheter och utmaningar med Al-avatarer i immersiva larmiljoer i
svensk skola. Utgangspunkten har varit forskningsfragor om teknikens nuldge, dess méjligheter
och risker, malbild samt utbildningssektorns kunskapsbehov. Underlaget bygger pa
fokusgruppsintervjuer med personer i olika roller fran de huvudman som deltagit i projektet.

| den samlade dokumentationen fran samtal, foéreldsningar och intervjuer framtrader flera
centrala teman: fran pedagogisk relevans och lararroll till likvardighet, risker och
framtidsperspektiv. Tvars igenom loper tydliga spanningsfalt:

moijlighet kontra risk

komplement kontra ersattning

individuellt kontra kollektivt |drande

kommersiella drivkrafter kontra skolans bildningsuppdrag.

o O O O

Overgripande indikerar dokumentationen att tekniken kan ge varde i avgransade tillampningar
om den inférs medvetet och kursplaneférankrat, utan att ersatta larar-elev-relationen.
Samtidigt kvarstar betydande osdkerheter kring kostnader, dataskydd, likvardighet och
langsiktiga effekter, vilket pekar pa behov av fortsatt forskning och gemensamma nationella
riktlinjer.

2. Bakgrund och syfte

2.1 Kontext

Skolan verkar i en tid praglad av snabb teknikutveckling, 6kade krav pa likvardighet, lararbrist
och behov av att rusta elever for ett samhélle dar artificiell intelligens och digitala miljéer blir
allt vanligare. Internationella aktérer som UNESCO och OECD lyfter att Al kan bidra till
larande och undervisning, men betonar samtidigt vikten av etik, styrning och pedagogisk
kvalitet. OECD? konstaterar t.ex. att generativ Al kan stddja l3rande nir den anvands med
tydliga pedagogiska principer, men att tekniken utan sddan inramning riskerar att framst ka
prestation utan verkligt larande.

Parallellt utvecklas sa kallade immersiva teknologier, sdsom VR (Virtual Reality), dar
anvandaren kan kliva in i tredimensionella miljéer och interagera med innehall pa nya sitt. |
utbildningssammanhang skapar detta mojligheter att visualisera komplexa processer, simulera
miljéer som annars ar svara att na och erbjuda mer upplevelsebaserade former av ldrande.

2 OECD (2026), OECD Digital Education Outlook 2026: Exploring Effective Uses of Generative Al in Education, OECD Publishing,
Paris, https://doi.org/10.1787/062a7394-en.

This work is licensed under CC BY 4.0 https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/ 5



https://eur05.safelinks.protection.outlook.com/?url=https%3A%2F%2Fcreativecommons.org%2Flicenses%2Fby%2F4.0%2F&data=05%7C02%7Csandra.wissting%40ri.se%7C115391406a39450b23fb08deb5b45a43%7C5a9809cf0bcb413a838a09ecc40cc9e8%7C0%7C0%7C639147983359521186%7CUnknown%7CTWFpbGZsb3d8eyJFbXB0eU1hcGkiOnRydWUsIlYiOiIwLjAuMDAwMCIsIlAiOiJXaW4zMiIsIkFOIjoiTWFpbCIsIldUIjoyfQ%3D%3D%7C0%7C%7C%7C&sdata=mbHEtzsx9TiEJn0IJeGeCQslTpFUjloWs8I%2FDTKGRQE%3D&reserved=0
https://doi.org/10.1787/062a7394-en

Internationell forskning, men dven de dialoger och samarbeten som RISE har med svenska
skolhuvudman, pekar pa en vaxande nyfikenhet pa kombinationen av Al och XR/VR for larande.

Al-avatarer i immersiva larmiljoer bygger vidare pa erfarenheter fran VaXR, ett projekt dar
RISE tillsammans med Stockholms universitet, Kungsbacka kommun, Flens kommun,
Goteborgs stad, Academedia och Region Vastmanland utforskat hur VR kan stodja elevers
larande i matematik. | projektet utvecklade och testade man en VR-applikation for
undervisning, med fokus pa matematik. Utvecklingen tog stod i matematikdidaktisk forskning
fran Stockholms universitet samt erfarenhet och kunskap fran erfarna pedagoger.

| VAXR-projektet byggdes viktig kunskap om hur immersiva larmiljoer kan anvandas i skolan,
vilka pedagogiska majligheter de skapar och vilka praktiska utmaningar som behéver hanteras.
Denna kunskap har forts vidare in i detta projekt genom RISE expertis for att fortsatta
utforskandet kring om och hur kombinationen med Al-avatarer skulle kunna tillféra varde for
skolan.

2.2 Projektets syfte

Projektets dvergripande ambition har varit att tillsammans med skolhuvudman utforska om,
hur och under vilka villkor Al-avatarer i immersiva larmiljéer kan bidra till undervisning och
larande i svensk skola, samt hur en potentiell malbild for Al-avatarer i virtuella miljéer for
larande skulle kunna te sig. Projektet tar sin utgangspunkt i skolans behov och férutsattningar,
snarare an i tekniken i sig.

Syftet har inte varit att driva inférande av tekniska I6sningar eller att utvardera specifika
produkter. Fokus har legat pa pedagogiska perspektiv: potentiella anvandningsomraden,
upplevt varde, forandrade roller, didaktiska mojligheter samt risker och hinder kopplade till
anvandning i skolans vardag.

Projektet har avgransats fran teknisk utveckling och juridiska stallningstaganden. Sddana
perspektiv har funnits med i periferin, men denna studie har framst undersékt den pedagogiska
potentialen.

2.3 Forskningsfragor

Projektet har adresserat dessa fragestallningar:

e Hurlangt har teknikutvecklingen kommit avseende anvandning av Al-avatarer i
immersiva larmiljoer? Vilka ar de tekniska mojligheterna och begriansningarna?

e Vilka mojligheter och utmaningar med immersiv teknik fér larande ar kdnda
internationellt och vilka ytterligare kan vi identifiera, specifikt for svensk skola?

e Vad dr malbilden med en Al-avatar? Vad bér den kunna géra och inte for att starka
elevens skolgang samt fordjupa deras ldrande pa ett hallbart och ansvarsfullt satt?

e Vilka kunskaper behover utbildningssektorn for att kunna ta sig an och utforska Al-
avatarer i immersiva larmiljoer?

This work is licensed under CC BY 4.0 https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/ 6
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3. Deltagande huvudmdn

Varje huvudman beskriver vad man hade med sig in i projektet och vad man bar med sig
darifran.

Knivsta kommun

Knivsta kommun valde att delta i projektet Al-avatarer i immersiva ldrmiljéer som en del av vart
bredare arbete med framtidsorienterad utbildning, digital utveckling och 6kad férstdelse fér hur ny
teknik kan pdverka undervisning och ldrande. Vi sag ett behov av att stdrka vdr omvdrldsbevakning
och bredda kompetensen kring Al och framvdxande Idrmiljoer, bdde hos skolledare och pedagoger.

Initialt var omrddet relativt nytt for oss och potentialen kring immersiva ldrmiljéer och Al-avatarer var
inte sjdlvklar. Under projektets gdng har dock arbetet, dialogerna och den fortbildning som erbjudits
genom RISE bidragit till en 6kad forstdelse for mojliga pedagogiska anvindningsomrdden. Projektet
har vdckt nyfikenhet och 6ppnat for nya perspektiv kring hur tekniken skulle kunna komplettera
befintlig undervisning och bidra till 6kad tillgdnglighet, variation och individualisering i Idrandet.

Samtidigt ser vi att ett dngsiktigt inforande av denna typ av I6sningar krdver fortsatt utredning och
utveckling. Frdagor kring kompetensforsorjning, teknisk infrastruktur, férvaltning,
informationssdkerhet och hdllbart anvindande behover hanteras for att potentialen ska kunna
realiseras pa ett kvalitativt och ansvarsfullt sdtt.

Fér oss har projektet framfor allt varit vdrdefullt genom att det gett mojlighet att utforska ett nytt
omrdde tillsammans med forskning och andra aktorer. Vi ser det som viktigt att skolhuvudmdn hdller
sig ajour med teknikutvecklingen for att kunna fatta vélgrundade beslut och sdkerstdilla att elever far
en utbildning som dr relevant bdde i samtid och framtid.

Daniel Lafvas
Utvecklingsledare IKT och Skoldatatek
Utbildningskontoret Knivsta kommun

Goteborgs Tekniska College

Goteborgs Tekniska College valde att delta i projektet Al-avatarer i immersiva ldrmiljoer utifrdn en
vilja att utforska framtidens Idrmiljder och stdrka vdr omvdrldsbevakning kring ny teknik och dess
paverkan pd undervisning och ldrande. Som utbildningsaktor med ndra koppling till industrin ser vi ett
behov av att kontinuerligt folja teknikutvecklingen och underséka hur digitala losningar kan bidra till
pedagogisk utveckling och 6kad relevans i utbildningen.

Vid projektets start sdg vi en méjlighet att bredda vdr kunskap kring immersiva Idrmiljoer och Al-
avatarer, dd omrddet fortfarande var relativt nytt fér oss och dnnu inte fullt definierat i var
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utbildningskontext. Genom projektet har vi fatt en 6kad forstaelse fér hur immersiva ldrmiljéer kan
bidra till mer autentiska Idrsituationer och skapa fler méjligheter for elever att ta till sig, tillimpa och
omsdtta kunskap i praktiken. Projektet har dven bidragit till nya perspektiv kring hur tekniken kan
stodja ldrares pedagogiska arbete och utvecklingen av undervisningsmetoder.

Projektet har samtidigt gett oss en 6kad forstdelse fér vad som krdvs for att kunna implementera
denna typ av teknik i praktiken. Det har tydliggjort att ett hdllbart inforande inte enbart handlar om
teknik, utan ocksa om organisatoriska och pedagogiska forutsdttningar. Vi ser fortsatt behov av
kompetensutveckling for medarbetare, utveckling av didaktiska arbetssdtt kopplade till Al, férbdittrad
teknisk infrastruktur samt arbete med informationssdkerhet och ansvarsfull Al-anvédndning. Ett
ldngsiktigt inforande krdver ddrfor ett stegvis utvecklingsarbete med fokus pd kvalitet och hdllbarhet.

Sammanfattningsvis har projektet gett oss en bredare kunskapsgrund for att fortsatt kunna utforska
hur Goéteborgs Tekniska College strategiskt kan utveckla digitala och immersiva ldrmiljéer som stdrker
elevernas ldrande, stodjer ldrares pedagogiska arbete och bidrar till hdllbara Idr- och arbetsmiljéer
over tid.

Martina Fréjdendal
HR-chef
Goteborgs Tekniska College

Moindal Stad

Fér Skolférvaltningen i MéIndal Stad grundade sig beslutet att delta i projektet "Al-avatarer i
immersiva Idrmiljéer” i en vilja att utforska framkantsteknik som ligger helt rdtt i tiden. Vi hade sedan
en tid tillbaka investerat i VR-hdrdvara till verksamheten, men saknade en tydlig metodik fér hur
dessa verktyg skulle kunna anvdndas for att skapa ett faktiskt mervdrde i vdra skolor. Projektet blev
ddrfor den naturliga bryggan mellan var befintliga teknik och en konkret pedagogisk tilldimpning.

Vdr framsta drivkraft var att bredda den interna kunskapen och skapa en djupare férstdelse for hur
Al-avatarer kan fungera som en forstdrkande kraft i ldrandet. Vi sag en stor potential i att anvénda
immersiva milj6er for att 6ka elevernas engagemang och motivation. Férhoppningen for oss var att
genom projektet fa de verktyg och den forstdelse som krdvs for att gd fran att bara “dga tekniken” till
att faktiskt nyttja den pa ett sdtt som gynnar elevernas kunskapsutveckling i MéIndal.

Deltagandet har varit mycket Idirorikt och har gett oss en betydligt mer nyanserad bild av
teknikomrddet. Utéver en 6kad teknisk forstdelse har vi identifierat flera kritiska faktorer som dr
avgorande for en framgdngsrik implementering i skolmiljé.

Sammanfattningsvis har projektet gett oss en stabil grund att std pd infoér framtida strategiska beslut
kring hur vi i MéIndal Stad bdst implementerar och utvecklar vdra digitala ldrmiljGer.

Fredrik Andersson
Verksamhetsutvecklare
Skolférvaltningen, Mélndal Stad
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Skellefted kommun

Vi deltog i intervjudelen eftersom utbildningsforvaltningen har i uppdrag att sdkerstdlla kvalitet,
likvdrdighet och Idngsiktig utveckling inom utbildning och Idrande. For oss var det intressant att bidra
med ett kvalitetsperspektiv pd hur immersiva ldrmiljéer och Al kan stédja kompetensutveckling,
pedagogisk utveckling och verksamhetsndra Idrande pd ett ansvarsfullt och inkluderande sditt.

Intervjun gav oss méjlighet att reflektera dver framtida anvdndning och identifiera behov som dr
relevanta for vdrt fortsatta utvecklingsarbete.

Elisabeth Lindstrém
Kvalitetsledare digitalisering och innovation
Utbildningsfoérvaltningen Skellefted kommun

4. Sa har gjorde vi

4.1 Projektets design

Projektet genomférdes som en praktiknara och utforskande studie i samverkan mellan RISE
och deltagande skolhuvudman. Arbetet organiserades i flera faser med kunskapsuppbyggande
seminarier, omvarldsanalys, samskapande workshops samt intervjuer hos respektive
huvudman. De inledande seminarierna leddes av Petter Wannerberg och syftade till att bygga
forstaelse kring vad immersiva larmiljéer och Al-avatarer &r, samt i samtal bygga ny kunskap
kring detta.

e [ ‘
|
@@ Vad &r en AL avatar? @@
Vilka dr malgruppen Hur ser en AL avatar

(respondenter) €6r er?

ut for er? Vad kan
den géra?

Figur 2: Exempel fran samskapande workshop i verktyget Excalidraw.
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Projektets design inspirerades av den véletablerade modellen fér design thinking, Double
Diamond?, dar forstaelse byggs stegvis genom att férst utforska nuldge och behov, darefter
formulera mojliga koncept och slutligen konkretisera rekommendationer. Metodvalet
motiverades av projektets forskningsfragor, som handlade om pedagogiskt varde, tekniska
mojligheter, organisatoriska férutsattningar och etiska aspekter. For att kunna besvara sddana
fragor behdvdes deltagarnas professionella erfarenheter, reflektioner och kritiska perspektiv
snarare an enbart kvantitativa matt.

UPPTACK UTFORSKA UTVECKLA LEVERERA

Design the right thing Design things right

Figur 3. Den dubbla diamanten — en modell for innovationsprocessen.

4.2 Datainsamling

Datainsamlingen byggde pa flera kompletterande kéllor:

¢ inspelade digitalt genomférda seminarier och workshops inom projektgruppen

e gruppintervjuer och samtal med larare, skolledare, utvecklingsledare och andra
nyckelpersoner i grund- samt gymnasieskola hos deltagande huvudman

o reflektionssamtal genomférda av kontaktpersoner i respektive organisation

e presentationer och anteckningar fran projektgruppens méten

e omvarldsanalys av forskning, kommersiella I6sningar, policyutveckling och
internationella exempel

Ett gemensamt fragebatteri* anvindes som stdd i intervjuerna for att skapa viss jamférbarhet
mellan olika datainsamlingstillfillen. Fragorna rérde bland annat elevers ldrande, lararrollen,
likvardighet, tekniska hinder, etik och implementering. Samtidigt gavs utrymme for 6ppna
resonemang och foljdfragor, vilket gjorde det mojligt att fanga oférutsedda perspektiv.

3 Design council, UK: https://www.designcouncil.org.uk/our-resources/framework-for-innovation/

4 Se bilaga
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4.3 Sa bearbetade vi datan

Den insamlade empirin bestod av cirka 10 timmar inspelade samtal/intervjuer fran deltagande
huvudman, samt ca 8 timmar samtal och féreldsningar inom projektgruppen. For att hantera
den omfattande datamangden anvandes Al-baserade verktyg for transkribering och
identifiering av monster i relation till projektets forskningsfragor. Det Al-genererade
underlaget granskades for att sdkerstalla att slutsatserna vilade pa materialet.

4.4 Etiska 6vervaganden

Projektet genomférdes med tydlig information till deltagarna om syfte, frivillighet och hur
materialet skulle anvandas. Informationsbrev® och medgivandeformular® togs fram dar
deltagarna informerades om att deltagandet var frivilligt och kunde avbrytas nar som helst
utan motivering. Samtycke inhdmtades infor inspelade intervjuer och gruppdiskussioner.

Insamlat material hanterades med forsiktighet och i enlighet med GDPR. Personuppgifter
begransades till det deltagarna sjalva valde att dela, och citat eller beskrivningar har
avidentifierats i rapporteringen.

5. Resultat

Baserat pa det fragebatteri som intervjuerna utgick ifran (se bilaga) sa rérde sig samtalen enligt
nedan beskrivningar.

5.1 Undervisning, ldrande och pedagogisk relevans

Deltagarna ser mojligheter att 6ka engagemang och konkretisera abstrakta begrepp. En
kemilarare beskriver hur eleven kan "kliva in" i en blandning av olje- och vattenmolekyler, SO-
larare lyfter att klassen tillsammans skulle kunna besdka EU-parlamentet, en moské eller
Versailles, och en historieldrare namner Hamlet, Colosseum och fredsférdrag. Praktiska och
farliga moment dterkommer som tydliga inslag: brandslackning, hjart-lungraddning, svetsning,
och dissekering av grodor - dar mangdtraning och sakerhet i en riskfri miljd ndmns som klar
pedagogisk vinst. Spraktraning lyfts genomgaende: eleven kan 6va konversation utan att lara
fel (vilket kan hdnda om man tranar med en kompis som ocksa ar nyboérijare). Samtidigt
understryker flera att tekniken inte far tranga sigin i alla dmnen "bara for att vi kan". | matte
och naturkunskap racker oftast penna, papper, fysiska féremal och bra filmer. Tekniken far inte
ta fokus fran sjalva amnet.

5 Se bilaga
6 Se bilaga
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"Just att visualisera ... att forstora ndt pyttelitet till ndgot jdttestort och ... att fd ett
sammanhang pad ord och begrepp som dr abstrakta och svdra att se i verkligheten."

5.2 AI-avatarer som pedagogiskt stod

Deltagarna beskriver en personlig avatar som foljer eleven i alla @mnen, ser progression, ger
kontinuerlig aterkoppling och haller koll pa den proximala utvecklingszonen. Avataren kan
fungera som forhorspartner, samtalsévning, repetition infor prov och leverera progressivt
svarare uppgifter. Tysta elever som ogérna talar i grupp far en plats dar status och rangordning
forsvinner. Konflikthantering, samtalsmetodik i psykologi och vardsamtal lyfts som lovande
tillampningar. Risker vager lika tungt: Al kan hallucinera och sdga "vad bra du ar" dven nar
eleven har fel, gor lektionsmaterial statiskt och tar bort lararens kreativitet. | samtalen lyfts att
fleralarare redan har provat Al och gatt tillbaka. Eleverna ar generellt daliga pa att prompta,
laser inte alltid svaren, tar genvagar och kan fuska. Curlande "Al-assistenter" riskerar gora att
elevernainte tar eget ansvar. Frdgan om vem som dger (och trénar) avataren vad géller normer,
varderingar och kvalitetssakring blir avgérande.

"Den kommer inte att déma dig som elev.
Den kommer att repetera hur mdnga gdnger som helst utan att tappa tdlamodet."

5.3 Organisation och praktiskt genomférande

Ekonomi och utrustning lyfts som de tyngsta hindren. Tekniken ar dnnu for kostsam for
enskilda skolor och utvecklas sa snabbt att utrustning behdver bytas ut oftare dn ekonomin
tillater. Plug-and-play-scenarier saknas i stort sett. Dedikerade salar med fast utrustning och
egna servrar efterfragas. Licenser, programbyten mellan lektioner, laddning och underhall
skapar daglig friktion. Mindre kommuner riskerar att hamna efter och uppfinna hjulet pa egen
hand, vilket skapar olikvardighet nationellt. Den nationella digitaliseringsstrategin pausades, sa
idag tvingas varje huvudman bygga egna lI6sningar utan tydliga statliga riktlinjer. Skolor som
ligger i framkant blir 6ar utan spridningseffekt.

"Det dr ju vdldigt sdllan det finns en extra sal fér det. Och det kan vara lite
problematiskt att ha vanliga lektioner i de hdr salarna. Ndr det dr en massa
omtalig utrustning ddr som eleverna gédrna vill pilla pa."

5.4 Ldrarroll, arbetssdtt och uppféljning
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Samtalsdeltagarna anser att lararen kommer att finnas kvar men i férandrad form - som
handledare, mentor och kvalitetsgranskare av Al-genererat innehall. Stora vinster lyfts kring
uppfoljning: automatisk transkribering av lektioner, moéjligheter till att ge elever direkt
aterkoppling sa att lararen slipper gora all individanpassning manuellt. Samtidigt finns oro for
en Overtro pa att en Al-avatar mojliggor klasser pa sextio elever istéllet for trettio. Flera ldrare
har redan testat Al-genererade lektionsplaneringar, men gatt tillbaka eftersom materialet blev
statiskt och tog bort kreativiteten i jobbet. Lararutbildning och fortbildning lyfts som en stark
mojlighet: i VR-miljo kan blivande larare 6va svara samtal med vardnadshavare, kris- och
konfliktscenarier. Tillit till Al varierar och tydliga statliga riktlinjer saknas, vilket gor att varje
huvudman star ensam.

"Ldraren kommer fortsditta vara viktig, men hur man méter uppdraget kommer att
kanske se lite annorlunda ut."

5.5 Likvardighet, tillgdnglighet och inkludering

| samtalen ndmns mojligheter att jamna ut socioekonomiska skillnader. En avatar som ags av
skolan/huvudmannen ger alla elever samma tillgang till det stéd som idag ar férbehallet barn
med resursstarka foraldrar. Glesbygdselever kan nas av distansstudier och erbjudas
studiebesok pa platser som ligger geografiskt langt fran hemorten. Avataren kan snabbt
upptacka nar en elev halkar efter och ge anpassad niva at saval svaga som duktiga elever.
Status och rangordning forsvinner nar elever upptrader som avatarer, dven tysta elever vagar
prata. Avskiarmning med VR och hérlurar kan hjélpa elever med koncentrationssvarigheter.
Samtidigt varnar deltagare for det motsatta: omotiverade och svaga elever har stoérst behov av
manniskor, inte teknik. Risken ar att lararresurserna styrs till starka elever som klarar att nyttja
Al-stdodet, medan svaga lamnas ensamma med en modell som inte ifragaséatter eller motiverar.
Elever med exempelvis dyslexi eller |1ag sjdlvkansla hjilps inte mer 4n marginellt av tekniken.

5.6 Risker, utmaningar och trygghet

Deltagarna aterkommer till informationssakerhet, hallucinationer och 6vervakning. Att Al
hittar pa och sager "ratt" oavsett elevens svar. Den kan sprida férvanskningar ifall utlandsk
makt, t.ex. Kina eller USA, kontrollerar datan. Fragor om vilken data som samlas in via VR-
glasdgon, vart datan tar vagen och vem som tranar modellen lyfts som centrala. Skolans
tystnadsplikt riskerar att urholkas. Energiférbrukning och vattenférbrukning for datacenter
aterkommer som héllbarhetsproblem. Mental hilsa lyfts upprepat: dopaminkickar gor tekniken
beroendeframkallande pa samma sdtt som mobiltelefoner redan dr. Samre social kompetens,
minskad formaga att mota asikter man inte delar samt 6kade asiktsbubblor aterkommer som
risker. Vardnadshavares fortroende och politiska stromningar mot digitala verktyg paverkar
genomfoérandet. Att Al som styr elevers larandeprocesser kan klassas som hogrisk enligt EU:s
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Al-akt och kraver omfattande processer for att inte strida mot manskliga rattigheter, sarskilt
for barn.

"Det kan byggas upp en kénsla av att jag kan nog mer dn vad jag egentligen kan."

5.7 Teknisk kompetens och férutsattningar

Samtalsdeltagarna konstaterar att lararkaren idag har mycket varierande teknisk kompetens,
fran avancerade till de som inte ens anvander obligatoriska verktyg som Teams. Ett inférande
kraver bade grundliggande anvandarkompetens hos alla pedagoger, samt lokal expertis. Aven
tekniklarare som arbetat som ingenjorer beskriver mjukvaran som kranglig. Hardvara ska
lagas, licenser kranglar, glaségon gar sénder och varje lektion behéver buffert for tekniska fel.
For att tekniken ska bidra maste den vara palitlig och plug-and-play, ndgot den inte ar idag.
Kompetensutveckling behover borja tidigt, gdrna redan fér pedagoger i férskolan, bade for att
forsta tekniken och for att bygga ett kritiskt forhallningssatt. Eleverna har generellt for 1ag
kunskap vad géller att prompta och utvdrdera Al-svar. Nagra namngivna, konkreta verktyg
lyfts som exempel pa bra satt att bygga didaktisk reflektion. Mindre kommuner saknar resurser
och teknisk skuld i skolan riskerar att fordjupas.

"Tekniken kommer ju att utvecklas. Det kommer bli bdttre. ... Det kommer séikert
bli drag and drop. Att bara ta ... jag vill Idgga in den hdr grejen. Drop. Sa far du upp
det...och sd vidare."

5.8 Framtidsperspektiv och relevans

Deltagarna dr samstammiga om att tekniken kommer finnas och utvecklas snabbt, men
uttrycker att skolan inte bér ga forst. Erfarenheterna fran skolans digitalisering, dar deltagarna
upplevde att iPads och datorer inférdes oreflekterat, vill ingen upprepa. Flera menar att
hogskolan bor "experimentera” forst, gymnasiet i andra hand och grundskolan sist. Man ser
langsiktiga mojligheter, som t.ex. Al-stédd visualisering i realtid under genomgangar,
distansundervisning for glesbygd, mer personlig och differentierad undervisning. Man ser
ocksa langsiktiga risker som farre larare, samre social kompetens, beroende av techbolagens
dagordning, finansiell Al-bubbla som kan spricka. Féretag efterfragar Al-kunskap av
kostnadsskal, men skolans uppdrag ar bredare: det sociala uppdraget, demokratifostran och
forberedelse for medborgarskap kvarstar. Manga sammanfattar med ord som
"forhoppningsfull men skeptisk”, "spannande, orolig, férhoppningsfull”, "mojligheter, faror,
coolt" och "tank forst, kdp sen". Tydliga mal, ledning, styrning och nationella riktlinjer pekas ut
som avgorande.
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"Det hdr dr en diskussion som har funnits...och teknik som har funnits i sékert 30
dr liksom. Och den har inte wowat nagon dnnu."

6. Slutsatser

Studien indikerar att tekniken framstar som meningsfull framst ndr den anvands avgransat och
i situationer dar traditionell undervisning inte racker till. Synligt viarde uppstar nar avataren ar
kursplaneférankrad, dgd av skolan/huvudmannen och fungerar som komplement snarare an
ersattning for larar-elev-relationen.

Deltagarnas resonemang tyder samtidigt pa betydande risker: hallucinationer och felaktig
information, urholkad social kompetens, dataskydds- och integritetsproblem, samt en
olikvardighet som forstarks nar varje huvudman bygger egna 16sningar. Osakerhet finns ocksa
kring vem som ager, tranar och styr avatarerna.

Flera perspektiv pekar mot ett behov av fortsatt forskning kring Al-avatarens effekter pa
larande, sociala kompetenser och elevers psykiska halsa 6ver tid, samt utveckling av
pedagogiska ramverk, kvalitetssidkrade scenarier och tydliga statliga riktlinjer.

Fragor som kvarstar obesvarade ror bland annat den langsiktiga effekten pa larartatheten, hur
barnens egen rost kan tas tillvara, hur likvardighet sdkras mellan huvudman och hur skolan kan
std emot kommersiella drivkrafter utan att hamna efter.

Rekommendationer

Vad skolan/huvudmannen behéver ta stallning till

Skolan behover formulera ett tydligt syfte: vilka dmnen, moment och aldrar gynnas faktiskt av
VR och Al, och var gor traditionella metoder stoérre nytta? Den pedagogiska grundprincipen att
tekniken ar komplement och inte ersattning for larar-elev-relationen behdver vara uttalad och
forankrad.

Skolan maste planera for totalkostnad 6ver tid - utrustning, reservenheter, support,
fortbildning och utbyte - och stilla det mot férvantad pedagogisk effekt. Schema, salslogistik

och likvardig tillgdng inom skolan behdver [6sas sa att tekniken blir tillganglig for alla.

Lararkompetens, kollegialt I1arande och kompetensutvecklingsplan bér finnas pa plats innan
utrustningen tas i bruk.
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Information till och dialog med vardnadshavare behover férberedas, och elevernas egen rost
tas tillvara.

Juridiskt kravs tydliga stallningstaganden kring GDPR, EU:s Al-akt (d&dr Al som styr
larandeprocesser klassas som hogrisk), upphandling, datadgarskap och konsekvensanalys.

Skolan/huvudmannen behéver ocksa besluta om etiska granser: vilken évervakning ar
acceptabel och hur avatarens loggar hanteras.

Slutligen behdvs en utvarderingsmodell som féljer upp bade ldrande och vélbefinnande éver
tid.

Utvecklarnas ansvar

Utvecklarna av VR-appar for larande behéver kunna leverera en plug-and-play-l6sning dar
hardvaran centraliseras via MDM, single sign-on integreras med huvudmannens befintliga
tjanst for atkomst av appar (om sadan finnes), och fardiga kursplaneférankrade scenarier ingar.
Stabilitet, snabba programbyten mellan lektioner och tillganglighet fér elever med
funktionsvariationer (text-till-tal, ljudkanslighet, synnedsattning) ska vara grundkrav.

For Al-avataren kravs ett eget styrningsspar utéver VR: avgransad informationstillgang
bunden till Amne och kursplan, transparens i hur algoritmerna fungerar, datalagring inom EU,
kvalitetskontroll med mojlighet till granskning av samtal, etiska filter for kris- och valdssignaler
med larmrutiner, samt méjlighet att anpassa tonalitet och sprakniva per arskurs. Avataren far
inte ge oreflekterad bekraftelse eller falsk fakta, och uppdateringar av modellen ska inte ske
utan skolans kdnnedom.

Utvecklaren behéver ocksa sdkerstalla rimlig energieffektivitet och mojlighet for lararen att sla
av, begransa eller styra avataren i realtid.

7.Eventuella kdillor till fel och begransningar

Resultaten ska tolkas med forsiktighet. Underlaget bygger pa ett begransat antal
fokusgruppsintervjuer med relativt fa deltagare i ett urval kommuner. Geografisk,
amnesmassig och rollmassig spridning dr ojamn, och elev- samt vardnadshavarperspektiv
saknas.

| ndgra av samtalen styrde diskussionen in pa att mera fokusera pa enbart den immersiva miljon

eller Al-avatarer, snarare dn kombinationen av dessa. Det kan i ndgon man ha paverkat
tolkningen av samtalet.
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8. Forslag till vidare utforskande

Det arbete som gjorts i projektet har gett en del svar, men dven identifierat fragor dar vi ser ett
behov av fortsatt utforskande. Nagra aspekter varda att studera vidare ar Al-avatarens
effekter pa larande, sociala kompetenser och elevers psykiska hilsa éver tid. Aven avsaknaden
av pedagogiska ramverk, kvalitetssdkrade scenarier och tydliga statliga riktlinjer behéver
adresseras.

Tankbara forskningsfragor:

Kvalitetssakring av Al-scenarier

Hur kan en modell for granskning, certifiering och kontinuerlig uppdatering av Al-genererade
scenarier for immersiva larmiljoer utformas, sa att innehallet &r mnesmassigt korrekt,
laroplansférankrat, fritt fran bias och sparbart till sin datakalla?

Underlag fér statliga riktlinjer

Vilka kriterier, ansvarsférdelningar och uppféljningsmekanismer bor ligga till grund for
nationella riktlinjer kring Al-avatarer i skolan, sa att likvardighet, rattssidkerhet och elevers
integritet sdkerstalls oavsett huvudman och ekonomiska férutsattningar?

9. Bilagor

o Vad ir egentligen Al-avatarer och immersiva larmiljéer? - informationsblad
¢ Informationsbrev och medgivandeformular
o Fragebatteri till intervjuer
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Bilaga: Vad ar egentligen AI-
avatarer och immersiva larmiljéer? - informationsblad

Inledning och bakgrund

Detta dokument syftar till att bjuda in till reflektion kring anvandning av Al-

avatarer i immersiva larmiljoer. RISE driver tillsammans med sina skolpartner ett
samverkansprojekt inom omradet och vill nu ta del av hur olika yrkesroller i skolan ser pa
denna typ av teknik. Fokus ligger inte pa tekniken i sig, utan pa hur den skulle kunna paverka
undervisning, larande, arbetssatt och roller i skolans vardag. Vi ar darfor intresserade av era
perspektiv.

Vad ar en immersiv larmilj6?

Enimmersiv [armiljo ar en digital larmiljo dar elever och larare, oftast med hjalp av VR

(virtual reality-headset och handkontroller), kan "kliva ini” en virtuell milj¢ i stallet for att
betrakta innehallet pa en traditionell skdrm. | en sddan miljo kan elever réra sigi
tredimensionella rum, interagera med objekt och innehall med kroppen och handerna,
samarbeta med andra i samma virtuella rum och uppleva platser, situationer eller fenomen som
annars ar svara, dyra eller oméjliga att aterskapa i skolan. Immersiva larmiljéer anvands i dag
bland annat for traning, problemldsning, utforskande, sprak, naturvetenskap och
yrkesférberedande undervisning.

Vad ar en Al-avatar?

En Al-avatar kan beskrivas som en digital karaktar som anvander artificiell intelligens for att
kommunicera och interagera med manniskor. Den ar inte bara en visuell figur, utan en aktiv
resurs som kan svara, stalla fragor och anpassa sitt beteende i realtid. Avataren kan se ut pa
olika satt, till exempel som en stiliserad figur, en tecknad karaktér, ett ansikte pa en skarm eller
en mer manniskoliknande gestalt.

| en larandesituation kan en Al-avatar fungera som en digital handledare som anpassar stéd
efter elevens kunskapsniva, eller som en rollfigur i ett scenario, ett rollspel eller som en
interaktiv guide som leder och lotsar eleven vidare genom ett material.

Vad innebir kombinationen av Al-avatarer och immersiva larmiljoer?

Nar Al-avatarer kombineras med immersiva larmiljéer kan en elev befinna sigi en virtuell miljé
som omger hen med larandeinnehall. En digital karaktar (Al avatar) kan da guida och reagera pa
elevens handlingar och svara pa fragor i stunden, precis som vilket samtal som helst.

Detta ar i dag ett till stor del experimentellt omrade med fa etablerade exempel i skolans
vardag. Samtidigt viacker motet mellan dessa tekniker viktiga fragor om pedagogik, roller,
ansvar och praktisk anvandning i skolan. Det dr dessa fragor som detta material och de féljande
ovningarna syftar till att utforska tillsammans med er.

Varfor Al-avatarer i immersiva larmiljoer?

This work is licensed under CC BY 4.0 https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/ 18



https://eur05.safelinks.protection.outlook.com/?url=https%3A%2F%2Fcreativecommons.org%2Flicenses%2Fby%2F4.0%2F&data=05%7C02%7Csandra.wissting%40ri.se%7C115391406a39450b23fb08deb5b45a43%7C5a9809cf0bcb413a838a09ecc40cc9e8%7C0%7C0%7C639147983359521186%7CUnknown%7CTWFpbGZsb3d8eyJFbXB0eU1hcGkiOnRydWUsIlYiOiIwLjAuMDAwMCIsIlAiOiJXaW4zMiIsIkFOIjoiTWFpbCIsIldUIjoyfQ%3D%3D%7C0%7C%7C%7C&sdata=mbHEtzsx9TiEJn0IJeGeCQslTpFUjloWs8I%2FDTKGRQE%3D&reserved=0

Exemplen nedan har tagits fram av representanter fran skolhuvudméannen genom samtal och
workshops och har med stéd av Al formulerats och sedan kurerats av forskare pa RISE. Se dem
som satt att orientera dig i tekniken och satta sig in i mojliga framtidsscenarier, men inte som
argument for implementation. Exemplen beskriver vad som skulle kunna vara maéjligt men vi
uppmuntrar dig att se bade méjligheterna och utmaningarna i pastaendena.

Avlastning och stéd for lararen

En Al-avatar kan fungera som ett kompletterande stdd i undervisningen genom att avlasta
lararenivissa moment. Den kan guida elever genom uppgifter, hantera flera elever samtidigt
och hjalpa till att konkretisera abstrakta moment. Pa sa satt frigors tid for lararen att fokusera
pa pedagogiska beslut, planering och relationer.

Visualisering och upplevelsebaserat larande

Genom att kombinera Al-avatarer med immersiva miljoer blir det mojligt att visualisera
innehall som behdver upplevas for att forstas. Elever kan utforska och interagera med
innehallet i stallet for att enbart se det pa en skidrm eller pa papper. Detta kan gbra ldrandet
mer begripligt och engagerande, sarskilt i amnen dar rumslighet och processer ar centrala.

Individanpassning och kanslan av att bli sedd

Al-avatarer kan anpassa stod och interaktion efter varje elevs kunskapsniva, tempo, sprak och
forutsattningar. Detta kan bidra till att fler elever kdnner sig sedda och méttai sitt larande,
aven i storre grupper. For elever i behov av extra stod kan detta innebara ett mer tillgangligt
och personligt larandestod.

Motivation, trygghet och interaktion

En Al-avatar kan gora larandet mer motiverande, interaktivt och lustfyllt genom att till
exempel anpassa forklaringar till en elevs intressen. For eleven kan det ocksa kadnnas tryggare
att stalla fragor eller prova sig fram tillsammans med en digital karaktar dn infér andra elever
eller larare. Detta kan sidnka trosklar och bidra till 6kat deltagande och experimenterande som
leder till vidare nyfikenhet, larande och personlig utveckling.

Realtidsfeedback och pedagogiskt underlag

Genom interaktionen med elever kan en Al-avatar generera aterkoppling dven till lararen. Den
kan ge indikationer pa elevers kunskapsniva, styrkor och omraden som behéver mer traning.
Detta kan fungera som ett kompletterande underlag for uppfoéljning och planering av
undervisningen.

Traning, repetition och realistiska scenarier

Al-avatarer kan anvandas for att simulera olika typer av situationer och scenarier. Elever kan
trana, repetera och géra om moment utan konsekvenser i verkligheten. | exempelvis
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sprakundervisning kan detta innebara mer realistiska samtal i varierade miljoer.
Foérberedelse fér framtida digitala miljéer

Arbete med Al-avatarer i immersiva larmiljoer kan ses som en del av skolans uppdrag att
forbereda elever for framtida digitala sammanhang. Tekniker som Al och virtuella miljéer blir
allt vanligare i bade studier och arbetsliv. Skolan kan ddrmed erbjuda en trygg och pedagogiskt
genomtankt introduktion till dessa teknologier.

Case

Denna lista ar till for att satta tekniken i ett sammanhang och tydligare exemplifiera hur den
skulle kunna anvandas. Vi presenterar har ett antal grundkoncept med tillhérande case-
exempel.

Virtuella resor for forstaelse av sprak, kultur och livsvillkor

| detta grundkoncept anvands immersiva larmiljoer for att forflytta elever till andra platser,
tider eller sammanhang i syfte att skapa férstaelse genom upplevelse. Eleven méter miljéer och
situationer som annars ar svara att nd inom ramen for klassrummet, och guidas av en Al-
avatar som stodjer reflektion och dialog.

o Interkulturell och religios férstaelse: Eleven befinner sig till exempel vid den svarta
stenen i Mekka och kan observera, lyssna och stalla fragor till en Al-avatar som
forklarar sammanhanget. Upplevelsen anviands som grund fér samtal om religion,
traditioner och respekt.

e Sprakinlarning i vardagsnara miljoer: Eleven tranar sprak genom att vistas i miljéer som
ett café i Frankrike eller en restaurang i England och samtala med en Al-avatar i
realistiska situationer. Fokus ligger pa kommunikation, ordférrad och férstaelse i ett
meningsfullt sammanhang.

o Perspektivbyte och livsvillkor: Eleven far uppleva vardag och uppvaxt i andra delar av
varlden eller i andra sociala sammanhang. Al-avataren hjalper till att sdtta upplevelsen i
ett sammanhang och uppmuntrar reflektion kring likheter och skillnader.

Tidsresor och historiska sammanhang som upplevs inifran

Detta grundkoncept fokuserar pa att géra historia och samhéllsutveckling mer konkret genom
att [ata eleven vistas i historiska miljoer. Al-avataren fungerar som en personlig guide som
forklarar, svarar pa fragor och anpassar innehallet efter elevens nyfikenhet.

o Historiska miljéer med personlig guide: Eleven befinner sig i en specifik tid och plats och
far lara sig om miljon, manniskorna och hindelserna genom dialog med en Al-avatar.

o Moten med historiska personer: Eleven kan samtala med historiska gestalter och stélla
fragor om deras liv, beslut och samtid. Detta skapar en mer levande och engagerande
forstaelse av historiska skeenden.

o Amnesovergripande historiska scenarier: Historia kombineras med sprak,
samhaéllskunskap eller etik, dar eleven bade upplever och reflekterar éver historiska
sammanhang ur flera perspektiv.
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Utforskande av osynliga och abstrakta processer

| detta grundkoncept anvands immersiva miljder for att synliggéra sddant som annars ar
abstrakt, osynligt eller svart att forestalla sig. Al-avataren guidar eleven genom processer och
samband utan att ge fardiga svar.

Biologiska processer i kroppen: Eleven féljer vad som hander nér ett virus tar sigini
kroppen och hur immunférsvaret reagerar. Olika scenarier kan testas for att forsta
feber, inkubationstid och sjukdomsforlopp.

Naturvetenskapliga samband: Processer inom till exempel kemi eller fysik visualiseras
och utforskas genom interaktion snarare dn genom statiska bilder eller texter.
Abstrakta matematiska begrepp: En Al-avatar guidar elever genom interaktiva
matematikovningar, till exempel dar elever tillsammans sorterar geometriska former
utifran deras egenskaper. Avataren stéller fragor och ger ledtradar, men avslojar inte
svaret, utan stodjer resonemang och samarbete.

Traning, repetition och trygg 6vning i realistiska situationer

Detta grundkoncept handlar om att ge elever mojlighet att 6va i miljder dar det ar tillatet att
gora fel. Al-avatarer mojliggor traning och repetition utan tidspress eller konsekvenser i
verkligheten.

Sprakliga och kommunikativa évningar: Eleven kan repetera samtal och situationer
flera gdnger och fa stéd anpassat efter sin niva.

Yrkesnara och praktiska moment: Elever kan prova arbetsuppgifter, fatta beslut och se
konsekvenser i simulerade miljoer.

Sociala och virdegrundsrelaterade situationer: Traning i bemo6tande, konflikthantering
eller samarbete sker i trygga, kontrollerade scenarier.

Introduktion, orientering och framtidsférberedelse

Har anvands tekniken for att skapa trygghet, 6verblick och férberedelse infér nya
sammanhang. Fokus ligger pa orientering snarare dn kunskapsféormedling.

Tack!

Introduktion till ny skola eller ny skolform: Nya gymnasieelever kan i férvag uppleva
skolmiljon, ldra sig rutiner och forsta forvantningar med stod av en Al-avatar.

Studie- och yrkesorientering: Elever kan utforska olika yrken, utbildningar och framtida
arbetsmiljoer genom guidade upplevelser.

Forberedelse for digitala arbetsmiljoer: Elever far méta Al och virtuella miljoer i ett
pedagogiskt sammanhang och utvecklar forstaelse for hur tekniken anvands i
samhillet.

Vi uppskattar att du har tagit del av materialet. Dina perspektiv och synpunkter ar viktiga for
den fortsatta utvecklingen.
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| detta arbete har juridiska, tekniska och organisatoriska aspekter analyserats och diskuterats
ingdende. Dessa fragor ar grundlaggande forutsattningar for ett eventuellt framtida
anvandande och kommer inte att asidoséattas. Projektet syftar dven till att utforska hur
tekniken kan goras anvandarvanlig och driftsdker i en klassrumsmiljo.

Denna undersékning fokuserar dock specifikt pa de pedagogiska mojligheterna med Al-
avatarer iimmersiva larmiljoer. Syftet ar att tillfalligt avgransa perspektivet for att battre
kunna utforska hur tekniken skulle kunna anvandas i undervisningen, om férutsattningarna
finns pa plats.

Dina reflektioner kring pedagogisk potential - oavsett om de ar positiva, tveksamma eller
forsiktiga - bidrar till en mer nyanserad och representativ helhetsbild.
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Bilaga: Informationsbrev - infér intervjuer

Om projektet

Al-avatarer i immersiva larmiljoer ar ett applicerat forskningsprojekt som utfors av RISE
(Research Institutes of Sweden) genom EdTechLab. Projektet genomférs i samverkan med
skolhuvudman fran Knivsta, Mélndal och GTC (Goéteborgs Tekniska College) som damnar
kartlagga mojligheter och hinder med anvandandet av Al avatarer och immersiva Larmiljoer i
skolmiljo. For mer information, se Informationsblad-Al-avatarer i immersiva larmiljéer. For mer
information mejla: sandra.wissting@ri.se eller petter.wannerberg@ri.se

eller bes6k https://www.ri.se/sv/projekt/edtechlab-utforska-digitala-teknologier-for-skolan.
Genom diskussioner, workshops, omvarldsanalys, forskningssammanstallning och
gruppintervjuer genomfor vi en kartlaggning och gruppdiskussioner for att hdmta in perspektiv
fran de som arbetar i skolmiljon.

Ditt deltagande och villkor

Tack for att du har accepterat var inbjudan att delta i projektet och dela med dig av dina
erfarenheter, tankar och idéer om ny teknik i skolan. Intervjun / diskussionen kommer
genomfodras av din handledare eller kontaktperson. Om du samtycker kommer intervjun att
spelas in. Inspelningen kommer inte att delas med andra och kommer endast att lyssnas pa av
forskare inom ramen for detta projekt. Eventuella citat fran intervjun eller andra beskrivningar
kommer att avidentifieras och inte kunna kopplas till dig som person, om du inte uttryckligen
ger oss tillstand att gora det. Deltagandet i studien ar helt frivilligt, och du kan nar som helst
avbryta ditt deltagande utan att behdva ange ndgon anledning. Lds mer hos
Integritetsmyndigheten (https://www.imy.se).

Datasakerhet och GDPR

Inom projektet kommer vi inte att samla in information om dig fran nagra
personuppgiftsregister. De enda personuppgifter som behandlas ar de uppgifter som du sjalv
[amnar. Enligt personuppgiftslagen (1998:204) har du ratt att ta del av de uppgifter som
behandlas om dig samt att fa eventuella felaktigheter rattade. Datamaterialet kommer att
lagras hos RISE, som har det priméara ansvaret for genomférandet av studien och for
behandlingen av dina personuppgifter. Intervjuresultat och det material som samlas ininom
ramen for studien kommer att behandlas konfidentiellt, vilket innebér att obehdriga inte
kommer att ha tillgang till dem. Forskarna anvander Al-baserade metoder och verktyg, sdsom
LLM:er (Large Language Models), for 6versattning, transkribering och tidig analys av
intervjudata. Projektet foljer Vetenskapsradets forskningsetiska riktlinjer samt
dataskyddsférordningen (GDPR). Genom att delta i studien far du maéjlighet att dela med dig av
dina erfarenheter, lardomar, kunskap och rad till nytta for detta projekt, vilket ger oss forskare
sallsynt insikt och perspektiv. Tack for ditt bidrag till forskningen.

Vanliga halsningar,

Petter Wannerberg, forskare och XR-utvecklare
Enheten Livslangt Larande, RISE - Research Institutes of Sweden
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Bilaga: Medgivandeformuldr - infor intervjuer

Uppdaterat 2026-02-06, Stockholm

Projekt: Al-avatarer i immersiva larmiljcer

Jag bekréaftar hdrmed att jag har tagit del av informationsbrevet och fatt information om
projektet Al Avatarer i Immersiva Larmiljoer. Jag har dven informerats om att deltagandet i
studien ar frivilligt och att deltagandet kan avbrytas nar som helst utan att ange anledning.

De personer som genomfor studien kommer att strava efter konfidentialitet

Genom att sdkerstalla att inga obehériga far tillgang till det insamlade materialet. Materialet
kommer att férvaras pa ett sdkert sitt och endast anvdandas inom ramen fér amnet.

Jag samtycker harmed till att deltai den del av projektet Al Avatarer i Immersiva Larmiljoer dar
datainsamling sker genom intervjuer/ gruppdiskussion.

Ort Datum

For- och efternamn

Signatur
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Bilaga: Fragebatteri - infor intervjuer

Har kommer ett forslag pa fragebatteri, fangat av er input i Excalidraw under var workshop,
inklusive nagra av mina egna fragor och breddat och kategoriserat med Chat GPT. Kénn er fria
att andra men se till att synkronisera er sa att vi vet om ni kor samma fragor i varje
organisation, olika fragor eller sasmma generella fragor plus amnesspecifika fragor (se sist i
detta dokument). Om vi vet vilka fragor alla stéller blir det lattare att synka, sammanstélla och
jamfora svaren i efterhand. Kom ihag att detta dokument just nu bara ar ett forslag pa fragor.
Ni far gdrna komma 6verens om helt andra fragor, eller skapa ett helt annat fragebatteri som ni
tror ger battre diskussion eller mer intressant respons fran era respondenter.

Generellafragor:

1. Undervisning, larande och pedagogisk relevans

Vilka delar av ditt &mne eller din undervisning upplever du som svara att férmedla med
traditionella arbetssatt, men som skulle kunna utvecklas med hjalp av VR eller
immersiva miljoer?

| vilka @mnen eller moment ser du storst pedagogisk potential for VR-baserat larande?
Upplever du att immersiv teknik kan bidra till ett mer upplevelsebaserat ldrande
jamfort med traditionell undervisning? Pa vilket satt?

P3 vilket satt, om nagot, tror du elevernas engagemang och férstaelse paverkas nar
undervisningen blir mer interaktiv och upplevelsebaserad?

Hur mycket pedagogiskt innehall skulle ett sddant har verktyg behdva for att skapa ett
mervarde?

2. Al-avatarer som pedagogiskt stod

P3a vilka satt skulle en Al-avatar kunna stétta dig i klassrummet eller undervisningen?
Tror du att en Al-avatar kan hjalpa fler elever att komma till tals och kdnna sig sedda?
Varfor eller varfor inte?

| vilka @mnen eller situationer tror du att elever skulle ha stoérst nytta av en Al-avatar?
Vilken typ av stdd eller funktioner skulle du vilja att en Al-avatar hade for att kdnnas
meningsfull i undervisningen?

Hur tror du att avatarens fysiska gestaltning (t.ex. manniska vs. fantasifigur et.c.)
paverkar elevens trygghet och ldrande?

3. Organisation och praktiskt genomférande

Hur skulle undervisning med VR kunna organiseras i en klass med ett begransat antal
enheter, till exempel fem VR-headset?

Hur ser du pa samspelet mellan elever som &r i VR och de som inte ar det samtidigt?
Vilka praktiska utmaningar ser du i vardagen kring schemalaggning, klassrumslogistik
och arbetsro?

Vilka utmaningar ser du med att handleda elever som befinner sigi en virtuell varld?
Vad skulle behévas for anpassningar i den fysiska larmiljon for att mojliggora
anvandningen?
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4. Lararroll, arbetssatt och uppféljning

Hur upplever du att lararrollen férandras nar undervisningen sker i VR eller immersiva
miljéer?

Hur kan elevers larande och utveckling foljas upp och utvarderas nar interaktionen blir
mer fri och utforskande?

Vilka nya arbetssatt eller kompetenser tror du att detta kraver av larare?

Vad krévs for att du skulle kunna lita pa en sammanstéllning av elevens kunskaper
genererad av Al?

5. Likvardighet, tillganglighet och inkludering

Hur ser du pa méjligheterna for VR och Al-avatarer att framja likvardighet och
tillganglighet i undervisningen?

Finns det risker for att tekniken i stallet kan férstarka skillnader mellan elever? | sa fall
hur?

Hur skulle tekniken kunna anvandas for att stodja det differentierade elevunderlaget
och elever i behov av sarskilt stod eller sprakligt stod?

6. Risker, utmaningar och trygghet

Vilka upplever du som de storsta riskerna eller utmaningarna med att anvanda VR och
Al-avatarer i skolan?

Vad skulle du behova veta eller fa for stod for att kdnna dig trygg i att anvanda en Al-
avatar i undervisningen?

Vilken information kring informationssakerhet och integritet skulle du beh6va for att
kadnna dig trygg med tekniken?

7. Teknisk kompetens och férutsattningar

Vilken teknisk kompetens tror du krdvs av pedagoger for att arbeta med VR och Al-
avatarer pa ett meningsfullt satt?

Vilken niva av teknisk forstaelse tror du ar rimlig att foérvanta sig av elever?

Vilken kompetens eller vilket stod skulle behéva byggas upp pa skolan eller
huvudmannaniva?

8. Framtidsperspektiv och relevans

Hur relevant tror du att Al, VR och annan immersiv teknik kommer att vara i elevernas
framtida studie- och yrkesliv?

Ser du detta som ett tillfalligt komplement eller som nagot som pa sikt kan bli en
naturlig del av skolans undervisning?

Hur tror du att din arbetsmiljo paverkas pa sikt om delar av din undervisning och
interaktion med eleverna flyttas till virtuella miljoer?

Fyll pa - vilka fragor ser du att ni skulle vilja stalla till alla respondenter, oavsett omrade?

Specifika fragor
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Detta segment reserveras for de fragor som inte kanske ska stéllas till alla respondenter men
som dnda behover stéllas till en specifik grupp.
Fyll pa - vilka fragor ser du att ni skulle vilja stalla till era specifika respondenter?
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