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Slojdstuderandes tankegangar om formgivning i sl6jd

Stefan Myrskog och Joachim Hogvag

Den digitala utvecklingen fortsatter i accelererande takt och skolorna utmanas allt mer att anpassa sig
till denna verklighet. Inom skolamnet sléjd har man aven influerats av digitaliseringen i samhéllet som
paverkar sléjdens traditionella innehall och arbetssétt. Den har studien fokuserar pa att undersoka
slgjdstuderandes upplevelser av manuell och digital formgivning av fysiska produkter. Mera specifikt
utformades foljande fragestallningar: Vilka fordelar och nackdelar upplever slojdstuderande med
manuell respektive digital formgivning och Hur uppfattar sléjdstuderande att formgivning inom sléjd
ser ut i framtiden? Den empiriska undersokningen genomfordes som en fallstudie under varen 2018 vid
Abo Akademi i Vasa inom en produktplaneringskurs for elva lararstuderande i sléjd. Resultaten visade
pa att studerande upplever bade positiva och negativa sidor av manuell och digital formgivning.
Fordelar med den manuella metoden &r bland annat att den &r enkel och flexibel, medan man med hjélp
av den digitala metoden kan snabbt visualisera och gora forandringar pa skarm eller i VR (Virtual
Reality). Nackdelar med manuell formgivning ar till exempel att den &r langsam och tids- och
materialkravande, medan man i digital formgivning forlorar den taktila knslan samt att den kréver
digital teknisk kunskap. Ur ett framtidsperspektiv anser respondenterna att det ar viktigt att digital
teknik infors i formgivningen i slojd samtidigt som de &r oroliga Over att digitaliseringen tranger ut den
traditionella sl6jden.
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Inledning

Digitalisering ar en av de utvecklingslinjer som alltmer genomsyrar dagens samhéllsutveckling och som
ocksa forenar andra riktningar (Sarwant, 2012; Willermark, 2018). Eftersom den digitala utvecklingen
expanderar allt fortare utmanas skolorna att allt mer anpassa sig till denna verklighet. Den snabba
utvecklingstakten far konsekvenser for skolornas verksamhet och lararnas roll. Enligt Hylén (2011) och
Willermark (2018) finns det ocksa ett samhallstryck pa fornyelse av undervisningen. Manga intressenter
uttrycker forvantningar och férhoppningar om att forbattra eller effektivisera undervisningen genom
digitalisering. En annan utveckling &r att digitala redskap har blivit alltmer kraftfulla och mindre till
formatet. Detta tillsammans med internets 6kade tillganglighet har lett till att alla kan vara uppkopplade
i stort sett var som helst och nar som helst. Det maste ocksa beaktas att dagens barn, ungdomar och
vuxna ar mer digitalvana an tidigare vilket staller nya utmaningar pa dagens skola och utbildning (Lantz-
Andersson & Saljo, 2014). Utgaende fran den snabba forandringsprocessen i samhallet stélls skolorna
och lararna infor fragan hur de kan forbereda sig for denna verklighet och hur den digitala tekniken kan
implementeras i undervisningen pa ett meningsfullt satt. Bade pa det nationella och internationella
planet efterstrdvas goda pedagogiska ldsningar for vad ny digital teknik kan innebédra for
skolundervisningen. (Granfors & Backlund-Ké&rjenmaki, 2017; Salavati, 2016; Savolainen, m.fl., 2017.)
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I Finland har exempelvis Undervisnings- och kulturministeriet gett ut riktlinjer om hur den
allménbildande utbildningen bor utvecklas i flera olika projekt. I projektet “Nya ldrandemiljéer och
digitala material for grundskolorna” dr tanken att grundskolan fornyas med hjélp av pedagogik, nya
larandemiljéer och digitalisering av undervisningen (Undervisnings- och kulturministeriet, 2018). | ett
annat projekt, “INNOKOMP”, som ocksa finansieras av Undervisnings- och kulturministeriet och som
fokuserar pa utveckling av sléjdundervisningen ar de centrala delarna mangmaterialitet och digital
modellering (INNOKOMP, 2018). P4 basen av dessa riktlinjer stalls sl6jdlararutbildare, sléjdlarare och
slojdstuderande infor utmaningen hur de skall forhalla sig till informations- och kommunikationsteknik
och hur de skall anvénda digitala verktyg i sl6jdundervisningen.

| jamforelse med skolforskning om digitala verktyg i undervisningen ar forskningsomradet kring digitala
verktyg i sl6jdundervisning fram till idag relativt outforskat. Ur en Nordisk synvinkel har anvandandet
av digital teknik i sléjdundervisning dokumenterats med artiklar av forskare och sléjdlarare i antologin
SI6jd i en digital skola (Rylander & Lundstrom, 2017). Antologin behandlar utmaningar och mojligheter
med att anvanda digitala verktyg i slojdundervisning och undervisningspraktiker. | denna studie forstas
med slojd att eleven eller studeranden planerar och tillverkar fysiska artefakter av material som pa ett
eller annat satt harstammar fran naturen (Hartvik, 2013). Johansson och Porko-Hudd (2013) har
undersokt hur smarttelefoner kan anvéndas for att stodja traditionell slgjdverksamhet. Artikeln
diskuterar ocksa hur ny teknik forandrar satten for larande och kunskapshildning. Vidare har Nyman
(2012) forskat i hur digitala videor pa YouTube kan anvéandas i sléjdundervisningen. Han resonerar att
den stora utmaningen ar att hitta filmer av tillrackligt god kvalitet och ratt innehall for den aktuella
undervisningen. Bland sl6jdlararutbildare och slojdlarare har fragorna varit manga gallande hur man
skall infora digitala verktyg pa ett meningsfullt satt i undervisningen. Det finns sl6jdlarare som ser
digitalitet som en resurs i undervisningen, men det finns ocksa de som har upplevt férandringarna som
ett hot mot hantverket och dmnets karna. (Assmundsson, 2018.) Enligt Hiltunen och Porko-Hudd (2017)
finns det goda mojligheter att infora digitala inslag i sléjdsammanhang. De hédvdar att det finns
utmaningar med den nya tekniken, men att mojligheterna 6vervager.

Suojanen (2000) och Nygren-Landgards (2003) har i tidigare forskning forsokt blicka framat for att ana
sig till hur samhéllsutvecklingen kommer att se ut i ett framtidsperspektiv. De redogor for att det finns
olika centrala utvecklingstendenser i samhallet som paverkar utvecklingen och slgjdundervisningen. En
av dessa utvecklingsinriktningar &r att teknologin blir allt viktigare och samtidigt en sjalvklarhet inom
alla omraden. Teknologin ar inte langre en verksamhet i sig utan ett hjalpmedel for annan verksamhet.
Bade Suojanen och Nygren-Landgards argumenterar for att utbildningen bor forbereda manniskan for
ett hogteknologisamhalle med en hdg uthildningsniva och hog niva av kunskap, kultur och teknologi.
Vidare anser de att traditionell sléjdverksamhet i relation till ny teknologi kan forbéttra och rationalisera
arbetsprocessen samtidigt som helhetsbilden av arbetsverksamheten kvarstar. Samtidigt anser de att en
mangsidig sl6jdundervisning kan ge svar pa de forvantningar som det komplexa arbetslivet stéller pa
skolan. Genom helhetsskapande undervisning tillignar sig eleven en formaga att behérska hela
arbetsprocessen och se helheter, vilket de anser blir mer viktig i framtida undervisning.

Syfte och fragestallningar

Syftet &r att skapa kunskap om digitalisering i undervisning och specifikt i relation till formgivning i
sl6jd. Detta gors genom att understka sléjdstuderandes upplevelser av manuell och digital formgivning
av fysiska produkter i sléjdundervisning. Som studieobjekt utvaldes en grupp sldjdstuderande. Valet att
anvéanda slojdstuderande som undersokningsgrupp motiveras med att det finns sparsamt med tidigare
forskning om upplevelser av manuell respektive digital formgivning. Déarfor kan det ses som motiverat
och viktigt att fylla detta glapp inom forskningsféltet. Ett annat alternativ kunde ha varit att genomféra
studien bland sl6jdlarare och elever. Aven i denna urvalsgrupp 4r forskningen inom nimnda
problemomrade sparsam. Som forsta steg kandes det motiverat att genomfora studien bland
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slojdstuderande eftersom artikelforfattarna undervisar dessa till vardags. Det fanns darfor en naturlig
narhet till respondenterna och dartill en kurs som gjorde det majligt att underska problemet pa ett
naturligt satt. Som andra steg kunde det vara meningsfullt att utreda slojdlarares eller elevers upplevelser
for att fa in andra perspektiv inom forskningsomradet eller gora en jamforande studie mellan dessa

grupper.

Studien verkstilldes som en fallstudie varen 2018 vid Abo Akademi i Vasa inom en
produktplaneringskurs for studerande i slgjd. 1 fallstudien formulerades foljande fragestéllningar:

- Vilka fordelar och nackdelar upplever slgjdstuderande med manuell respektive digital
formgivning?

- Hur uppfattar sléjdstuderande att formgivning i skolan ser ut i framtiden?

Forskningsfragorna ar av olika karaktar. Den forsta karaktériseras av att undersoka slojdstuderandes
upplevelser och tolka deras erfarenheter av manuella och digitala formgivningstekniker. Utgaende fran
formgivningens olika faser (Lindfors, 1991) har forskarna valt att understka aspekterna; skissning,
prototyptillverkning och produktanalys. Dessa tre aspekter var viktiga steg i den produktplaneringskurs
som utgjorde ramarna for studien. Aspekterna ar grund for analysfragorna vilka besvarar den forsta
fragestallningen. Den andra forskningsfragan lagger fokus pa framtiden och utreder hur slojdstuderande
uppfattar och forutspar att formgivningen kommer att utvecklas inom sléjdundervisning. Tyngdpunkt
satts pa vilka mojligheter och risker studerande uppfattar med digital formgivning samt hur de ser pa
samhéllets framtida behov av digital formgivningskompetens.

Ur en sl6jdpedagogisk synvinkel ar det motiverat att bidra med forskning till detta problemomrade
eftersom det upplevs finnas en spanning mellan den manuella formgivningen och den digitala
formgivningen. Det kanns ocksa betydelsefullt att diskutera hur digital teknik kan implementeras i
formgivningen av slojdprodukter med tanke pa det samhallstryck som finns pa fornyelse av
undervisning. Kunskapsbidraget fran denna studie ar framst riktad till slojdlararutbildare, forskare inom
lararutbildning, formgivare, slojdlarare samt personer som é&r intresserade av manuell och digital
formgivning inom slojdens omrade.

Teoribakgrund

Det finns manga olika begrepp och modeller som anvands for att beskriva hur en produkt kan formges
och planeras manuellt eller digitalt. | det foljande definieras en del begrepp kortfattat och i relation till
hur de tangerar begreppet formgivning. Dérefter diskuteras forskning om digital teknik och
undervisning, digital teknik och sléjdundervisning samt manuell och digital formgivning inom
sl6jdundervisning. Vidare presenteras forskning som berdr formgivning i sléjdundervisning ur ett
framtidsperspektiv.

Begreppsdefinitioner

| en engelsksprakig kontext anvands ofta begreppet design som &r svartolkat pa grund av dess kulturella
bakgrund och fér att det anvands olika i olika branscher och dérfor inte kan direkt éverforas till en
svensksprakig miljo (Sjoberg, 2009). Begreppet lanserades i mitten av 1700-talet i och med
industrialiseringen som paverkade produktplanering pa ett avgorande sétt (Vihma, 2003). Enligt Ihatsu
(1996) var det maskinernas inférande som inverkade pa planering och tillverkning av produkter pa ett
dramatiskt satt och i det sammanhanget infordes begreppet industriell design i planeringsprocessen av
produkter. Wikberg, Ericson och Torlind (2015) skriver att designbegreppet anvands for att beskriva en
specifik form eller ett uttryck. Ibland anvands begreppet for att beskriva processen att designa for att
utveckla en viss l6sning. Personer som kallas for designers stravar till att utveckla I6sningar som
uppfyller manniskors behov av funktionalitet, anvandbarhet och lfsningar i vardagen. Ett annat
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kannetecken &r att designers oftast &r verksamma inom privata foretag eller inom industrin. Ett
narliggande ord ar produktdesign som framst anvands i engelskspréakig kontext och som kan ses som en
sndvare inramning av designbegreppet dar designern ar mer fokuserad pa en viss produkt. (McMillan &
Stewart, 2005.) De som haller pa med produktdesign ar vanligtvis verksamma inom designindustri och
anvander sig av olika designmodeller for att formge en produkt.

Produktplanering och produktutveckling ar ocksa angransande ord till produktdesign och anvands oftast
for samma andamal. Enligt Metsarinne och Kallio (2011) ar ett syfte med produktutveckling att forbattra
kvaliteten pa en produkt. Begreppen produktutveckling och produktdesign ar mer industri- orienterade
dar den ekonomiska biten har en avgdrande betydelse i planeringsprocessen. | fokus kan till exempel
vara hur en produkt kan utvecklas sa att den blir billigare att tillverka. Med digital produktplanering
avses en produktplanerings- och designprocess som atminstone fram till prototypstadiet anvéander sig av
digitala verktyg. | den undersdkande fasen (research-fasen) anvands digitala bilder och annan media
som inspiration, samt for att ringa in problemomradet. (Oh, Yoon & Hawley, 2004.)

I utbildningssammanhang och inom skolsldjden anvénds oftast begreppet formgivning. Anttila (1993)
forklarar att formgivning innefattar allt som ar planerat, ritat, konstruerat eller tillverkat. Varje foremal
har en form. Formgivningens viktigaste uppgift ar att astadkomma produkter med en sa bra form som
mojligt. 1 Finland har speciellt Anttila (1993) och Lindfors (1992) samt Sjoberg (2009) utvecklat
planeringsmodeller och forskat kring formgivning i sl6jd. Det speciella med formgivning inom skolslgjd
ar att det oftast ar en eller flera elever som bade planerar och tillverkar ett eller flera alster inom ett
bestamt arbetsomrade. P6llanen (2016) skriver att om en person deltar i alla faser fran att astadkomma
idéer, planera, tillverka och utvardera produkten kallas detta for “hel slojd” Daremot om personen bara
deltar i vissa faser av en slgjdprocess benimns detta som “partiell sl6jd”. Nar slgjdaren genomfor en hel
slojdprocess bor hen ha kunskaper och féardigheter bade inom planering och tillverkning. |
utbildningssammanhang behdvs ofta inldarning eller repetition av kunskaper och fardigheter som krévs
for formgivning och tillverkning. I jamforelse med industriell produktion ar férhallandet ett annat. Dar
utfors formgivningen av specialutbildade formgivare medan tillverkningen sker i en
produktionsanlaggning.

Digital teknik och undervisning

Forskning som relaterar till digital teknik och undervisning har pagatt &nda sen 1950-talet. (Koschmann,
1996; Salavati, 2016; Willermark, 2018). | den tidiga forskningen utvecklades tanken om hur digital
teknik skulle anvandas i undervisning. Inriktningen kallades for CAl (Computer Aided Instruction) och
grundade sig pa synen hur datorer skulle férandra undervisning (Koschman, 1996; Sljo, 2010). Efter
CAI har det ocksa forekommit andra traditioner sasom CAL (Computer Assisted Learning), CBL
(Computer Based Learning), HCI (Human—Computer Interaction) och manga fler. Vidare fanns det
ocksa en ide” om att datorer pa sikt skulle kunna ersétta lararen (Cuban, 1986; Saljo, 2010). Enligt Cuban
(1986) fanns det dock personer som var skeptiska till hur digital teknik skulle paverka undervisningen.
Séljo (2010) havdar att det inte finns sdkra bevis pa att inforandet av datorer och digital teknik forbattrar
larandet i undervisningen.

Under 2000-talet véxte forskningsomradet i takt med att digitala verktyg inférdes i undervisningen.
Forskningen 6vergick mera till ett kollaborativt larande med hjalp av datorstod fran att tidigare ha
betonat ett individualistiskt tankande till larande. Den digitala teknikens roll kom att besta i att stodja
kunskapsutbyte och l&rande i samarbete (Koschmann, 1996; Willermark, 2018). Hiltz (1994) teorier om
det “virtuella klassrummet” fick stort genomslag under denna tid. Hon hédvdar att det virtuella, till
skillnad fran det traditionella klassrummet framjar aktivt larande, samarbete och kommunikation mellan
deltagarna. Utifran det datorstddda samarbetslarandet utvecklades distansutbildningen genom
natbaserade kurser samt webbaserade kurser inom olika skolor for kommunikation mellan larare och
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elever (Bergmann & Sams, 2012; Willermark, 2018). Det har ocksa gjorts forskning om hur dagens
universitetsstuderande anvénder digital teknik i sina studier. Henderson, Selwyn och Aston (2017)
diskuterar i sin forskning om att universitetsstuderande anvander digital teknik framforallt for att
organisera sina studier och fa tag i information samt for att kommunicera med andra studerande.
Resultaten visade att digital teknik inte i forsta hand tillampas for att forbattra larandet i undervisningen
utan for att samordna och organisera studierna.

Sammanfattningsvis kan det konstateras att & ena sidan har den digitala tekniken utvecklats och
tillampats i syfte att realisera pedagogiska visioner i undervisning. A andra sidan har synen pa hur
undervisningen kan utformas och genomforas i syfte att stodja undervisning och larande paverkats av
den tekniska utvecklingen. Vidare har den tekniska utvecklingen och samhéllets digitalisering paverkat
synen pa vad elever behéver kunna for att sta rustade i framtiden. All detta komplexa samspel mellan
pedagogik, teknik och @mnesinnehall resulterar till att det stalls nya krav pa larares kompetenser.
(Willermark, 2018.)

Digital teknik och sléjdundervisning

Inom formgivning i sléjdundervisning har manuell formgivning och speciellt skissning som metod
undersokts av Sjoberg (2009). Suojanen (1991) berdr formgivningsprocessen och konstaterar att
klasslararstuderande ofta har svarigheter att uttrycka sig visuellt och att detta leder till att de inte
utvecklar sina idéer utan nojer sig med den forsta skiss som de astadkommit. Detta leder i sin tur till att
man i ett mycket tidigt skede av formgivningsprocessen laser sin planering vid ett alternativ utan att
reflektera 6ver andra mojligheter. Suojanens konstateranden stoder resultatet fran en studie utford i
slojdpedagogik dar en grupp studerande hade som uppgift att reflektera kring begreppet formgivning. |
studien framkommer att studerande mycket starkt kopplar ihop formagan att teckna med formagan att
kunna formge. De som anser sig ha svarigheter med att uttrycka sig visuellt undviker oftast att utveckla
sina idéer genom skisser och teckningar eftersom dessa inte Gverensstdmmer med deras inre bild.
(Sj6berg, 2000.)

Det har det gjorts mer forskning om manuell respektive digital formgivning inom nérliggande
amnesomraden sasom arkitektur, design, bild och hantverk. Det anses motiverat att beréra dessa
omraden som ligger nara slojdundervisningen eftersom det finns likheter i till exempel hur man ser pa
formgivning och hur formgivningsverktyg anvands. Goldsmith (2017) har jamfort manuell och digital
skissning hos formgivare som jobbar med arkitektur, speciellt med betoning pa snabb frihandsskissning.
| studien framkommer att manuell skissning har kognitiva fordelar som inte latt kan ersittas med
datorbaserade verktyg framforallt i den inledande fasen for produktion av idéer. Hon anser att den
manuella skissningen har positiva fordelar som snabbhet, oberoende av regler, flexibilitet och att den
kan samspela med visuell bildframstéllning. Vidare har Camba, Kimbrough och Kwon (2018) jamfort
manuell och digital skissning bland produktdesigners. | denna studie framkom det att det finns positiva
och negativa sidor med bada metoderna. Utmarkande nackdelar for digital skissning var faktorer som
problem med utrustning, hog inlarningstroskel, kostnader, brist pa taktil kansla. Chu, Hung, Wu och Liu
(2017) undersokt hur designtankandet paverkas hos design studerande vid anvéndandet av olika
skissningsverktyg, sasom manuell och digital skissning samt en kombination av de bada. Aven i denna
studie framkommer det att frihandskissning &r en mental aktivitet, en interaktiv process mellan hjarna,
6ga och hand och att det finns kognitiva fordelar med denna metod. Chu et al.(2017) argumenterar ocksa
for att det finns flera olika fordelar med digital skissning. Att det &r 14tt att skissa digitalt och l4tt att dela
och spara virtuellt. Det finns ocksa studier som ar kritiska till digitala skissningsverktyg och resonerar
for att de forsdmrar kreativiteten i formgivningsprocessen (Verstijnen et al.1998).

Lindfors (1991; 1992) och Anttila (1993) beskriver att inom sléjdundervisning 6vergar fasen for
skissning till att konkret utforma tredimensionella modeller eller prototyper innan den slutgiltiga
produkten tillverkas. Manuell prototyptillverkning har traditionellt anvants som metod bade av
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formgivare och studerande i sléjdundervisning for att testa olika idéer, material och tekniker innan den
slutgiltiga produkten tillverkas. Anttila (1993) och Rosell (1990) anser att tillverkning av manuella
prototyper &r ett starkt verktyg i formgivningsprocessen och att det finns manga férdelar med den. Det
mest utmarkande &r den taktila sidan, att fa kanna och uppleva formen med sina hander och att kunna
svéanga och se prototypen fran olika synvinklar. Aven andra forskare framlagger det unika i handen som
sinnesorgan som kan kopplas till manuell prototyptillverkning. Lundborg (2011; 2019) diskuterar
samspelet mellan hand och hjarna. Han h&vdar att handen kan ses som ett sinnesorgan dar
berdringssinnet spelar en huvudroll. Att kdnna och uppleva former till exempel av en trayta kréver en
oerhort vélutvecklad kansel. Genom fingertopparnas beréring urskiljs olika ytor, sasom sagat till
finslipat tramaterial. Kannande hander har ocksa en viktig roll vid bedomning av kvaliteten pa olika
material, sasom tyger och lader. Som &r en egenskap som kan vara sarskilt viktig inom vissa
yrkesgrupper. Hand och hjarna i samverkan uppfattar inte bara egenskaper som form, storlek och
temperatur utan ocksa konsistens, hardhet, fuktighet, torrhet, elasticitet, sprodhet och seghet.

Till digital prototyptillverkning anvénds datorer och andra digitala verktyg for att astadkomma digitala
prototyper. Med digital prototyptillverkning avses a ena sidan att prototyper formges med digitala
ritprogram pa dator och & andra sidan att fysiska prototyper tillverkas med digitala verktyg, till exempel
3D-printer eller laserskarare. Assmundsson (2017) har undersokt hur digital teknik och 3D-modellering
kan anvéandas inom slojdundervisning. De positiva aspekterna fran denna undersokning visar att digital
formgivning och 3D-printing 6ppnar upp nya sétt att formge och framstélla féremal samt att eleverna
far erfarenheter av digitala designverktyg. Undersokningen pekar ocksa pa att intresset for slojd och
digital formgivning 6kade hos pojkarna i klassen. Vidare framhaller Assmundsson att man valdigt latt
kan samarbeta mellan bild, teknik och sléjd i amnesintegrerade projekt for att utveckla kunskaper och
forstaelse av digital formgivning och teknik. De negativa aspekterna vittnar om att all ny digital teknik
tar tid att lara sig och kréaver ett djupare engagemang for att man ska forsta de olika arbetsmomenten.
Karppinen, Kallunki och Komulainen (2019) har undersokt hur man kan formge fysiska produkter med
hjélp av digitala verktyg i ett &mnestvergripande projekt. Studien genomférdes inom en sléjdkurs for
lararstuderande vars syfte var att formge smarta textilier. Resultatet fran denna studie visar att
interdisciplindr formgivning (interdisciplinary design) utvecklar l&rarstuderandes pedagogiska
tankande. Det interdisciplinara tankandet utvecklade ocksa studerandes forstaelse for att digitala verktyg
ar en del av en aktiv och meningsfull inlarningsprocess samt att anvandandet av digitala verktyg upplevs
som roligt bade av larare och studerande. Inom @mnesomraden som ligger néra sl6jdens omrade har
Bunnell (2004) forskat i hur 3D-hantverkare (3D designer-makers) kan implementera digitala
teknologier sasom CAD (Computer Aided Design), CAM (Computer Aided Manufacturing) och RP
(Rapid Prototyping) i sin kreativa verksamhet for att framstélla prototyper. Denna undersdkning visar
att digitala teknologier erbjuder stora méjligheter for 3D-hantverkare att utveckla sitt arbete. Bunnell
pastar ocksa att digitala teknologier inte passar for alla hantverkare och att det finns risk for att de nya
digitala verktygen undergréaver vérdet av det unika hantverket. Tidigare forskning visar pa en positiv
installning till digital produktformgivning och rapid prototyping hos bade elever och larare. Speciellt
betonas att workshopformat och hands-on upplevelser &r viktiga komplement till den
forelasningsbaserade undervisningen. Workshoppar skapar en battre forstaelse for tekniken och kan
paverka elevernas framtida yrkesval pa ett positivt sétt. (Sparks, Kadekar, Thakar & Liou, 2004.)

I Finland har sarskilt Anttila (1993) och Lindfors (1992) samt Suojanen (1991) och Sjoberg (2009)
beskrivit analysen av prototyper och modeller i formgivningsprocessen inom sldjdundervisning. De har
inspirerats av Papaneks (1984) funktionsanalysmodell som utgoérs av sex delfunktioner. Delfunktionerna
ar: 1) behov, 2) anvandning, 3) metod, 4) telesis, 5) association och 6) estetik, vilka var for sig innehaller
olika kunskap och som samverkar med varandra. | formgivningsprocessen 6verlag och i analysen av
prototyper och modeller kan dessa delfunktioner anvindas som hjalpmedel. Papaneks
funktionsanalysmodell kan anvéandas bade for att analysera manuella prototyper och digitala prototyper.
Enligt Lindfors (1992) &r utmérkande slojdhandlingar i denna fas att granska och utvérdera
formgivningen av prototypen innan tillverkningen tar vid.
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Ur ett allméant perspektiv beskriver Sanders och Stappers (2016) vilken roll prototyper spelar for
designers och formgivare. De argumenterar for att prototyper tillater formgivare att experimentera, testa,
transformera, utveckla och komplettera tidigare idéer. Prototyper &r ocksa ett verktyg for observation,
reflektion, tolkning, diskussion och uttryck. Vidare konstaterar Oh et al. (2004) att digitala prototyper
eller modeller kan visualiseras for analys och utvardering rent visuellt eller mera ingdende med hjalp av
CAE (Computer Aided Engineering). Férutom visualisering och analys pa en skarm majliggér VR-
tekniken en verklighetstrogen konceptanalys av en digital produktmodell innan man tillverkat en fysisk
prototyp. Den virtuella miljon i VR stravar efter att efterlikna verkligheten och mojliggor pa sa vis en
hybrid av en fysisk och virtuell produktutvéardering. Hussien och Nétterdahl (2015) har undersokt vilka
fordelar det finns med VR-tekniken inom undervisning. Studien visar bland annat att det finns manga
fordelar med den immersiva upplevelsen att anvandaren kan vara en del av en virtuell varld. En férdel
ar att VR-tekniken kan anvandas i manga olika undervisningssammanhang och att tekniken mojliggor
anvandaren att analysera och utvardera digitala prototyper i sin ratta miljé. En annan fordel ar att VR
sporrar anvandaren att vara kreativ speciellt inom sl6jdrelaterade omraden.

Formgivning i ett framtidsperspektiv

I relation till den snabba teknologiutvecklingen i samhallet framhaller Henderson et al. (2017) att dagens
och framtidens studerande &r mer digital vana an tidigare. FOr dessa studerande &r digitala miljéer mer
en livsstil, att man ar uppkopplad hela tiden, snarare an ett verktyg som man kopplar pa och av. Darmed
antas det att framtidens studerande har lttare att anvanda sig av olika digitala teknologier i deras studier.
| relation till sléjd och hantverk har Treadaway (2004) forskat om hur digitala teknologier kan stodja
formgivningen och tillverkningen av textila hantverk. A ena sidan konstaterar hon att digitala verktyg
har blivit viktiga hjalpmedel for att stddja det kreativa tdnkandet speciellt i det inledande skedet av
formgivningsprocessen. A andra sidan framlagger hon betydelsen av den manuella formgivningen med
att kanna och uppleva former. | ett framtidsperspektiv foresprakar hon att bade manuell och digital
formgivning kommer att vara viktiga pé olika sitt och att de kan komplettera varandra. Aven Goldsmith
(2017) anser att den manuella frihandskissningen kommer att ha sin plats for formgivare och designers
i framtida samhélle. Vidare argumenterar Chu, Hung, Wu, & Lie (2017) for att formgivare och designers
borde mer borja satta fokus pa design tankandet och inte pa vilket verktyg som ar mest lampligt for
andamalet. Bade Karppinen, Kallunki och Komulainen (2019) samt Chu et al. (2017) pastar att det
interdisciplindra tankandet borde beaktas mer 6verlag i framtida undervisning och inom undervisning
som agnar sig at formgivning av produkter. Dartill forutspar bland andra Hussein och Nétterdal (2015)
att VR-tekniken kommer att vara en nddvandighet i framtida undervisning sarskilt for att simulera 3D
presentationer.

Metod och genomférande

Den empiriska understkningen genomfdérdes inom en produktplaneringskurs for studerande i slojd.
Studerande som deltog i kursen var i aldern 20-28 (nio méan och tva kvinnor). Deltagarnas medelalder
var 23 ar. Samtliga studerade till amneslarare i sl6jd (teknisk sl6jd 10st, textilslojd 1st). Kursen bestod
av en manuell del och en digital del. I den manuella delen larde sig studerande om manuell skissning,
teknisk ritning och om prototyptillverkning och produktanalys. Den digitala delen gjordes i samarbete
med Experience Lab vid Abo Akademi och utgjordes av tre workshoppar. Tidsomfattningen for varje
workshop var 3 x 45 minuter. Workshopparnas innehall bestod i att studerande skulle fa kannedom om
produktplanering av fysiska artefakter med hjalp av digitala hjalpmedel sasom digital skissning och
digital modellering, samt experimentera med visualisering av 3D-modeller med hjélp av VR (Virtual
Reality).

Studie &r en kvalitativ fallstudie eftersom det Gvergripande syftet var att undersoka sléjdstuderandes
upplevelser av manuell och digital formgivning av fysiska produkter i sldjdundervisning. | kvalitativa
fallstudier laggs fokus bland annat pa att undersoka hur en viss grupp av personer upplever nagonting i
en speciell situation (Kvale & Brinkman, 2014.). En fordel med kvalitativa fallstudier ar ocksa narheten
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till respondenterna och stravan efter att fa en djupare forstaelse av respondenternas upplevelser (Holme
& Solvang, 1997). Dessa aspekter tillsammans med en konkret produktplaneringskurs motiverar valet
av metod for denna studie.

Utgaende fran det dvergripande syftet och fragestallningarna valdes webbenkéter och en avslutande
gruppdiskussion som datainsamlingsmetoder. Forskarna ansag att forskningsfragorna besvaras battre
om tva olika metoder anvénds i insamlandet av data (Stukat, 2011). Valet att ha webbenkat som metod
motiveras med att det finns fordelar med att fa insamlat data snabbt (Trost, 2011). Enligt Kvale och
Brinkman (2014) kan gruppdiskussion ocksa ses som fokusgruppintervju nar gruppen bestar av sex till
tio informanter. Gruppdiskussion valdes for att deltagarna fritt skulle fa ge uttryck for personliga asikter
kring temat. Samtidigt ger gruppdiskussion mojlighet att utrona kollektiva asikter i en grupp (Harding
2013).

Enkaternas utformning och genomférandet

Data som samlades in i anslutning till workshopserien bestod av tva enkéter samt en avslutande
gruppdiskussion. Enkéterna var webbaserade och anonymiserade. Upplagget for workshop och
datainsamling var enligt féljande:

Workshop 1: Introduktion och visualisering

Den forsta enkaten samlade in bakgrundsdata om deltagarnas alder, kon, studieinriktning samt en
sjalvuppskattning om intresset for manuell och digital formgivning. Deltagarna fick skissa pa iPad och
testa pa modelleringsprogrammet Skulptris. De visualiserade tidigare ritad mobel i VR som hade ritats
med ritprogrammet Google Sketchup. Vidare fick deltagarna inblick i Augmented Reality (AR) nar de
testade IKEAs mobelvisualiseringsprogram “IKEA Place” for augmented reality.

Workshop 2: Fortsattning

Fortsatt jobb med 3D-Modeller och visualisering. Ytterligare programvaror testas, Autodesk Fusion 360
och TinkerCad. Efter det andra tillfallet besvarade studerande fragorna i den andra enkéten som framst
berdrde fragor om fordelar och nackdelar med olika manuella och digitala tekniker som studerande fatt
prova pa under kursen. Dessa enkatfragor besvarar framst den forsta forskningsfragan.

Workshop 3: Avslutning

Kompisutvérdering av 3D-prototyper infor gruppdiskussionen. Dérefter fick deltagarna skriftligen och
skilt for sig svara pa tre oppna fragor. Fragorna berorde framtida mojligheter och risker med digital
formgivning inom sl6jdundervisning och deltagarnas uppfattning om samhéllets framtida behov av
digital formgivningskompetens. Fragorna diskuterades sedan gemensamt i hela gruppen tillsammans
med forskarna som ledde gruppdiskussionen. Gruppdiskussionen spelades in som ljudfil och ger i
huvudsak svar pa den andra forskningsfragan.

Databearbetning och analys

Studerandes svar analyserades utgdende fran ett induktivt synsatt och beskrivande innehallsanalys
anvandes som analysmetod (Boeije, 2010; Kvale & Brinkman, 2014). Genom det induktiva tdnkandet
var syftet att identifiera meningsbarande innehall och formulera allmanna forklaringar till
forskningsfragorna. Eftersom fokusen pa de tva forskningsfragorna var olika, analyserades varje fraga
skilt. I den forsta fasen sammanstalldes svaren fran enkaterna och gruppdiskussionerna. | den andra
fasen bekantade sig forskarna med materialet och laste igenom det flera ganger for att identifiera likheter
och skillnader samt for att finna beskrivande innehall.

Den forsta forskningsfragan, vilka fordelar och nackdelar upplever slgjdstuderande med manuell

respektive digital formgivning, sammanstélldes i Tabell 1-3. Utgdende fran datamaterialet for
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aspekterna skissning, prototyptillverkning och produktanalys bildades olika kategorier som forklarades
med beskrivande innehall och styrktes med citat av respondenterna.

Den andra forskningsfragan, hur sléjdstuderande uppfattar att formgivning i skolan ser ut i framtiden
besvaras utgdende fran de enskilda svaren och gruppdiskussionerna som baserar sig pa tre teman. For
varje diskussionstema identifierades olika kategorier som forklaras och belyses med asikter fran
respondenterna. Databearbetningen och analysen av materialet for den andra forskningsfragan kan till
vissa delar ses som en narrativ analys (Kvale & Brinkman, 2014), speciellt ifriga om respondenternas
muntliga berattelser.

Resultatredovisning

| resultatredovisningen presenteras forst bakgrundsvariabler ifrdga om deltagarnas sjalvskattning
géllande formgivning av produkter. Intresse for och erfarenhet av formgivning samt teknikvana.
Bakgrundsfragornas syfte var att granska om det fanns deltagare med avvikande intresse eller erfarenhet
som markbart kunde paverka deras svar.

Intresse for och erfarenheten av formgivning

Bakgrundsfragorna visar pa ett mattligt till stort intresse av produktformgivning, tva deltagare
rapporterade mycket stort intresse. Intresset for produktformgivning specifikt inom sléjdundervisning
rapporterades som mycket stort till véldigt stort. Intresset for digitala och manuella
formgivningsmetoder var jamnt fordelat i spannet (mattligt/mycket/valdigt mycket). Intresset for att lara
sig mer om digital formgivning var for de flesta deltagare mattligt till stort. Intresset for
formgivningsteorier var for de flesta deltagare mattligt. Erfarenheten av de manuella metoderna var for
de flesta deltagare nagot hogre (mattlig/stor) dn av de digitala (liten/mattlig).

Teknikanvandning/-vana

Anvandningsgraden av bordsdator eller barbar dator samt smarttelefon var hog bland deltagarna (varje
dag eller varje vecka), medan anvandningen av pekplatta (tablett) for de flesta var betydligt mindre
frekvent (nagon gang per vecka/manad/ar). For spel var anvandningsgraden av bordsdator for de flesta
lag (ndgon gang per ar/mer sallan), spel pa spelkonsol och smarttelefon var nagot mera frekvent i
jamforelse. De flesta deltagare anvande sig av 3D-modelleringsprogram atminstone nagon gang per
manad eller per ar.

Vilka fordelar och nackdelar upplever studerande med manuell respektive digital formgivning?
Den forsta forskningsfragan beror fordelar och nackdelar som studerande upplever med manuell
respektive digital formgivning. Resultaten presenteras utgdende fran studerandes upplevelser av
skissning, prototyptillverkning och produktanalys. Inom skissning identifierades nio olika kategorier
(Tabell 1).

Tabell 1. Sldjdstuderandes upplevelser av skissning

Typ Kategorier, fordelar Kategorier, nackdelar
Billigt Langsamt
N Manuell Enkelt och snabbt Svart att andra
Skissning
Snabbhet Hdogre inlarningstroskel
Digital Latt att experimentera Beroende av teknik
Dyrt

Som fordelar med den manuella skissningen betonade studerande att det &r billigt samt enkelt och
snabbt. Billigt asyftar att material och verktyg ar billigt att kopa in och anvanda och kraver inte storre
ekonomiska resurser. | fraga om, enkelt och snabbt, ar foljande citat beskrivande: Man &r inte bunden
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av en stromkalla eller en skérm, kan utféras var som helst nar som helst med en méngd olika verktyg,
finns direkt utan att behova exporteras och printas...(ID12). Detta beskriver det enkla och flexibla i att
det inte krdvs avancerad utrustning for att gora enkla skisser.

En del respondenter ansag att den manuella skissningen ar langsam och att det &r svart att andra, vilket
uppfattades som nackdelar med denna metod. Nagra respondenter ansag att den manuella skissningen
ar langsam i jamforelse med den digitala: Langsamt, for att fd exakt mdste man mdita mycket...(ID9).
Vad galler, svart att andra, betonade flera respondenter att det finns svarigheter med att a&ndra en manuell
skiss och att det blir kladdigt att sudda ut en skiss med suddgummi.

Angaende fordelar med digital skissning framkom snabbhet och latt att experimentera. Det ansags att
digital skissning dr snabbare och exaktare samt att det finns fler méjligheter med den: Snabbt, Exakt,
Enkelt att fi exakta mdtt...(ID9). Flera respondenter betonade att det finns manga olika méjligheter att
experimentera med digital skissning: Majlighet att leka med farger och former pa annat satt &an
manuellt...(1D12).

Som nackdelar for digital skissning uppenbarades synpunkterna hogre inlarningstroskel, beroende av
teknik och dyrt. Nagra respondenter poangterade att det kravs tid och kunskap for att lara sig nya digitala
skissningsprogram. Beroende och teknik, asyftar att anvandaren ar bunden till teknisk apparatur som
dator och olika program: | fraga om detta sager respondent (ID11) att digital skissning ...krdver en del
rekvisita och program. Det framkom att datorer med olika ritprogram kan vara dyra och att
ritprogrammen inte alltid ar gratis: ...kréver bra skissprogram som inte alltid ar gratis...(1ID12).

Tabell 2. Sl6jdstuderandes upplevelser av prototyptillverkning

Typ Kategorier, fordelar Kategorier, nackdelar
Manuell Fysisk forstaelse Tids- och
. . Taktil kdnsla Materialkrdvande
Prototyptillverkning
Snabbhet Tekniska svarigheter
Digital Virtuell verkighet Kraver kunskap
Taktil kdnsla sakna

Studerandes upplevelser av manuell och digital prototyptillverkning resulterade i 10 olika kategorier
som presenteras i Tabell 2. Nagra studerande betonade att det finns fordelar med manuell
prototyptillverkning som att man far en battre fysisk forstaelse och en battre taktil kansla for produkten.
Respondent (ID11) anser att det ar ...lattare att se perspektiv och forhallanden i verklighet an pa en
skarm, medan respondent (ID1) menar ...man kan kanna produkten med handerna och far kanske en
battre uppfattning om hur den ser ut. Angaende vilka nackdelar det kan finnas med manuell
prototyptillverkning tyckte manga respondenter att det ar tids- och materialkravande samt att det finns
risker med den: Tids och materialkrdvande att tillverka en fysisk prototyp...(ID11).

En del studerande ansag att det finns positiva sidor med digital prototyptillverkning, sasom snabbhet
och virtuell verklighet. Respondent (ID9) menade ... Om man har kunskap om 3D-ritprogram gar det
relativt snabbt att rita upp och printa ut en prototyp med 3D-printer. | friga om den virtuella verkligheten
pastod respondent (ID10) ...du har méjlighet att uppleva din prototyp i VR och far tolka proportioner pa
ett annat satt. Det framkom ocksa att det finns stora fordelar med att kunna se produkten direkt i VR
efter att man har skapat en teknisk ritning digitalt.

Utmarkande nackdelar med digital prototyptillverkning ar att det férekommer tekniska svarigheter och
kréver kunskap samt att den taktila kénslan saknas. Vissa respondenter menade att det h&nder att
tekniken inte fungerar och att det &r problem med programhanteringen vilket upplevs som negativt.
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Respondent (ID1) tyckte att det ...krdvs ganska mycket kunskap om programmet man anvander for att
kunna arbeta effektivt. | jamforelse med den manuella prototyptillverkningen fanns det manga
respondenter som saknade den taktila kéanslan i digital prototyptillverkning: man far inte kdanna pa
materialet eller produkten, kan vara svart...(ID4).

Tabell 3. Sl6jdstuderandes upplevelser av produktanalys

Typ Kategorier, fordelar Kategorier, nackdelar
Manuell Fysisk forstaelse Oflexibelt
Taktil kénsla Brist pa verklighetsuppfattning
Produktanalys o Enkelhet Tekniska problem
Digital | gnapbhet Produktférstelse
Digital (VR) | Verklighetsuppfattning Dyr teknik
Taktil kénsla saknas

Studerandes upplevelser av manuell - och digital produktanalys resulterade i 11 olika kategorier som
kan ses i Tabell 3. Kategorierna fysisk forstaelse och taktil kansla framkom som fordelar for manuell
produktanalys, det vill sdga analys av en fysisk prototyp. Somliga respondenter upplevde férdelar med
att kunna kanna pa produktens material och ytbehandling och inspektera till exempel olika
sammanfogningar: Mojlighet att fysiskt se och rora produkten, inspektera fogar och detaljer i produkten
konkret och "hands on"...(ID12). Nackdelar som uppstod for den manuella produktanalysen var den &r
oflexibel och brist pa verklighetsuppfattning. Respondent (ID4) menade att det ...kan vara svart att
andra saker om man har gjort nagonting fel och svart att utféra andringar fran den feedback analysen
ger. Ytterligare namns att prototypen ofta gors i mindre skala, vilket gor det svarare att uppfatta hur
storleken av den slutgiltiga produkten kommer att kdnnas: Svart att fa en kansla av den fardiga
produktens skala och utseende i verkligheten...(ID12).

Fordelarna med digital produktanalys pa skarm, det vill sdga utvardering av en digital prototyp,
upplevdes vara enkelheten och snabbheten att kunna visualisera produkten direkt efter att den ar ritad.
Upplevda nackdelar var problem med tekniken, samt att det &r svarare att uppfatta material och storlek
som framkom i kategorierna tekniska problem och produktforstaelse. Respondent (ID5) betonade ...att
den digitala tekniken inte alltid fungerar och respondent (ID1) tyckte ...svart att se produkten i relation
till andra foremal. Det kan konstateras att i digital prototyptillverkning och — produktanalys fanns det
vissa respondenter som upplevde nackdelar med att den tekniken inte fungerar ibland.

Digital produktanalys i VR uppskattades for kanslan av ratt storlek pa prototypen samt mojligheten att
se den i en verklig” milj6, som bildades inom kategori verklighetsuppfattning. Né&stan alla respondenter
betonade vikten av se prototypen i ratt miljo: Man har mojlighet att se den sa nara realitet som
mojligt...(ID7). Negativa aspekter av produktanalys i VR upplevdes vara teknikkostnader och i likhet
med sjélva prototyptillverkningen att det inte gar att fysiskt kdnna pa produkten. Dessa synpunkter
bildade kategorierna dyr teknik och taktil kdnsla saknas.

Hur uppfattar sléjdstuderande att formgivning i skolan ser ut i framtiden?

Den andra forskningsfragan utreder respondenternas tankar om hur formgivning i skolan ser ut i
framtiden. Resultaten presenteras utgaende fran de enskilda svaren och gruppdiskussionen som berorde
framtida mojligheter och risker med digital formgivning inom sldjdundervisning och deltagarnas
uppfattning om samhéllets framtida behov av digital formgivningskompetens. | denna presentation 1aggs
fokus pa att identifiera nya perspektiv som inte framkom i datamaterialet i den forsta forskningsfragan.
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Gallande vilka framtida mojligheter respondenterna ser med digital formgivning identifierades féljande
kategori, Som redskap att forbattra eller férandra undervisningen. Centrala detaljer som manga
informanter betonade var vilka framtida mojligheter det finns med VR-tekniken inom formgivning i
slojd. Respondent (ID9) tyckte att ...VR-tekniken &r nagot man borde anvanda sig mer av i just
slojdundervisning vid tillverkning av prototyper. | gruppdiskussionen framkom det ocksa att VR-
tekniken bidrar till att det blir lattare bade for eleven och lararen att se hur produkten kommer att se ut
innan den tillverkats fysiskt. Overlag poangterades att digital formgivning mojliggor ett enklare satt att
skapa en digital prototyp innan tillverkningen av produkten bdrjar: ...1araren har battre mojlighet att i
ett tidigt skede forsta och ge feedback pa den produkt som studerande eller elever vill skapa... (ID 10).
Manga respondenter framhdll ocksa 3D-printningens mojligheter och vilka fordelar den har. | gruppen
diskuterades det att ..nar 3D-printning blir vanligare s& kommer ocksd de digitala
skulpteringsprogrammen bra in som mgjliggdr mjukare former och ett annat satt att bygga upp en
digital modell som passar bra fér 3D printning.

Framtida risker som respondenterna upplevde med digital formgivning inom sldjdundervisning
resulterade i kategorierna, Forlust av manuellt hantverk och Ojamlik utveckling. Nastan alla
respondenter podngterade att det finns risker med att det sl6jdundervisningen gar mot ett automatiserat
arbetssatt och att det manuella hantverket faller bort samt att sl6jden blir for digitaliserad: ...riskerna
kan vara att det gar mot ett automatiserat arbetssatt dar det manuella hantverket faller bort... (ID2). En
del respondenter understryk ocksa att det finns risker med att finmotoriken och fingermotoriken
forsémras om sléjden blir for digitaliserad: ...finmotorik och fingerfirdighet lider...(ID11).
Gruppdiskussionerna styrkte ocksa detta uttalande, bland annat framkom det att vi inte far tappa bort
det manuella tdnkandet sasom manuell skissning och manuell farglara. Inom kategori, ojamlik
utveckling, betonade en studerande att utvecklingen ar ojamn ifraga om digital formgivning i teknisk
slojd och textilslojd. Respondenten ansag att det ar en risk att digital formgivning har framst
implementerats i teknisk slojd, medan textilsléjden har hamnat pa efterkalken: ...men risken finns om
det bara utvecklas inom teknisk slojd sa forsvinner den textila sidan...(ID12). 1 det sammanhanget
framkom det ocksa att det finns sparsamt med 3D-ritprogram inom textilslojd.

Hur respondenterna uppfattade samhallets framtida behov av digital formgivningskompetens ledde till
kategori, Viktig kunskap i vardagslivet och i arbetslivet. Manga respondenter ansag att digital teknik
kommer att 6ka pa manga olika satt bade i vardagslivet och arbetslivet och darfor ar det viktigt att
introducera digitala verktyg i sléjdundervisningen. Respondent (ID2) sade att ...digital formgivning
kommer att bli mer vanligt pa fritiden, till exempel 3D-printning. Flera respondenter forutspadde att det
blir mer vanligt med egna 3D-printers i hemmen och vilka mojligheter detta ger. Respondent (1D7)
namnde att om ...ratten pa grillen har gatt sonder behdver man kunna rita upp en motsvarande digitalt
for att kunna printa den. Ett tema som sarskilt kom fram i gruppdiskussionerna var kopplingen till
arbetslivet. Nagra respondenter ansag att det ar viktigt for eleverna att fa lite insikt i vilka mojligheter
som det finns med digital formgivning och att de far en forstaelse for hur produkter formges i samhéllet.
Respondent (ID12) sade ... Jag tror digital formgivning bara kommer ¢ka [...] sa elever behover vara
bekanta med det, och da ar det ett bra satt att bekanta sig med det redan innan de kommer upp till en
sa& hog niva att de forvantas kunna det. Om de introduceras till det i skolan ar de redan lite bekanta med
det sa har man grunder som man kan bygga p& nar man sen kommer ut i arbetslivet och behdver det.

Tolkning och diskussion

Den forsta forskningsfragan gallde vilka fordelar och nackdelar sléjdstuderande upplevde med manuell
respektive digital formgivning? Vi kan konstatera att bakgrundsdata visar pa ett ganska jamnt fordelat
intresse for digitala respektive manuella metoder bland deltagarna innan genomférandet av workshopen.
Det framkom &ven att det fanns ett stérre intresse for att lara sig metoder om formgivning &n teorier om
formgivning. Anvéandningsgraden av dator och mobiltelefon var hdg hos respondenterna. Detta innebar
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att de hade goda forutsattningar att ta till sig de digitala verktyg som presenterades under kursen och
workshopen. Vanan paverkar i viss man studiens resultat jamfort med om det handlat om en mer ovan
grupp. Detta var ett bra utgangslage for den praktiska kunskap som workshopen kunde bidra med och
visar att en workshop som metod var ett bra val istéllet for ett mer teoretiskt sétt att introducera de
digitala formgivningsmetoderna. Tidigare forskning har visat att det finns en positiv installning till
digital produktplanering hos saval elever som larare, samt att workshopar som format upplevs positiva
(Sparks et al. 2004).

| forsta forskningsfragan analyserades tre olika aspekter av produktformgivning, namligen 1)Skissning,
2)Prototyptillverkning och 3)Produktanalys. Utmérkande for skissning var att fastan respondenterna
noterade flera svarigheter med metoden, ansag anda alla att digital skissning hade fler fordelar an
manuell skissning. Vi anser att det har delvis kan vara ett resultat av att gruppen var relativt vana
datoranvandare. De fordelar med manuell skissning som framkom korrelerar bra med Chu et al. (2017)
och Goldsmiths studie (2017) som konstaterar att manuell skissning har férdelar som snabbhet, enkelhet
och flexibilitet. Vi instimmer ocksa med Chu och Goldsmiths tankegangar om att det finns rent
kognitiva fordelar med manuell skissning. | tidigare studier av Sjéberg (2000; 2009) och Suojanen
(1991) har det visat sig att lararstuderande som har svarigheter med att uttrycka sig visuellt ser det
manuella skissandet som nagonting negativt. | denna studie framkom inte direkt sddana resultat, men
daremot att manuell skissning ar langsam och svar att korrigera, vilket kan hanga ihop med att
studerande har svarigheter med att teckna. Fordelarna med digital skissning samstammer med tidigare
forskningsresultat (jfr Camba et al. 2018; Chu et al. 2017). Aven nackdelar med digital skissning
dverensstammer med resultat av Camba et al. (2018). Utgaende fran dessa resultat kan det konstateras
att manuell skissning har sin plats inom formgivningsprocessen i slojd, fastan den digitala tekniken
infors allt mera i undervisningen.

Vad galler fordelar med manuell prototyptillverkning upplevde studerande att man far en béttre fysisk
forstaelse och battre kansla for produkten an vid digital prototyptillverkning. Detta resultat konvergerar
med tidigare teorier av Anttila (1993) och Lundborg (2011) samt Rosell (1990). Att studerande upplever
att manuell prototyptillverkning &r tids- och materialkrdvande samt att det finns risker med den kan
forstas i jamforelse med den digitala metoden dar man inte anvander material pa samma satt och dar det
finns mer flexibilitet att &ndra pa prototypen. Fordelarna med digital prototyptillverkning handlade
framst om snabb visualisering och att uppleva prototypen virtuellt i VR i naturlig storlek och i ratt
omgivning. | jamforelse med Assmundssons studie (2017) kan det konstateras att digital
prototyptillverkning 6ppnar upp nya satt att formge och uppleva samt framstélla féremal bland annat
genom 3D-printning och laserskarning. Utgaende fran respondenternas och forskarnas asikter har
kanske den virtuella upplevelsen i VR mest fordelar i formgivningen av sléjdprodukter. Daremot
framkom det inte att det kan finnas fordelar med att samarbeta Over &mnesgranserna genom digital
prototyptillverkning (jfr Karppinen et al. 2019). Utmarkande nackdelar med digital prototyptillverkning
ansags vara tekniska svarigheter, att det kraver kunskap och att den taktila kanslan saknas, vilket ocksa
Overensstammer med Assmundssons (2017) studie. Trots att respondenterna upplevde ett antal relativt
stora nackdelar med digital prototyptillverkning, ansag de anda att den digitala metoden hade fler
fordelar &n den manuella. Att det vara manga respondenter som saknade den taktila kanslan vid digital
prototyptillverkning kan tolkas med att undersékningsgruppen var sl6jdstuderande. For dem ar det en
viktig dimension att fd kanna och uppleva former. Bade den manuella och digitala
prototyptillverkningen har sina fordelar. For formgivare &r det darfor viktigt att kunna kombinera
metoderna pa det mest fordelaktiga séttet och att kanna till styrkor och svagheter hos de olika metoderna.

I likhet med manuell prototyptillverkning framkom kategorierna fysisk forstaelse och taktil kansla som
positiva sidor i den manuella produktanalysen. Att med handen eller kroppen fa kanna och uppleva den
fysiska prototypen samstammer med Sanders och Stappers (2016) syn pa vilken roll prototyper spelar
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for formgivare. Detta tyder pa att den manuella analysen av prototyper &r av betydelse bade for sl6jdare
och formgivare dverlag. Nackdelar med den manuella analysen visade att den ar oflexibel och den ibland
har brister ifraga om verklighetsuppfattning. Speciellt att den &r oflexibel genom att det ar svart att géra
andringar pa den konkreta prototypen. Studien visar att en stor fordel med digitala metoder &r att
prototyptillverkning och produktanalys kommer nérmare varandra och gor det méjligt att snabbare
iterera mellan dessa tva steg. En digital prototyp kan snabbt utvéarderas pa skarm eller i VR, vilket
medfor att man sedan relativt snabbt kan utfora forandringar (jfr Oh et al. 2004). Foérandringsstegen gar
ocksa att spara och det ar latt att ga tillbaka till en tidigare version. Férutom detta skapar VR en mer
konkret kansla av produkten som ger battre mojligheter att analysera aspekter sasom storlek och form
(jfr Hussien & Natterdahl, 2015). | likhet med andra digitala metoder finns det negativa sidor i form av
kostnader, speciellt for VR, och teknik som strular. Det kan &nda konstateras att den digitala
produktanalysen har sina styrkor, s& lange man ar medveten om svagheterna. | 6verensstammelse med
Bunnell (2004) anser vi att den digitala formgivningsprocessen pa grund av de fordelar och nackdelar
som vi diskuterat ovan inte ar lamplig for alla slojdare. Vissa sl6jdare vill direkt utga fran materialet
som bas for formgivningen. Darmed blir det materialets olika egenskaper (fiberriktning, textur, vikt,
farg, etc.) som driver kreativiteten. Avsaknaden av materialkansla i den digitala processen kan darfor
vara ett hinder for sadana slojdares kreativitet (jfr Verstijnen et al.1998).

Den andra forskningsfragan gallde hur studerande uppfattar att formgivning i skolan ser ut i framtiden?
Enligt resultaten ansag respondenterna att digital formgivning kan anvandas som ett redskap att forandra
och forbattra undervisningen i framtiden. En forbattring &r att digital formgivning mojliggor snabbare
utformning av en prototyp. Det i sin tur gor det lattare for bade elever och larare att forsta prototypen i
ett tidigt skede, till exempel att visualisera den i VR. Resultaten tyder pa att speciellt VR-teknik och 3D-
printning kan forandra och forbattra formgivningsprocessen i slojd i ett framtida perspektiv. | relation
till detta havdar Hussein och Natterdahl (2015) att det finns manga fordelar med VR-teknik i
undervisning, att anvandaren kan analysera och utvardera digitala prototyper. Enligt Henderson et al.
(2017) bor det ocksa beaktas att framtidens studerande ar mer digitalvana an tidigare vilket gor att de
har lattare att anvanda sig av nya digitala teknologier sdsom VR-teknik och 3D-printning. Ingen av
respondenterna namnde majligheten att dela pa tjanster och dgande, vilket Chu et al. (2017) framhaller
som en viktig férandring i framtiden. Vi anser att denna forandring ar en viktig aspekt &ven om den inte
framkom i vart datamaterial. En majlighet ar till exempel virtuell samplanering av en produkt.

Gallande framtida risker med digital formgivning inom sldjd framkom faktorer som férsdmrad
hantverksskicklighet och forsamrad fingerfardighet samt en ojamn utveckling. Resultaten tyder pa att
det finns en viss oro bland informanterna att digitaliseringen tranger ut den traditionella sléjden vilket
ocksa Gverensstammer med Assmundssons (2018) studie. Aven Lundborg (2011; 2019) framhaller att
handen som redskap borde ha en plats i den digitaliserade varlden. Han fragar sig bland annat vad som
hénder med barnens hander och hjarnor nar skolan digitaliseras och skolsléjden ersétts av dmnen som
programmering och datakunskap? Av resultaten att bedoma och tidigare forskning tolkas det som att det
finns ett varde i det manuella gorandet, till exempel att kunna skissa for hand och att kunna kanna pa en
fysisk produkt. En annan utmaning for framtidens sléjdundervisning blir att hitta ratt balans mellan den
manuella och den digitala formgivningen och hur digital teknik generellt kan implementeras i
undervisningen pa ett meningsfullt satt. | det sammanhanget understryker Chu et al. (2017) att personer
som sysslar med formgivning borde mer téanka pa kreativiteten och designtankandet och inte pa vilket
satt man formger foremalet. | resultaten upplevde ocksa en studerande att det finns en risk att digital
formgivning utvecklas mer inom teknisk sl6jd &n inom textilsl6jd. Detta antyder att digital teknik har
utvecklats mer inom tekniska omraden, exempelvis moébelindustrin, an inom textila omraden.

| frdga om framtida behov av digital formgivningskompetens visade resultaten att det finns ett okat
behov av den typen av kompetens, saval i vardagslivet som i arbetslivet. Enligt resultaten och tidigare
forskning (jfr Suojanen, 2000; Nygren-Landgérds, 2003, Willermark, 2018) blir digital teknik allt
vanligare och en sjélvklarhet i dagens samhalle. 3D-printern ndmndes som ett allt vanligare verktyg som
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kraver att man har kunskap om digital formgivning. Vi anser att det finns en intressant parallell till &ldre
tiders balans mellan de artefakter vi da hade tillgang till och den reparationsmdéjlighet som da fanns. Det
mesta var gjort av naturmaterial och kunde relativt enkelt repareras av ndgon med grundlaggande
hantverksskicklighet. | dagens industrialiserade samhalle har komplexiteten i produkter och material
Okat pa ett sadant satt att det kan vara svart att med traditionella metoder och verktyg reparera och
underhalla de saker vi omger oss med. En diskmaskin kan bli obrukbar bara for att en plastdetalj gar
sonder. En ersattande plastdetalj kan relativt enkelt formges och 3D-printas av en person med digital
formgivnings- och teknikkompetens. Resultaten visar att det ar viktigt att det i slojdundervisningen ingar
digital formgivning sa att eleverna far en insikt i vilka mojligheter det finns med denna teknik. Suojanen
(2000) och Nygren-Landgards (2003) anser att det ar betydelsefullt att vi har en mangsidig och
helhetsskapande sléjdundervisning som motsvarar de forvantningar som det komplexa arbetslivet stéller
pa skolan.

Implikationer och konklusion

Syftet med den foreliggande studien var att undersdka sléjdstuderandes upplevelser av manuell och
digital formgivning av fysiska produkter i sléjdundervisning. Det data som samlades in har sina
begransningar eftersom studien har ett relativt 1agt deltagarantal. Konklusionerna fran studien kunde
darfor fa battre extern validitet genom upprepade studier med liknande fragestéllningar. Trots
begransningarna har analysen bidragit till en djupare insikt i studerandes forhallningssatt till manuella
respektive digitala inslag i sléjdundervisningen och vilka implikationer detta har for framtiden. Denna
kvalitativa fallstudie kan dnda anses representativ eftersom vi ar ute efter hur en viss grupp av personer
upplever nagot i en speciell situation (Kvale & Brinkman, 2014). Bade syftet och de resultat vi redovisat
ger upphov till nagra viktiga implikationer. Utgaende fran en sl6jdpedagogisk synvinkel vacks hos oss
flera centrala tankegangar.

Det finns en stark digitaliseringsutveckling i vart samhélle som aven genomsyrar skolans verksamhet.
En positiv aspekt med att tillampa digitalisering av formgivning inom sléjdundervisning &r att &mnet
och undervisningsmetoderna utvecklas och ger eleverna de verktyg som ett digitaliserat samhélle kréver.
Resultaten fran studien visar pa ett starkt intresse fran studerandes hall att introducera digital
formgivning i sl6jdundervisning. Manga studerande upplever att digitala formgivningsmetoder har
manga fordelar jamfort med de manuella, men ocksa nackdelar. Fordelar och nackdelar med respektive
metod forstarks ytterligare beroende pa den enskilde studerandes forutsattningar och arbetssétt.

En av de storsta svagheterna med en starkare digitalisering inom sléjdundervisning ar forlusten av
handens speciella roll som verktyg. Detta kom fram som ett resultat av undersékningen och forstérks
ocksa av bland annat Lundborgs teorier (2011; 2019). I en stark digitaliseringsbetonad skolmiljc riskerar
vi att undervérdera de positiva aspekterna av manuellt arbete som traditionell sléjdundervisning kan
erbjuda eleverna. Att framhalla fordelarna med manuella metoder blir speciellt viktigt inom
sléjdundervisningen som traditionellt vardesatter handens arbete. Om vi inte ger mdjligheten, framst
inom sléjdundervisning, att trana upp handens finmotorik riskerar vi att handens betydelse och funktion
som verktyg forsamras. Det ar saledes ytterst viktigt infor framtiden att kanna till och forsta bade
manuella och digitala formgivningsmetoders fordelar och nackdelar for att pa ett andamalsenligt satt
kunna anvanda bada metoderna. Vi behover bibehalla balansen mellan dem sa att vi tillvaratar
mojligheterna men undviker riskerna. Vi ser att sléjdundervisningen har en nyckelroll i att lyfta fram
och diskutera hur vi vardesatter handens egenskaper i dagens och framtidens samhalle. Diskussionen &r
relevant for alla yrkesomraden som kraver utomordentlig finmotorik i fingrar och hander.
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