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Forord

Framtiden bdrjar nu. Varje minut och dag. Men kdnslan av att vi verkligen star infor ndgot
annorlunda nytt borjar ga upp for de flesta av oss. Klimathotet var redan ett faktum nar
pandemin plotsligt fick varlden att stanna. Férutspaddd men @nda ovdntad. Det har fatt oss att
inse bade samhdllets sarbarhet och att kdnna var egen utsatthet. En forryttare till en ny, orolig
och mer turbulent tid menar nagra. Andra férnekar. Och de flesta forsdker bara leva pa. For vad
kan vi gora?

Fragar vi dem som ska leva i den har framtiden, det vill sdga barn och unga, sa & manga
oroliga och bekymrade. De vill gdrna bidra till att hitta l6sningar pa tidens utmaningar, men vet
inte hur. Och vad hdnder med oss dldre ndr den ofta exponentiella tekniska utvecklingen dndrar
forutsdttningarna for vara liv pa sdtt som vi har svart att férsta och i en hastighet som svindlar.
Hur kan vi ldra hela livet? Och den i ett demokratiskt samhdlle sa grundlaggande fragan - hur
vill vi ha det egentligen? Var kan vi prata om det?

Kanske kan dagens och morgondagens edutainmentaktérer fylla den roll som folkrorelsernas
bildningsaktorer en gang gjorde? Den stora utmaningen tycks vara hur var uppmdrksamhet
“kidnappas” och hur vi slésar med var tid pa sddant vi egentligen inte finner meningsfullt.
Larande dr en ddesfraga inte bara for den enskilda individen utan for organisationer och
samhallet i stort. En av den har rapportens hypoteser dr att vi befinner oss i krisens och det
stora omtagets tid. Gamla sanningar ifragasdtts och manga upphor att galla. Manga behover
hitta de nya arbetsformer och partnerskap som kan bdra in i framtiden. Det 6ppnar for nya
(6sningar inte minst som nagra av nycklarna till framtidens lustfyllda ldrande handlar om
autenticitet, gemensam problemldsning och samskapande.

Vad kan da vi som sysslar med olika former av kunskapsformedling, bildning och upplevelser
gora? Hur kan vi hjdlpa manniskor att orientera sig i en vdrld som ter sig allt mer komplex? Och
hur ska vi sjdlva skapa fruktsamma samarbeten och navigera i allt detta? Det &r anledningarna
till att vi tagit hjdlp av Kairos Future i arbetet med den hér rapporten. Fragorna dr hogaktuella
inte minst for oss, Tekniska museet, som har till uppgift att stimulera intresset for teknik och
naturvetenskap och diskutera teknikens betydelse fér samhallsutvecklingen. Men vi tror och
hoppas att rapporten kan vara inspirerande och utmanande for fler. Det handlar ju trots allt om
allas var framtid.

\
Peter Skogh

Museidirektor Tekniska museet
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Fran historia till framtid

Stiftelsen Tekniska museet foddes i en annan tid. Det &r ett barn
till forsta varldskrigets fasor, det tidiga 1900-talets fattigdom,
pandemi och insikter om Sveriges utsatthet, brister och
utmaningar. En tid nérindustrialiseringen stopte om samhallet i
rasande fart och traditionella vérderingar ifrdgasattes och byttes
mot nya. Det som nu kallas den andra industriella revolutionen.
Tekniska skapades av dem som sdg méjligheter, av dem som ville
ndgot nytt och annat, av optimister, uppfinnare, innovatérer,
ingenjérer och entreprendrer. De tog oss hit dér vi dr nu. Pa gott
och ont. Vi har aldrig haft det béttre, men har aldrig heller statt
infér storre utmaningar.

Nu, ndstan hundra ar senare, da tiden ater tycks byta fot ar vi
fortfarande optimister, drivna av lusten att utforska. Vi ar mitti en
tid da edutainmentaktorer med uppdrag att formedla forstdelse
for samhdllets forandringkrafter eller samspelet mellan teknik
och samhalle starinfdr en stor, viktig och spannande uppgift.
Framtidens edutainmentaktor forstar att [@rande ar for viktigt for
att sdttas i ett snavt fack. Framtidens edutainmentaktorer bidrar
till att forldnga skolans rdckvidd, att nd utivardagen, pa fritiden,

vid nya tillfdllen och platser. Genom att stdrka manniskors lust till
larande och formaga att ldra hela livet bidrar edutainment bade
direkt och indirekt till det samhallsbyggande som &r sd viktigt nu
under det snabbt framvaxande drhundrade som star framfor oss.

Syftet med den hdr rapporten dr att mala en bild av det
forandringslandskap vi befinner oss mitti och att identifiera
nycklar for att lyckas i framtiden. Du kommer att fa l@sa om de
stora drivkrafter som fort oss fram till ett 6desldge i historien och
de konsekvenser detta far nar det galler manniskors konsumtion,
syn pa ldrande och kédnsla av samhorighet med samhdllet i stort.
Du kommer ocksa att fa ldsa om hur detta foranderliga landskap
driver fram behov av nya férmagor hos bade edutainmentaktdrer
och deras samarbetspartners — och hur man bast kan svara pa
dessa behov.

Att fylla mdnniskors liv med nagot som utvecklar eller
inspirerar manniskor dr starkt rotat i edutainmentaktdrernas
uppdrag. De riktigt framgangsrika edutainmentaktorerna vet att
varje 6gonblick i livet dr en chans till larande och utveckling om
det gors pa ratt satt och i samarbete med likasinnade partners.
Den enda konkurrenten ar det tomma tidsfordrivet.



Framtidens
edutainment

Konsten att fangsla ar hjartat i
kunskapsformedling

T alla tider har god pedagogik byggt pa formagan att fangsla.
Isa matto har den goda pedagogen och kunskapsférmedlaren
ocksd varit underhdllare. De som i bilder eller konkret handling
varit skickliga pa att levandegdra och som haft formagan att
dra dhorare och studenterin i en upplevelseresa, har ocksa varit
de som varit bast pa att nd fram med ett minnesvart budskap,
vardefull kunskap eller erfarenhet. Helt enkelt formagan till det
vi, dven i det svenska spraket, skulle kalla storytelling.

I takt med att konkurrensen &kat har dock kraven pa
pedagogen hoijts. For att fanga och behalla uppmarksamheten
krdvs alltmer. Det var l@nge sedan ndgra diabilder gjorde att man
kunde vdcka uppmarksamhet som ldrare. Och om det forr rackte
for ett museum att stdlla ut intressanta och uppseendevéckande
foremal, eller att kopa och visa upp ett kuriosaskap for att
forstumma sina vanner, sa dringet av detta idag tillrdckligt for
att locka fram mer an ett hojt nostalgiskt 6gonbryn.

Parallellt med dessa vaxande krav har edutainmentaktorer
mott konkurrens fran nya spelare som agerari en helt digital
varld. 2005 skapades Youtube och idag ar plattformen varldens i
sarklass storsta utbildnings- och underhallningskanal. Youtubes
overldgsna tillgdnglighet dr forstas en av nycklarna och dar
finns massor av vdlproducerat utbildningsmaterial. Samtidigt
ar manga filmer pa Youtube mycket enkla i sin produktion och
uttryckssatt och d@r anda omattligt populéra vilket forvirrar
konkurrentlandskapet. Vad ar det som lockar?

Framtidens edutainment

Redan idag lever alltséd saval utbildnings- och underhallningsaktorer
pa en arena som dr vasensskild fran den som gallde for bara
nagot eller nagra decennier sedan, kanske rent av for bara

nagra fa ar sedan. Men hur blir det dd i morgon? Vilka krafter
omformar edutainmentarenan och vad kan tankas kdnneteckna
framtidens framgangsrika edutainmentaktdr? Naturligtvis vet
ingen detta med sakerhet, ty det enda vi med sakerhet vet om
framtiden ar att den inte blir exakt sd som vi forestéller oss den.
Eller som Mark Twain uttryckte det: “Det @r svart att sia, sarskilt
om framtiden.”

Inom definitionen av den typ av
edutainmentaktor som denna rapport

riktar sig till faller till exempel museer,
science centers, bibliotek, hembygdsgardar,
djurparker, temaparker, maker spaces,
experimentverkstdader och fornminnesplatser
med personal. Listan gar att géra annu langre,
till exempel nojesparker och gallerior med
edutainmentambition.

Vi vill dock valkomna alla som vill framja
lustfyllt larande och nyfikenhet att ta del av
rapporten och omsatta dess innehalli sin
verksamhet!

Trots detta dr det viktigt att gora kvalificerade
gissningar, inte minst for att utan gissningar sa
har man inget att ta spjarn emot ndr man ska valja
vdg mot framtiden.

Plats och personal som unika tillgangar
Syftet med den hér rapporten &r alltsa att vara ndgot
edutainmentaktorer kan ta spjarn emot, som kan ge uppslag och
idéer infor framtiden. Den handlar om framtidens edutainment,
och de krafter som paverkar den, men for att vi ska slippa tala
om allt och intet har vi valt att gora tvd avgransningar.

Den férsta avgransningen handlar om att vi tar utgangspunkt
i de aktorer som forfogar dver en fysisk plats och har personal
som aktivt arbetar med att gestalta ldrande upplevelser
pa denna plats. Aven om skola och forskola kvalarin i den
definitionen har vi valt att inte explicit tala om skolan i det har
sammanhanget, mer @n som en partner till edutainmentaktorer.
Det dr den andra avgransningen. Skolor kan sdkert hdamta
inspiration fran rapporten, men ndr vii fortsdttningen talar om
edutainmentaktorer sa tanker vi inte specifikt pa skolor, dven om
framgéngsrika skolor ofta d@r just lysande edutainmentaktérer.
Avgransningarna innebar framfor allt att det hdrinte &r en
rapport om hur man blir en framgangsrik renodlad digital
edutainmentaktor. Daremot kommer framtidens framgangsrika
edutainmentaktorer sdkerligen arbeta med stora digitala inslag.
Fragor om vad som hdnder ndr digitala upplevelser utmanar vara
idéer om lekfullt l@rande eller den mer existentiella fragan om
platsen har nagon roll att spela inom edutainment i en framtid
som blir alltmer digital, blir alla relevanta. Mer om detta senare.




Fran mishmash till medveten kombination
En annan begransning, eller underliggande antagande,
vi gjorti denna rapport ar att edutainmentinte handlar
om att man, grovt forenklat, tar lite undervisning och blandar
upp det med underhallning for att halla publiken n&jd. Inte
heller handlar det om att bérja med nagot som redan ar
underhallande och slentrianmdssigt krydda med lite fakta.
Istéllet &r synen pad edutainment genomgaende i rapporten
att man har siktet tydligt installt pa det lustfyllda ldrandet och
nyfikenhetsframjandet och hdmtar kraft ur alla tankbara kallor
for att uppna detta. Det basta ur spellogiken, kraften i konsten,
djup kunskap om mekanismerna bakom motivation, pedagogik
och beteendevetenskap och de bdsta mojligheterna i de digitala
formaten. For attinte tala om att framja det lustfyllda i sjdlva
larandet i sig. Ska man blicka framat ar det viktigt att forst veta
var man star. Och for att lyckas med det ar det bra att zooma ut
och satta in det egna nuet i ett storre och langre sammanhang.
Med nddvandighet innebar alla sddana aktiviteter att man maste
underkasta sig starka forenklingar och generaliseringar. Utan
dessa ar de svart att se de stora dragen. Beskrivningen nedan
kommer ddrmed av alla de som har djup kunskap inom nagot
specifikt omrade att uppfattas som en dverforenkling, kanske
rent av en falsk sadan. Det ar dock alltsa bade avsiktligt och
nodvandigt.

Var ar vi
och varifran
kommer vi?

Edutainmenti tiden

Begreppet edutainment myntades av Walt Disney Company
1948 for att bendmna en programserie om djur och natur. Idag
anvands begreppet oftast som “underhallning i undervisande
syfte”, och da ofta med stod i videoproduktioner eller tv-spel.

Fran fabler till studiecirklar

Som vi redan konstaterat har dock edutainment funnits i
tusentals ar och sagornas sedeldrande fabler ar till exempel

en tidig form av edutainment. Fragan d@r om den mer

moderna formen av edutainment kan sparas tillbaka till
upplysningstidens ideal och de forsta moderna museernas
grundande fran slutet av 1700-talet, Louvren dppnade till
exempel 1793 och 1786 dppnades det som nu ar Naturhistoriska
museets samlingar for allmdnheten. S mycket underhallning,
med dagens matt matt, bjod kanske inte datidens museer pa
men ofta rdckte det med att stélla ut ett fascinerande och okant
foremal for att vdcka intresse och nyfikenhet utifrdn principen
att allt nytt &r intressant.

Med upplysning och demokratisering foljde folkbildning med
folkbibliotek, forelasningsforeningar, [jushilder, studiecirklar
och mycket annat. All undervisning och all bildning var
inte underhdllande, men de talare som hade den bdsta
berdttarformagan hade ocksa formagan att locka de flesta
besdkarna.

Edutainment handlar inte bara om att blanda “underhallande” och
“ldrande” utan snarare om att férsta att en bred médngd element ingar
ildrande i sig, varav spanning och pedagogik dr tva komponenter. Det
bésta fran konst, spel, praktiskt arbete med hdnderna eller sociala
aktiviteter kan alla inga i konceptet.

Folkbildningsvag blir helgkurs

Det tidiga 1900-talets breda folkbildningsvag ar sedan

lange historia av manga skal, kanske framst en vaxande
uppmarksamhetskonkurrens, dar terminslanga studiecirklar har
blivit fyra kvillstraffar eller en helgkurs. Foreldsarforeningarna
har dock fatt en rendssans pa senare ari form av talarbyradrivna
konferenser och foreldsningar, dar de mest efterfragade
foreldsarna har férmaga att kombinera stand-up med
minnesvart innehall. Den stora volymen har dock flyttat ut

pa Youtube dar de mest sedda Ted-foreldsningarna, sasom

Hans Roslings, nar miljonpublik. James Veitchs underhallande
9-minuterstal om vad som hdnder nédr du svarar pa ett spam-mail
har till exempel 32 miljoner visningar.

Digitala format okar tillgangligheten

Om Youtube ar de senaste decenniets edutainmentkomet,

far nog datorspelen sdgas vara de senaste kvartsseklets
motsvarighet. Det dr svart att verskatta den paverkan som
datorspelandet haft pa samhalleti stort. Datorspelandet ar
till exempel bland Generation Z, fodda 1995-2004 ett av de
storsta intressena vid sidan av bland annat musik, vanner

och traning?, och Internetstiftelsen konstaterar att tre av

fem internetanvandare spelar spel, bland yngre ar siffran 70
procent. Var femte internetanvandare valjer ocksa att anvdnda
internet for att titta pa andra som spelar, bland 12-

till 15-aringarna ar det fler an tre av fem som gor det.?
Edutainment och ldarande behover dock sattas i ett bredare
perspektiv for att vi ska forsta vad det fargats av under
decennierna och for att forsta samspelet med samhallets
utveckling i 6vrigt. Genom att forsta de ldngsamma, ofta
cykliska, férdandringarna i omvarlden kan vi ocksa fa ledtradar
till att forsta edutainments utveckling framat.



Tidsandans krumbukter rimmar val...

Parallellt med utveckling inom utbildning och edutainment
har vi 6ver decennierna sett en forskjutning i tidsandan. Under
efterkrigstidens forsta decennier var till exempelingenjoren
den stora hjdlten, mannen, for det var oftast en man, som
"byggde landet” i form av saval industrier som vdgar och
bostdder. Féga forvanande ville manga av tidens smapojkar likt
Jan Myrdal® garna bli “meccano-pojkar” och bygga sina egna
konstruktioner, om @n i mindre skala.

Med var forsta moderna miljokris pa 1960- och 70-talen
forskots perspektiven. Den hyllade tekniken visade sig ha
baksidor och ingenjdrerna varinte l@ngre hjdltar utan allt
oftare skurkar. Industrialister som tidigare skapat jobb ansags
nu skapa dod, nagot som barnen fick ldra sig i tv-program som
Ville, Valle och Viktor. Om unga tidigare dromt om en framtid
via Teknis (Tekniska hogskolan), var det nu snarare Sopis
(Socialhdgskolan) som hagrade, och en framtid i Karl-Bertil
Jonssons anda inriktad pa samhdllets olycksbarn.

Med 80-talet vreds tidsandan ytterligare ett kvarts
varv. Globalisering, allemansfonder och avreglering av
finansmarknader skapade nya méjligheter. Alska dig sjalv
och Sikta mot stjdrnorna* blev tidens bestsellers och Sopis
byttes mot Handels och en framtid som borsméklare, eller
finansvalp med en datida LO-ordfdérandes ord. Till och med
Socialdemokraterna kunde vinna ett val med en méklare, en
Oppen sporthil och en dalmatineri framsatet. Den enhetskultur
som var sa stark pa 50-talet hade sakta vittrat ned, och med
den de enkla och sjdlvklara sanningarna. I dess stélle kom ett
mer postmodernt tvivel pa att det 6verhuvud taget fanns nagon
annan sanning an den att det inte fanns nagon sanning alls.
Foljaktligen var 90-talets mest populdra TV-serie “a show about
nothing”, helti den ironiska Generation X:s smak. Serien hette
som bekant Seinfeld.

Med 00-talets intdg vreds tidsandan sakta pa nytt. Ironi
ersattes med allvar. Den globala scenen upplevdes plotsligt inte
som sa 6ppen och spannande som for Generation X pa det glada
90-talet, utan snarare som otrygg och skrammande. Jakten pa
identitet och dkthet tog ny fart, med polarisering, politisering,
populism och rop pa starka ledare. En ny ungdomsgeneration,
befriad fran tidigare generationers ironiska forhallningssatt
gjorde entré. Saker skulle vara pa allvar och pa riktigt, och

riktiga jobb som ingenjdr och ldrare trumfade plotsligt 90-talets

"jobba med media”.

% Klaffbron for
stambanan Gver
Sodertalje kanal.
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Hartman, S/Teknis 4
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Ddri denna brytningstid star vi idag och blickar framat. De
institutioner som format efterkrigstiden ifragasatts, oavsett om
de heter FN, WTO, WHO, Nato eller svensk sjukvard.

Den varldsordning vi forlitat oss pa finns inte mer. Den sanning
vi sa lange trodde pa, att alla lander var pa vdg mot en upplyst
vasterlandsk demokrati, galler inte langre. Och mitti allt detta
accelererande teknikutveckling och framvaxten av en helt ny
global digital infrastruktur med annu okanda konsekvenser.

...med teknologi och investeringar i byggd miljo

Ser vi till teknologi och infrastrukturinvesteringar foljer de

ett liknande monster. Under efterkrigstiden lades grunden

for ett bilburet samhalle och bostdder at alla. Kommunernas
mojligheter att separera investeringar fran l6pande utgifter
gjorde det mojligt att ldna for att bygga, vilket drev pa
bostadsbyggandet. Attio ar tidigare, 1856, startade en liknande
fysisk ombyggnad av landet nar finansminister Gripenstedt
lyckades baxa igenom stambaneutbyggnaden i Sveriges riksdag.
Stambanan mellan Stockholm och Géteborg och Malmé var

ett gigantiskt projekt som ocksa kravde upplaning i stor skala,
och som pa samma satt som bilismens infrastruktur byggde om
landet, och enligt vissa, lade grunden for industrialiseringen av
Sverige.

Bada dessa epoker, som vi iillustrationen pa ndsta sida
kallar samhallets var, skulle forenklat kunna beskrivas som
planstyrda, i varje falli storre utstrackning an héstarna som
varit mer marknadsstyrda. Om efterkrigstiden var bilismens
tidevarv, vilket krdavde tunga investeringar i infrastruktur,
var 80- och 90-talen datoriseringens och mobiltelefonernas
dito. Persondatorrevolutionen kravde inga tunga samhalleliga
investeringar, den vaxte fram och finansierades i stor
utstrackning underifran genom att enskilda individer och
foretag skaffade datorer och sa smaningom bdrjade
koppla upp dessa. Bredband och mobilnat har visserligen
kravt investeringar, om d@niannan skala dn jarnvdgar och
motortrafikleder och harinte heller pa samma satt direkt ritat
om kartan. Darmed har de senaste decenniernas tekniska
revolution gatt hand i hand med den individualiserings- och
frihetsrevolution som pagatt parallellt.




Dags for det stora omtaget?

Man brukar sdga att historien inte upprepar sig, men att den
rimmar. Om sa dr fallet innebar det att vi nu starinfor en ny
lang samhallsbyggnadsepok, en period nar “landet” ska byggas
pa nyttiform av saval institutioner som infrastruktur. En icke
alltfor kvalificerad gissning ar val att denna epok kommer att
prdglas av investeringari saval gron som digital infrastrukturi
den storre skalan, som svar pa saval miljo- och klimatkris som
digitaliseringens ndsta vag med molnbaserad infrastruktur,

Al och 5G. Kanske kan rentav covid19-krisen skynda pa detta
omtag.

Det stora omtaget innebdr ett nytt ldge for alla aktorer,
oavsett vad de sysslar med. I korthet skulle man kunna siga att
snart sagt varje verksamhet befinner sig i en existentiell kris,
dar den stora fragan handlar om vad man ska dgna sig at om
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Omprévningens epok

5, 10 eller 15 ar, ndr grundvalarna for de senaste decenniernas
verksamhet tycks ramna, ibland snabbt, ibland mer smygande.
500 nordiska foretagsledare konstaterade for ett par ar sedan

i en enkdtundersokning att de trodde att deras affarsmodeller
skulle halla nagra fa ar, innan dess skulle de behova uppfinna sig
sjdlva pa nytt.’

En madngd olika trender driver fram detta behov av att
uppfinna sig sjalv pa nytt. I ndsta del av rapporten ska vi ta en
titt pa de trender som formar var samtid. Nagra har karaktdren
av drivkrafter som ar sjdlva anledningarna bakom behovet av
forandring i det stora perspektivet. Andra trender handlar
mer om forandrade forutsattningar i det mindre perspektivet
sasom manniskors forvantningar eller beteenden i férhallande
till varandra. Ytterligare en kategori trender handlar om
mojliggdrare som kan vara del av att forma edutainmentaktérers
svar pa de stora utmaningar som drivkrafterna for med sig.

Infrastruktur: hus

\ och védgar

Langsiktighet

En beskrivning av historiens “drstider” och de hdndelser som préglat varje epok. Inspirerat av en modell tidigare publicerad av Kairos Future®.



Trenderna som formar oss
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Sju nycklar till framtidens edutainment
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En oversikt dver de centrala drivkrafterna, konsekvenserna och framgangsfaktorerna som paverkar edutainmentarenan nu och det ndrmaste decenniet.

En ny scen for edutainmentaktérer

For edutainmentaktdrer vars verksamhet bygger pa en fysisk
plats finns en mangd utmaningar och majligheter att ta i
beaktande i just den tidsepok som vi nu lever i och en ny global
scen att ta hansyn till.

Vi vill har kort sammanfatta nagra av dessa nya
forutsattningar i nagra stora, breda trender i samtiden. Nagra
arav senare datum, andra har flera decennier pa nacken, men ar
trots detta mer aktuella dn pa lange och val varda att beakta nar
det gdller fragan om edutainments framtid. Med lite svepande
penseldrag kan man identifiera fem storre drivkrafter. Dessa
stora drivkrafter ger upphov till nio centrala konsekvenser
som alla utgor trender i sig och som alla far konsekvenser i
nasta led. Slutligen, i rapportens andra del, har vi forsokt att
sammanfatta vad dessa drivkrafter och konsekvenser betyder fér
edutainment, genom att beskriva sju framgangsfaktorer - eller
nycklar - for att lyckas forma framtidens edutainment pa ett satt
som rimmar val med tidsandan.

DRIVKRAFT 1: KLIMAT OCH MILJO BLIR
OVERLEVNADSFRAGOR

Aven om miljéfragorna pa 1970- och 80-talen av svenskar
upplevdes som minst lika brannande som idag, sa var karaktéren
en annan. Da handlade det oftast om lokala utslapp som kunde
atgardas med reningsverk och filter pa skorstenar. I backspegeln
fick vi ocksa ordning pa de flesta punktkallorna, och dven pa
mer diffusa problem som PCB och DDT som paverkade saval
rovfaglars som sdlars reproduktion.

Idag ar dock situationen en annan. Allt sker i en global skala,
fran klimathot till mikroplaster och massutddende av arter. Det
gor att problemen ar langt svarare att komma at, da l6sningarna
sdllan finns lokalt. Men det finns ocksa en annan skillnad,
namligen i synen pa tekniken. Pa 70-talet upplevdes i Sverige
tekniken i manga stycken som ett hot och nagot som férandrade
manniskors liv for fort. Sedan dessa har synen successivt blivit
betydligt mer positiv, med undantag for de allra sista aren, da
diskussionen kring bland annat AL:s risker och baksidor seglat
upp pa mediescenen. En helt 6vervdgande majoritet, dver

80 procent, ar dock fortfarande ngjda med “den tillvaro den
moderna tekniken skapat”.

90%
80%
70% A
60% -
50% A
40% == FOr fort
30% A
20% A
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%
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Data fran Kairos Futures langtidsméatning Svenskarna, samtiden och
framtiden. Svenskar 16-79 ar. Andel som svarat att tekniken férédndrar

ménniskors liv for fort’.



DRIVKRAFT 2: DET NYA UTANFORSKAPET

Det svenska samhallet har under lang tid, i ett internationellt
perspektiv, varit unikt sammanhallet. En etniskt homogen
befolkning, ett gemensamt sprak och en egalitar kultur har
gjort Sverige och svensken till en sarling. Visst har vissa tjanat
mer och andra mindre, en del tagit del av sa kallad finkultur och
andrainte, men i grunden har skillnaderna mellan arbetar-,
medel- och dverklass varit relativt sma och dverklassen dartill
forsvinnande liten. Alla har gatt i samma skolor, l[dst samma
morgontidningar och sett pa samma TV-program.

Men sedan nagot decennium galler inte langre den bilden
pa samma satt som forr. Kombinationen av framst en kraftig
migration fran kulturellt avlagsna regioner®i kombination med
en vaxande boendesegregering och en mangfaldsexplosion i
fraga om medier, ar Sverige langtifran det homogena land som
vi var sa sent som for 20 eller 30 ar sedan. 2019 var till exempel
enligt SCB 19 procent av svenskarna fodda utomlands, en siffra
langt hdgre an invandringslandet USA nagonsin uppnatt under
de senaste dryga hundra aren, och bara sedan 2010 har Sverige
haft en invandring pa drygt 1,3 miljoner, aterinvandring
bortraknad.

Manniskor lever inte langre samma liv och tarinte del
av samma medieutbud, och sedan ett tiotal ar talar vi om
utanforskapsomraden for att beteckna de delar av samhallet dar
manga manniskor lever vid sidan av majoritetssamhallet, eller
har svart att bli en del av det.

De digitala klyftor som Internetstiftelsens arliga
undersokningar pekar pa visar pa ytterligare dimensioner, dven
bland yngre ar det mellan fem och tio procent av befolkningen
som inte kdnner sig delaktiga i det digitala samhallet, och
darmed i nagon utstrackning leveri utanforskap. Bland dldre ar
det langt fler.

Sammantaget skapar detta helt andra forutsattningar for
edutainmentaktdrer som vill gra verklig skillnad, @n for bara
10-15 ar sedan.

Yy eehre o

DRIVKRAFT 3: EXPONENTIELLA TIDER

Vi lever i dag i en mer teknikdriven varld @n kanske ndgonsin
tidigare, och en vdrld driven av digital, snarare dn fysisk teknik.
Snart sagt varje samhdlls- eller vetenskapligt omrade ar eller
kommer att bli helt avhdngigt utvecklingen inom datainsamling,
bearbetning och Al Det gor att den teknik som i dag har storst
betydelse for framtiden &r betydligt mer svargripbar an till
exempel mekanik, kemi och elektricitet som haft en sadan
enastdende paverkan pa framvaxten av dagens samhdlle.

Dagens teknik @r i sig inte bara mer abstrakt @n tidigare,
den utvecklas ocksa ofta exponentiellt pa ett satt som vi som
manniskor har mycket svart att riktigt forsta. Det ar ldtt att
begripa att 30 meterldnga steg gor att vi ror oss 30 meter
framat. Men hur ldngt kommer vi med trettio steg dar det
forsta ar en meter och ddr stegldngden darefter férdubblas? Fa
manniskor kan ens komma i ndrheten av svaret - manen tur och
retur — om de inte tidigare kanner till det eller borjar rdkna pa
det.

Det gor att det for de flesta inte bara dr svart att forsta
en teknik som inte dr handfast och gar att ta pa, det ar ocksa
svart att forstalla sig hur den kan komma att utvecklas, och
vilka implikationer den kan komma att fa for samhallet.
Edutainmentaktdrer med uppdrag att formedla forstaelse for
samhdllets fordndringkrafter eller samspelet mellan teknik och
samhdlle starinfor en stor och spannande uppgift.

En smartphone fran 1948

1948 brukar ses som aret da transistorn
foddes, dven om ett exakt ar ar svart
att ange och den breda anvandningen
av kiselbaserade integrerade kretsar
skulle drgja ytterligare nagra decennier.
Dessforinnan byggdes till exempel
radioapparater av elektronror.

En modern smartphone ar 2020
innehaller runt 10 miljarder transistorer
hart packade i integrerade kretsar.

Hur skulle en smartphone byggd i
elektronror se ut? Om vi antar att
varje elektronror motsvarar en
transistor och att effektforbrukningen
ar 1W skulle den vara lika stor som
hundratals fabriker, krava 3 000
Ringhalskraftverk att driva och kosta
500 000 miljarder kronor att kopa, mer

an fem ganger varldens samlade arliga BNP.




"Min respektive har vanor
som jag stor mig pa”

2000-talet

1950-talet

-,

"Det forekommer verkligt
. olidliga forhallanden i véc‘.t\l\and"

Bade inom relationer och vad géller forhallandena i landet sa har mdnniskors asikter om detta blivit mera negativa, pa ett sétt som troligen inte har

stod i faktiskt forsamring.

DRIVKRAFT 4: OTALIGHETENS OCH DE
STEGRADE FORVANTNINGARNAS TID

1955 ansag en liten minoritet pa dryga 10% att deras respektive
hade vanor som de stdrde sig pa. 2020 har motsvarande siffra
med rdge passerat 70%. Aven pa helt andra omréden, som det
generella tillstandet i landet, upplevde 13% av svenskarna 1955
att det fanns "verkligt olidliga forhallanden i landet”. 2004
ansag 61% detsamma.’

Det &r knappast sa att man savdl som kvinnor som lever i
parrelationer skaffat sig sa mycket fler olater att reta sig pa
under dessa 65 ar. Snarare handlar det om en forskjutning
iattityder. Detsamma galler de olidliga férhallandena som
knappast blivit vdrre sedan 1950-talet. Vad det handlar om &r
snarare stegrade férvantningarna, forvantningar som inte heller
tycks avta.

Jamfort med ndr du vari samma alder,
hur skulle du sdga att dagens barn ar?

Otaliga
Oroliga
Intelligenta
Modiga
Nyfikna
Initiativrika
Pahittiga
Fokuserade

-60% -40% -20% 0% 20% 40% 60%

H Mindre ™ Mer

Foréldrars bild av om deras barn har mer eller mindre utpréglade
beteenden inom ett antal omraden &n vad de sjélva hade som barn.*

De stegrade forvantningarna verkar ocksa samspela med
minskad tolerans for avvikelser. Vi har allt mindre talamod med
det som inte lever upp till var kravbild eller vara férvantningar.

E-handelssajter som kranglar 6verges pa nagra sekunder och
saker man inte begriper klickar man snabbt bort. Manga, till
exempel tidigare Google-designern Tristan Harris, menar rent
av att de digitala tjansterna kidnappar och designar om vara
hjdrnorijakten pa knep for att halla oss kvar. Vi forvantar oss
individanpassade upplevelser och omedelbar feedback.

Ett annat tecken i tiden dr att svenska fordldrar anser att
deras barn ar mer otaliga och mindre fokuserade och pahittiga
an ndr de sjdlva varisamma alder.

En utmaning for framtidens edutainmentaktorer blir att se
over vad i denna logik som dr dverforbart till den egna varlden.
Enindividualiserad museiupplevelse utifran kunskapsniva eller
intresse, omedelbar feedback pa larandet, sant som dr standard
isa manga andra kunskapsvarldar. Strulande eller trasig teknik
har alltid varit en kalla till irritation, men skaver sa oandligt
mycket mer for nutids- och framtidsmanniskan.

DRIVKRAFT 5: GLOBALISERAD
PLATTFORMSBASERAD TANKEEKONOMI

Den globala ekonomin ser ocksa helt annorlunda ut @n for nagra
decennier sedan. Vem kunde da ana att Kina skulle ha flera
universitet i varldstoppen, producera tonvis med patent, vara
varldsledande pa Al och har en lang rad globala storforetag?
Vem kunde da tro att majoriteten av vérldens hogst varderade
foretag skulle vara vad vi idag kallar plattformsforetag, som
Amazon, Alibaba, Tencent, Google och Facebook, foretag utan
produktion i traditionell mening?

0m framgang i en traditionell produktionsekonomi bygger
pa formagan att producera varor till ldgsta mojliga kostnad,
verkar framgang idag i langt stdrre utstrackning bygga pa att
producera realiserbara tankar - koncept, affarsmodeller och
idéer. Det dr, slarvigt uttryckt, tankeproduktivitet som tagit
dessa plattformsforetag till toppen.
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Nar det galler tankearbete ar skillnaderna mellan den
genomsnittliga arbetaren och den mer produktiva ocksa
oandligt mycket storre dn for enklare manuellt eller
administrativt arbete. McKinsey konstaterade i en studie att
nar det gdller mindre komplexa arbetsuppgifter sa ar de mer
produktiva ca 50% battre, men nar det géller mer komplexa
arbetsuppgifter sa ar de skickliga atta ganger battre. Och da
talar vi inte om extremt komplext arbete utan till exempel
vanligt kunskapsarbete, som de flesta hogskoleutbildade dgnar
sig at.

Ur saval ett foretags- som nationellt perspektiv ar en av de
stora framtidsutmaningarna kompetensforsorjning. Och da
handlar det i forsta hand inte om bemanning i bred bemarkelse,
utan om att hitta de generalister och specialister, ofta med
teknisk eller datavetenskaplig bas, som har formagan att
skapa saval l6sningarna pa dagens samhallsutmaningar, som
framtidens produkter och affarer.

For edutainmentaktorer med ambitionen att bidra till
vdlstand och utveckling, dr det en stor utmaning att skapa
intresse for manga och breda fragor, och inte minst intresse for
att trdna problemldsning och konceptuellt tankande.

KONSEKVENS 1: DEN KRYMPANDE
OFFENTLIGHETEN

Med folkrorelsernas framvaxt i slutet av 1800-talet och borjan
av 1900-talet vaxte en ny slags offentlighet fram. Plotsligt fanns
det arenor dar manniskor fran olika samhallsskikt kunde motas,
utbilda och bilda sig och inte minst diskutera viktiga fragor. I
foreldasningsforeningar och studiecirklar kunde man diskutera
och fordjupa perspektiv. Parallellt med detta drev de olika
rorelserna sina egna mediehus och morgontidningar som ocksa
blev en del av offentligheten.

Med tiden férandrades dock folkbildningens innehall och
terminslanga fordjupande studiecirklar blev till helgkurser
i batikfargning. Folkbildningen gick, lite tillspetsat, fran
samskapande av nya tankar och insikter till kultur- eller
utbildningskonsumtion. Samtidigt forandrades dven
mediearenan, och de klassiska morgontidningarnas férlorade
delvis sin roll som samlande offentlig arena. I stéllet for de
arenor for samtal om ldangsamma tankar som en gang fanns, har
vi idag fatt Twitter och andra sociala medier.

Folkrérelse-Sveriges folkbildningsarenor spelade en viktig
roll for demokratisering och formandet av det vi idag kanner

YouTube/video pé internet
Samtal med vdnner, familj och bekanta
Aktiviteter efter skolan

som Sverige, och nadde enligt manga sin héjdpunkt under
mellankrigstiden. Om vi nu lever i samma typ av brytningstid
som pa 30- och 40-talet, kan dagens och morgondagens
edutainmentaktdrer fylla den roll som folkrorelsernas
bildningsaktorer en gang gjorde?

KONSEKVENS 2: UPPMARKSAMHETSJAKT
OCH FILTERVARLD

Pa ett helt annat satt dn forr ar uppmarksamhet den tranga
sektorn, det alla aktorer oavsett bransch sldss om. TV- och
mediekritikern Neil Postman sag tidigt vad som skulle komma.
I boken Amusing Ourselves to Death: Public Discourse in the
Age of Show Business konstaterade han redan 1985 att Irvin
Berlin skulle ha haft en annan titel pa sin varldshit, “There’s No
Business LIKE Show Business”. "LIKE" borde enligt Postman
bytas mot "BUT". Aven om internet inte var uppfunnet, och
Postmans perspektiv var TV, sd sdg han att vi var pa vdg mot
kontinuerligt underhdllningssamhdlle, dar manniskor med
kortare uppmdrksamhetsspann dn en guldfisk levde i en evig
nutid dar motsdgelser och sammanhang uppfattas som mindre
detaljer som saknarintresse. Det @ri denna varld vi idag lever,
och det dri den informationsmiljo som alla aktérer behdver na
in och na fram. Postmans samtida, Marshal McLuhan, mannen
bakom begreppet “the medium is the message” hade liknande
tankar, och konstaterade redan 1964 att vi inte ldser nyheterna
utan att vi varje morgon stiger ned i dem som i ett "varmt bad”.
Skillnaden mellan da och nu dr val ndarmast att vi idag badar
dygnet runt.

Vad Postman och McLuhan inte lika tydligt forutsag var att
bade de sjdlvvalda och de av plattformsaktdrerna styrda filtren
gor det @n svarare att fdnga manniskors uppmarksamhet. Med
alltmer selektiva medborgare, som filtrerar information via
annonsblockerare, vankrets och algoritmer, blir det ddrmed allt
svarare att nd ut med nya budskap och information. Samtidigt
som gemensamma verklighetsbilder riskerar att férvrangas i ett
hav av fake news dar kallkritik fatt sta tillbaka.

Nar fordldrar inom ramen for det har projektet tillfragades®
om det bdsta sattet for deras barn, 6-12 ar, att ldra sig saker
hamnar till exempel museer forst pa plats 16. Efter skolan,
Youtube, appar, spel, bocker med mera. Samtidigt havdar
fordldrarna att deras barn ldr sig bdst ndr de far testa, labba,
anvanda alla sinnen, ndgot som museer och science center skulle
kunna vara riktigt bra pa! Science centers/experimentlabb
kvalar ocksa in pa plats 6.

Skolan

Ien fraga till svenska fordldrar*
om vilket de tror &r det bésta
séttet att ldra sig pa for deras
barn i skoldldern angavs manga
olika alternativ vid sidan om
skolan (se graf). Skolan &r det
sdtt som flest uppgav men tva
tredjedelar ser andra kanaler
som det basta sattet att ta till
sig sakkunskaper - till exempel
samtal med védnner, Youtube,
appar, eller science centers.

Appar/mobila spel med larsyfte
Science center/experimentverkstéder
Bdcker/tidningar

Férening

Dator- eller TV-spel med larsyfte
Pedagogiska larprogram pa datorn
Inget av ovanstaende

Sociala medier

Barnprogram pa TV

Pedagogiska leksaker

Historiska sevdrdheter

Bradspel med larfokus

Museer

Audiomedia (poddar, radio, [judb&cker, osv)

5%




KONSEKVENS 3: TRIGGERSAMHALLET

Vi har hort det i nagra ars tid nu, att studenter, inte minst
i USA, efterfragat triggervarningar® infor potentiellt
obehagliga budskap. Vi har ocksa sett hur museer forsett verk
och foremal med forklarade texter och hur universitetsldrare
anmalts av studenter for att de anvant icke passande begrepp i
undervisningen, dven nar detta sketti rent forklarande syfte.
Oavsett hur man betraktar fenomenet med, vad vissa
menar, en dverkanslighet hos framst unga, och en vdaxande
bendgenhet att anmdla dem som Gvertrader granser, sa ar detta
en verklighet som edutainmentaktdrer har att forhalla sig till.
Det ar fler amnen som dr kdnsliga att ta upp och fler som riskerar
att upproras, da bendgenheten att tolka begrepp och fenomen
[6sryckta ur sitt sammanhang 6kar och viljan att saval dela och
sprida sina upplevelser som att anmdla “fordvarna” dkar. Kan
edutainmentaktdrer ta sig an utmaningen att halla kvar, halla
emot, uppmuntra till att tanka tankar till sitt slut dven om de
kan upplevas obekvdma for vissa? Vem gor det annars? Vad blir
konsekvensen om alla hela tiden duckar allt som kan feltolkas?

KONSEKVENS 4: TILLSAMMANS IGEN

I rapporten Upplevelser i varldsklass* undersokte Kairos
Future vad som kannetecknade de verkligt minnesvdrda
upplevelserna. Nagot férvanande, i varje fall mot bakgrund av
den radande teoribildningen, handlade toppupplevelser ndstan
genomgaende om aktiviteter tillsammans med andra. Kort sagt
spelade innehallet underordnad roll, sa linge man genomforde
det i trevligt sdllskap.

Mycket talar ocksa for att denna iakttagelse dr en del av
en storre och langre trend, bort fran jagfixering och mot mer
av gemenskap och tillsammans. Studier visar till exempel att
Generation Z, fodda mellan 1995 och 2004, i langt utstrdckning
an sina aldre slaktingar har en tendens att betrakta relationer
ifamiljetermer. Nagot 6verraskande, da mycket av sprak och
innehall till stora delar &r daterat, &r 90-talsserien Vanner
populdr i aldersgruppen, kanske just for att den speglar en
kravlds vanskap.

Konsekvenserna for edutainmentaktdrer dr, som man sager,
uppenbar. Den som trodde att edutainment handlar om ldrande
eller underhallning i forsta hand far tanka om. Det viktigaste
for familjebesdkarna pa museum/science center ar enligt var
undersokning® att vara tillsammans (85%). Forst pa andra
plats kommer att ha roligt (79%), och pa tredje plats att ldra
(72%). Slutsatsen kan da bli att framtidens framgangsrika
edutainmentaktdr ocksa behdver satsa pa att bli en annu battre
plats for att umgas, eller en d@nnu battre plats for att ldra och ha
roligt.

KONSEKVENS 5: HANDELSKRISEN
- VAD SKA VI GORA AV KOPLADAN?

En bild-googling pa “ghost mall” ger tusentals traffar pa
Overgivna amerikanska kdpcentra och externhandelsomraden.
Vidrinte ddr @ni Sverige, men att detaljhandeln genomgar en
existentiell kris kan inte ha gatt ndgon forbi. Okad e-handel,
stora butiksytor och nya kopmonster gor att stadskarnor,
shoppingcentra och handelsomraden maste hitta nya
anvandningsomraden for tomma lokaler, men ocksa nya satt att
locka besdkare.

Vi har annu inte sett nagot verkligt genombrott for permanenta
edutainmentaktiviteter i kdpcentra, men férandringar i riktning
mot “allaktivitetshus” med restauranger, klubbar, biografer mm
har pagatt lange. Allt fler kopcentra skapar ocksa eventytor dar
de arrangerar olika tematiska aktiviteter dar kunskapsinslagen
ofta ar betydande, samarbetar med museer kring tempordra
utstallningar och mycket annat.

Butiker med mer av aktivitetsinslag blir ocksa vanligare, till
exempel Lego Store-butiken i Mall of Scandinavia dar man inte
bara kan kopa lego, utan ocksa bygga och utforska med det.
Faltan Brain camp i Faltdversten i Stockholm som dppnadei
januari 2020 ar ytterligare exempel pa nya typer aktiviteter-
Dar kan besdkare trana koncentrationsformagan samt forbattra
minnet med hjalp av verktyget Mendi, ett pannband med
tillhérande app som mater hjarnaktivitet. Uppenbart ar att
handelsplatserna pa sikt kommer bli en an mer betydande
spelare pa edutainmentscenen.

KONSEKVENS 6: GAMIFIERING AV ALLT

Digitala spel har kommit langt sedan den 6dmjuka begynnelsen
med spel som Pong eller Space Invaders. Redan pa 1990-talet
borjade man prata om speli larsyfte, menidag har spelens
logik slagitigenom pa bred front inom saval marknadsforing
som arbetsliv och utbildning. Fenomenet kallas gamifiering och
inbegriper en bred variation av tekniker, metoder och arbetssatt
inspirerade av spelvarlden.

Pa den enklaste nivan handlar gamifiering helt enkelt
om gammaldags betingning, dar beteenden belénas med en
dopaminkicki form av en beloning, podng, eller gratulation.
Digitala verktyg later oss gora detta snabbt och smidigt vare
sig det ror sig om mobilspel eller nagot visst arbetsmoment.
Men gamifiering kan dven implementeras pa mer sofistikerade
satt. Manga aktorer faller platt darfor att de enbart tar till
Skinnerlador som uppmuntrar ett visst beteende tills personen
trottnar. De mer avancerade forsoker skapa en kdnsla av mening
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ochinnebdrd som omger det repetitiva beteendet. Har ar till
exempel onlinespelen duktiga pa att skapa sammanhang,
gemenskap och teamkansla, som blir belénande i sig ndr man
far mgjlighet att hjdlpa varandra. Bland dem som kopierar
den logiken finns till exempel amerikanska armén som med
spel forsoker oka intresset for militartjanst men ocksa bygga
langsiktiga kdnslomdssiga band till férsvaret. Aven mer
naraliggande exempel sasom escape rooms nyttjar logiken
i gamifiering. Genom att forsta hur motivation och intresse
fungerar pa sikt blir gamifiering mer @n bara en gimmick.
Gamifiering av utbildning och traning verkar ocksa dka
nojdheten med den. En aktuell amerikansk studie visar pa att
83% av dem som genomgatt ett gamifierat traningsprogram
upplevde det som motiverande, mot bara 28% bland dem som
genomgatt ett traditionellt program. Att sa drastiskt kunna dka
kdnslan av motivation och meningsfullhet r forstas en gigantisk
vinst och bidrar till autoteliskt [arande - larande som kdnns som
ett mali sig sjalvt.

KONSEKVENS 7: YOUTUBE
— DEN NYA KUNSKAPSKANALEN

Vi har redan namnt det, men det tal att upprepas. Pa bara

15 ar har Youtube gatt fran inget till att bli varldens framsta
utbildnings-, underhallnings- och informationskanal. De storsta
Youtubekanalerna och youtubarna, som svenske PewDiePie, har
idag 6ver 100 miljoner foljare och ar langt storre an traditionella
media.

Nar svenska fordldrar tillfragades om basta séttet for deras

barn att ldra sig nya saker kom Youtube pa tredje plats, efter
skolan och att prata med vanner och familj.”” Nar amerikanska
medlemmar av Generation Z sommaren 2019 tillfragades vad

de skulle gora for att forbereda sig infor en rad olika saker kom
att besdka Youtube pa andra plats, efter en Google-s6kning -
som ofta landari ett Youtube-klipp, fore "fraga en van”, besdk
en speciell sajt, ga till biblioteket osv. 70 procent ansag ocksa
att de hade skaffat vardefull kunskap eller lart sig viktiga
fardigheter via Youtube. 86 procent avamerikanska anvandare
sageriundersokningar att de ofta anvander plattformen for att
ldra nya saker®,.

I 6ver ett decennium har det skett en stark branschglidning
driven av traditionella medias jakt pa nya intaktsstrommar.
Tidningar, tidskrifter, radio och TV har alla borjat distribuera sitt
innehall pa ndtet, annonsfinansierat eller bakom betalvdggar.
Samtidigt har de gett sig in pa varandras domaner -
radiokanalerin i textproduktion, och dagstidningar och magasin
inirorlig bild och dven VR, for att ta ett par exempel.

Vissa har ocksa framgangsrikt sokt sig till Youtubearenan.
Amerikanska public servicebolaget PBS startade for nagra
ar sedan en digital-kanal riktad mot Youtube. Idag tdcker
tjansten 20 Youtube-kanaler med Gver 22 miljoner féljare och
huvudmalgruppen ar 18-34-aringar. Sloganen dr ”PBS digital
studios is here to explore possibilities and seek understanding”.

KONSEKVENS 8: VERKLIGHETEN FORSTARKS

Aldrig forr har pedagoger och edutainers haft tillgang till lika
kraftfull teknik som idag. Och det vi nu ser @r bara bérjan.

De senaste aren har vi borjat tala om “forldngd verklighet”

- extended reality for att beskriva dessa mgjligheter. Bakom
begreppet finns ett flertal tekniker som alla, och inte minst
kombinerat, har potential att forstdrka véara intryck och
omforma varinteraktion med den digitala varlden - virtuell
verklighet, augmented reality och wearables for till exempel
haptisk feedback (mdjligheten att simulera ber6ring).

Genom att forlanga en digital upplevelse in i den fysiska
varlden genom till exempel haptisk feedback kan det digitalt
abstrakta gdras konkret och fysiskt. Att handgripligen studera
modeller av atomer eller matematiska funktioner genom att
bokstavligen plocka isdar dem med handerna skapar helt nya
relationer till dem och ger en l[angt battre forstaelse av dem an
till exempel att enbart resa genom ett atomlandskap med en VR-
hjdlm. Detsamma galler forstdelse for historiska skeenden eller
fenomen som kan goras konkreta med hjélp av haptik.

Omvant kan den fysiska varlden forstarkas eller ldsas av

med digitala element - som ett verktyg for att ldsa av

farger pa féremali omgivningen och fa deras HTML-kod for
fargmatchning. Mdjligheterna handlar om s& mycket mer &n
bara VR-headsets som erbjuder utforskning av en digital miljo
- den forldngda verkligheten dppnar upp stora méjligheter fér
experiment och innovation.

Pa sikt innebdr AR, VR och inte minst férlangd verklighet
stora mojligheter for edutainmentaktorer. Redan idag erbjuder
dock till exempel Microsoft @roplaner fér mixed-reality
med 120 larupplevelser — och studier visar att dessa okar
elevengagemanget med 35%?. Aven mindre aktorer skapar
innovativa VR-upplevelser, som HyperNom i 4D, utvecklat av fyra
matematiker for att illustrera fyrdimensionell geometri. 17%
av de svenska foraldrarna som tillfrégades inom ramen for det
har projektet kdnner sig ganska sakra pa att vi redan ar 2030
kommer att ldra oss matematik genom att vandra runti virtuella
varldar.? Vem ser till att det basta i allt som den forstarkta
varlden kan erbjuda ocksa vdvs in i framtidens alla larmiljoer,
bade i skolan och utanfér?

KONSEKVENS 9: MECENATENS ATERKOMST

For hundra ar sedan var det vanligt att mecenater finansierade
kulturliv och byggde institutioner. Saval Thielska palatset

som Liljevalchs konsthall ar frukter av denna tradition, for att
inte tala om det nagot mer berémda Nobelpriset. Traditionen
var densamma pa andra halli varlden, dar superrika som
"stalmannen” Andrew Carnegie, varldens da nast rikaste man,
och John D. Rockefeller, den allra rikaste, donerade stora delar
av sin formogenhet till olika vadlgérande andamal. Carnegie
gick sa langt att han myntade valspraket "Den som dor rik, dor
vandrad”.

Idag har denna tradition i hogsta grad tagits upp pa nytt, inte
minst av superrika som Bill Gates och Warren Buffet som sedan
ett tiotal ar driver The giving pledge, med ambitionen att férma
varldens alla superrika att fore sin déd férbinda sig att ge bort
minst halften av sin formdgenhet. Gates har till exempel genom
sina engagemang stott den digitala utbildningssatsningen Khan
Academy.

Idet har kapitlet har vi beskrivit omvarlden som kommer att
pragla de forutsattningar framtidens edutainmentaktor har att
ta hansyn till. I ndsta avsnitt gar vi in lite mer konkret pa vad
som kravs for att lyckas i den nya framtiden.



NYCKLARTILL
FRAMTIDENS EDUTAINMENT

Ett nytt landskap, format av nutidens trender, ar den arena som edutainmentaktdrer
verkari. Har finns bade saker man maste gora for att vara i takt med tiden och méta
sina besokares forvantningar, men har finns ocksa viktiga samhallsroller att bara och
kritiska behov att fylla. Har foljer sju nycklar som framtidens edutainmentaktorer

behdver ha med sig for att lyckas.
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® Fakta, kontexten och jag

ATT SE VARLDEN I VARJE SANDKORN

Om utbildning en gang handlade om att forsta enskilda

begrepp, och darefter Gvergick till att handla om isolerade
system (till exempel en angmaskin eller en riksdag), behover
edutainmentaktdreridag ta klivet till att forsta och forklara
ekosystem, det vill siga kunskap i ett stérre sammanhang.

Det drinte langre tillrackligt att forsta ett land i sig, eller en
maskin som arbetar i ett vakuum med otillrackliga resurser. Vara
modeller riskerar med den sortens tankande att tappa kontakten
med verkligheten och rent av bli skadliga. Ett ekonomiskt system
som inte tar hansyn till planetens granser eller samhallsbyggnad
som inte tar hansyn till manniskor psykiska halsa och behov av
trygghet riskerar att skapa nagot nytt som samtidigt ar samre.

Larande i tre nivaer

Framtidens edutainmentaktorer ar duktiga pa att hjdlpa sina
besokare forsta varje teori och kunskapselement i tre nivaer:

1. Vad det ar och hur det fungerar. 2. Hur det ar del av ett stdrre
sammanhang och i forlangningen varlden. Och slutligen, 3.

hur det kopplar till mig - jag som ldr om detta - och vad min
mojlighet att spela en rolli det hela ar.

Fakta

Sammanhanget

Min roll
att paverka

Att férsta nagot pa djupet innebér att kunna férankra det i omvérlden,
férst i teorin och dérefter i praktiken. Fakta kontextualiseras genom
sitt sammanhang, och for att fa praktisk forstaelse — kdnna det ut i
fingerspetsarna - krévs dven att man férstar sin egen roll och méjlighet
att paverka det som annars blir abstrakt och irrelevant.

INGJUTA HANDLINGSKRAFT

Inlard hjdlploshet ar ett valdokumenterat fenomen inom
psykologin. Att utsdttas for obehagliga
nyheter utan att kunna géra nagot at
dem - utan att ha nagon egen makt
over situationen - innebdr pa sikt att
manniskor intalar sig att det man vill
uppna inte ar mojligt eller meningsfullt.
Det hdr syns tyvdrr ganska tydligt hos
manga unga idag som reagerar pa

"To see a World in a Grain of Sand
And a Heaven in a Wild Flower
Hold Infinity in the palm of your
hand And Eternity in an hour”

-William Blake

klimatkrisen och oredan i vdrlden genom att ge upp. En av sex
unga tror att varldens undergang kan intraffa under deras
livstid, och dver en tredjedel ser en stérre samhallskollaps i sin
framtid®.

Attinte kunna se en koppling mellan ens egen roll och
det storre sammanhanget dr inte bara negativt for miljo
och samhille, utan ocksa for den egna mentala halsan. Och
det finns en stark langtan efter att fa bli en del av ett stdrre
sammanhang. Det syns tydligt i svenskarnas attityder da 42%
sager att de garna vill engagera sig meri samhallet, men vet
inte hur.?2 Har har framtidens edutainmentaktdrer en viktig roll
att spela nar det galler att slussa manniskor vidare, inte bara
kunskapsmassigt utan ocksa i handling for den som énskar.

Man behover vdcka en relation mellan den som ska ldra

sig nagot och informationen.
- Anna Rosling Ronnlund, Gapminder

Barnen mer oroliga nu dn forr

Det finns fler tecken pa en tilltagande pessimism. Infor denna
rapport bad vi femteklassare skriva uppsatser om hur de tror
framtiden ser ut. 2003 gjordes ett liknande projekt och om man
jamfor barnens berdttelser om framtiden sasom den beskrevs
2003 med uppsatserna om framtiden fran 2019 kan man ana

ett monster att barnen blivit mer uppgivna och pessimistiska
under de senaste knappa 20 aren. Ddr finns ocksa en mindre
andel optimistiska berdttelser av hur varlden blivit nar de

vuxit upp, till exempel medicinska framsteg som botemedel
mot all cancer. Givet hur dagens medielandskap ser ut med
standiga larmrapporter om planetens tillstand och ett kraftfullt
engagemang i fragan bland unga, inte minst i form av Fridays
for Future sa ar detinte konstigt att detta ger avtrycki de ungas
framtidsbilder. Och ndr vi fragat fordldrar hur de tycker att deras
barn ar jamfort med dem sjdlva i samma alder uppger 45% att
deras barn ar betydligt mera oroliga dn de sjdlva vari samma
alder.

Problematisera utan att forta lusten i larandet

Framtidens edutainmentaktdrer behdver bade fanga aktuella
fenomen, sdtta in demi ett storre sammanhang och vaga
problematisera genom skicklig storytelling och visualisering.
Men att skramma besokare med domedagsberattelser @r heller
ingen vdg framat om det inte samtidigt kombineras med

en tydlig introduktion till hur man sjalv kan vara en del av
l6sningen. Samtidigt ar det en balansgang att inte forenkla for
mycket, utan att med varsam hand och valkurerade upplevelser
kommunicera den komplexitet
som faktiskt utgor den varld

vi leveri. For framtidens
edutainmentaktorer blir det

en utmaning att fortsatta att
problematisera men att samtidigt
forenkla handling pa ett sadant
satt att det skapar engagemang
istdllet for hopploshet.



INTRESSEN VACKS OCH SLACKS OCH LAMNAR
RUM AT NYA

Inte bara brist pd mdjlighet att engagera sig kan ge en torn

i nyfikenheten. Ddr lurar dven andra faror som kan sldcka
nyfikenhetens laga. I var studie kring barn och vuxnas ldrande
och passion for olika @mnen har vi undersdkt hur manga som
har ett brinnande intresse och hur dessa uppstatt och falnat.
75 % av fordldrarna i studien? uppgav att deras barn har ett
brinnande intresse for nagot. Bland intressena finns bade
vdlkanda klassiker som att ldsa bocker och spela datorspel
och mer smala intressen som att aka sparkcykel och plocka
pantburkar.

Attintressen falnar beror enligt fordldrarna ofta pa att de
ersatts av nya brinnande intressen (36%) eller pa att barnet
kdnde att hen vuxit ifran dmnet (19%). I den basta av varldar ar
det s intressen falnar — for att lamna plats for nya passioner.
Vem vet, kanske dr det den passionerade pantburksplockaren
som kommer skapa de l6sningar som i framtiden loser varldens
miljoproblem.

Har ditt barn ett brinnande
intresse for nagot?

En frizon for intressen av alla de slag

Aven om det vanligaste &r att intressen falnar for att nagot

nytt och spannande tar dess stélle, sa finns ocksa orovackande
vittnesmal om ofrivilligt intressetapp. Sammanlagt 23% uppgav
att barnet gett upp sitt intresseomrade antingen pa grund av
obehagliga upplevelser, brist pa uppmuntran, att de inte vagade
fortsétta eller for att barnet fatt hora att @mnet var tontigt.
Under svaren om att barnet sjalv "vuxit ifran” @mnet finns ocksa
vittnesmal som tyder pa andra underliggande orsaker sdsom
grupptryck. Sddana exempel ar forstas trakiga och ibland en
stor forlust for ett amnesomrade. En studie utford av Microsoft
pekade till exempel pa att unga tjejer typiskt tappar intresset for
STEM-dmnen (Science, Technology, Engineering, Mathematics)
vid 15 ars alder?, bland annat pa grund av fa forebilder.

0m en kompis sédger att nagonting &r jattetrakigt da kan

det ibland sprida sig som en forkylning.
— Fordlder, om varfor barnet tappat intresse for sin hobby

Har har edutainmentaktdrer en roll att fylla genom att skapa
rum for barn med intressen av alla de slag och att fylla dessa rum
med forebilder som kan fa ett brinnande intresse att 6verleva
aven ndr kompisarna sager att det ar tontigt.

Det ar vanligt med mammor i gruppen som ser att deras
déttrar tidigt blivit itutade att teknik inte dr nagot

for dem. Sa mammorna vill forekomma det genom att
radfraga andra teknikkvinnor om hur de kan bibehalla
sina dottrars kreativitet och teknikintresse.

- Maria Paavola, grundare av natverket Teknikkvinnor

B Ja M Nej

Sa hér svarade fordldrarna i var enkét pa frigan om deras barn har ett
brinnande intresse for ndgot dmne.







Mot sammanhang, samhorighet
® och samskapande

FRAN RAVARA TILL SAMHORIGHET

Vdrdeskapande i samhdllet handlade fran borjan helt enkelt om
att extrahera resurser. Sa smaningom blev ekonomin alltmer
orienterad kring forddling och tillverkning av produkter, och i
modern tid - ndr produktionen i hdg grad automatiserats - har
tjdnster tagit over och blivit dar den storsta delen av vardet
skapas. Men dven tjdnster genomgar en férandring i termer av
vad som anses vara sdrskilt vardefulla tjdnster. Det har sedan
nagot decennium talats om att upplevelser dr sdttet att sticka
ut fran mangden for tjansteleverantorer. Nasta steg har varit
att ringa in de bdsta upplevelserna som de dar man lyckas guida
transformation och utveckling och skapa sjélvforverkligande.
Konkurrensen blir allt tuffare for att tilltala och locka
konsumenter och medborgare.

Tillsammanstrenden ar stark

Men undersokningar visar att det verkligt minnesvérda
upplevelserna sdllan dr ndgot som sker i ensamhet. De dr

for de allra flesta gemensamhetsprojekt; man upplever
tillsammans. Darmed dr det mycket som talar for att det verkliga
vardeskapandet sker genom organisationer med formagan att
stimulera samhérighet. Det dr ocksa exakt detta som stora delar
av spelindustrin bygger pa, liksom @ven manga Youtubare och
sociala medieprofiler. De erbjuder gemensamhetsupplevelser,
pa samma sétt som forr vardagsrummets tv. Aven spelvirlden
forandras mot en mer social och gemenskapsorienterad profil,
med socialt spelande i forsta rummet och “gaming as a service”
- se sidoruta.?

‘ Stimulera

Guidatill sjaty-  samhorighet

‘ forverkligande
Iscensdtta
upplevelser
[ ]
Leverera
tjdnster

Det ekonomiska vardets utveckling och transformation i tjdnstesektorn?.
Upplevelser, transformation och tillsammansskapande &r sétt att skapa
mer unika erbjudanden som har hégre vérde for kunder och besdkare.

Umgange dr den storsta drivkraften
Att g6ra nagot tillsammans verkar ocksa i 6kad utstrackning
vara drivkraften bakom mycket av familjebaserade aktiviteter.

Det dr till exempel ett mycket tungt skal till att barnfamiljer dker

till Thailand eller fjdllen pa semester. Sol, bad och skidor kan
ses som rena svepskal for att lyckas samla familjen. Detsamma
galler museer. I enkatstudien? uppgav de allra flesta, 85% av
fordldrarna, att "fa umgas med familjen” var ett viktigt motiv

Fran arkad till event

Online Social Gaming dringet nytt. Fran MMO-spelen
pa tidigt 00-tal (Massive Multiplayer Online), och i
mindre utstrackning langre tillbaka, har manniskor
samlats online i spelplattformar. Fenomenet
tillsammans-gaming ar i princip lika gammalt som
Internet; men manga aktorer orienterar idag sina
affarsmodeller kring tillsammansskapande. Spelet
Fortnite attraherade till exempel fyra miljoner
Twitch- och Youtube-tittare under "the blackout” dar
spelet blev svart under tva dagar. Communityt kom
samman under diskussioner, debatter och teorier om
vad som hande. Under tiden fanns inte ens nagot
spel - bara ett stort ingenting som dnda gjorde

att manniskor loggade in av nyfikenhet och for att
socialisera.

till deras senaste besok pa ett museum eller science center.
Annat som ocksa var viktigt var att ldra sig ndgot (72%) och
koppla av (22%) men tillsammansfaktorn var nummer ett.
Samtidigt behdvs de dvriga bestandsdelarna for att framja
umganget och ldrandet. En inspirerande upplevelse eller att
ha fatt prova pa ndgot gor att man har ndgot att diskutera pa
vagen hem och en bra restaurangupplevelse ger andrummet
for att reflektera dver sina upplevelser medan man fyller pa de
energidepder som behovs for att besoket fortsatt ska vara roligt.
Tillsammansfaktorn ar det som driver manga besokare, och
framtidens edutainmentaktdr ser till att alla upplevelser, saval
restaurang som pedagogiska larmoment bidrar till att starka
upplevelsen av samhorighet och umgéange for de som ar dar av
den anledningen.

Nér ni var pa museum/science center,
vad av féljande var viktigt for dig?

Umgas med familjen
Ha roligt |

Ldra sig nagot |
Prova pa nagot |
Aktivera sig/fa en kick |

Fa inspiration

[ |

[ |

[ |

[ |

[ |

Koppla av | |
Fika/dta l

Inget av ovanstaende

Synas i sociala medier

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Graf dver de viktigaste anledningarna att besGka museer/science center
(respondenterna kunde vélja flera olika alternativ).
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FLER NYANSER AV EDUTAINMENT

Hur gor man da for att sakerstdlla att den kédnsla av samhdorighet
som besokarna soker ocksa kan kombineras med att nyfikenhet
vacks och ett meningsfullt [drande dger rum? Tecknen i tiden
att manniskor i storre utstrackning soker samhdrighet och
transformativa upplevelser gor att edutainmentaktdrer behover
ldgga till flera nya strangar pa sin lyra. Edutainment stér redan
stadigt i sitt uppdrag att Forvalta, Visa upp, Forklara och dven
Problematisera. Till dessa uppdrag ldgger vi nu Frdmja dialog,
Mojliggora samskapande, Stimulera samhdrighet och Guida till
handling. Pa sa vis far besokare bade ett meningsskapande-
lager (det man pa engelska skulle kalla sense-making) och

ett samhdorighetslageri sin upplevelse. Utver detta bidrar
samskapande och handling till en kdnsla av att man sjdlv kan ha
en rolli att l6sa problem man lart sig om eller kanske inspireras
till en yrkeskarridrinom ettintressant omrade

Forvalta

Guida till

handling REER

Stimulera

samhérighet Forklara

Edutainment

Majliggora

Problematisera
samskapande

Framja dialog

Edutainmentaktérers utvidgade uppdrag som férutom lager av
pedagogik innehaller lager av meningsskapande och samhérighet.

Alla dessa delar stdller krav pd edutainmentaktorer att standigt
utveckla sin egen verksamhet, sina egna utstdllningar och alla
aktiviteter som sker utanfor den egna byggnaden. Personal som
standigt bygger ny kunskap av befintliga bestandsdelar och
utvecklar formaten i vilken fakta och ldrdomar kan tas emot av
bestkare dr en av edutainmentaktdrernas viktigaste tillgdngar.
For att uppna detta blir pedagogiska fardigheterinom bade
storytelling och visualisering viktiga komponenter, liksom
mdjligheten att erbjuda besdkare en chans att praktiskt prova pa
eller skapa innehall.

DEN AVANCERADE SLOJDSALEN

En metafor for hur framtidens edutainmentaktdrer kan
uppfylla sina roller, sarskilt i samsprak med skolan, dr att likna
dessa aktorer och deras resurser vid en avancerad slojdsal.
Slojdsalar, simhallar och andra liknande specialfunktioner

har av ekonomiska och praktiska skal inte alltid funnitsi

varje skola. Slojdsalen gor inte ansprak pa att erbjuda en
komplett utbildning, utan snarare pa att erbjuda ett unikt
perspektiv vid sida om matematiken, samhallskunskapen och

sprakundervisningen. Det unika bestdr bland annat i att erbjuda
mojlighet att prova pa och att arbeta med hdnderna. Att fa
addition och geometri att komma till livi ett egensnickrat
nyckelskap i trd, eller att fa lektionerna om 1800-talet att
kdnnas ndrmare i form av ett par stickade vantari kliande ull.
Kanske kan ocksa en traff med en passionerad slgjdldrare vara
nyckeln till att forsta att jag faktiskt kan ha framgang med mitt
alldeles egna kladmarke eller att fa personen med akademisk
press hemifran att vaga sta upp for ett yrkesval som snickare.

Nyfikenhet vacks nar teori kommer till liv

Pa samma vis som den traditionella sléjdsalen med dess

larare, kan framtidens edutainmentaktorer ta en aktiv roll som
avancerad sloéjdsal med passionerade sljdlarare, pa ett nytt och
alldeles eget vis. Nyckeln liggeri att inte ta for stor tugga av
larandekakan utan att gora det man ar allra bast pa. Attinte ata
sig att ersdtta skolans rolli att ldra ut om naturlagarnas grunder
utan att fokusera pa att fa dessa teorier att komma till liv. Att
inte axla rollen att ldra barn att [dsa utan att satsa pa laslust
eller att visa pa att man faktiskt kan ha yrken inom sprak, sasom
forfattare eller kommunikator.

Skolan har inte méjlighet att ha all utrustning

som behovs for att kunna lustfyllt visa pa alla olika
moment. Till exempel om man pratar om rymden.
Har finns fantastiska mojligheter om man sitter

pa ett observatorium, tekniskt museum eller med

ett avancerat teleskop. Det forhojer och fordjupar
kunskaper pa ett satt som kan vara svart pa en
enskild skola.

— Fredrik Lindgren, VD Kunskapsskolan

Pa den hdr arenan 6ppnas ocksa helt nya mojligheteri och

med den snabba utvecklingen av teknik for visualisering,
databearbetning, pedagogiska hjdlpmedel for programmering
med mera. Listan kan goras lang. Allt fran sl6jdsalar for teknik,
elektronik och programmering som kan hanteras av science
centers eller museer till musikupplevelser och teater som
levandegor historielektionerna. Den avancerade slojdsalen
skulle kunna bidra med utrustning for passion och lustfyllt
larande inom till exempel virtuell verklighet (panoraman for att
utforska det forflutna eller avldgsna platser), inom visualisering
och modellering av teorier (simuleringar av trafikfloden) eller
konkret problemldsning (escape rooms och utmaningar).
Utrustning och anldggningar som antingen ar for dyra eller for
utrymmeskravande for att ha pa varje skola.

Escape the Diefenbunker

Ett exempel pa escape rooms som
anvants framgangsrikt i larsyfte ar
Kanadas Diefenbunker museum, vilket

ocksa ar vdrldens storsta escape
room. Det handlar om att fly undan
spioner under kalla kriget, som del
av museets uppdrag att informera om
kalla krigets historia.




...Somgeren ny ...forattfa...
niva att soka...
---50m ger ...tillentrigen...

amnesmassig...

Att bygga kunskap handlar om en véxelverkan mellan inspiration och
repetition. Edutainment behdver inte técka alla delarna men har en
unik position att vara del av inspiration och motivation.

DEL AV ETT EKOSYSTEM

Mycket av det har gors forstds redan av edutainmentaktorer och
alla trender pekar pa att den rollen kommer att bli @n viktigare
och allt mer efterfragad av skolorna framdver. Farre tillgangliga
ytor for praktiska moment, samtidigt som skolan har infort fler
och fler teoretiska moment, gor att omsattningen i handling
och mojligheten att prova pa behover finnas tillganglig hos
andra aktorer. I basta fall skapar detta en positiv spiral och

en stark vaxelverkan mellan inspiration och edutainment “pa
plats” kombinerat med fordjupning, arbete och repetition i
skolbankens vardag.

Skolan har som uppdrag att ldra ut det som star i
laroplanen, och det klarar vi. Det som hander
utanfor skolan maste darfor handla om att

entusiasmera, vacka ytterligare intresse och erbjuda
mdjlighet att fordjupa.
- Fredrik Lindgren, VD Kunskapsskolan




KAPITLET I KORTHET

. Framtidens edutainmentaktoérer behdver ligga flera lager till sitt uppdrag
for att passa nutidens edutainmentkonsument: De behodver utoka
mojligheterna till samskapande och att fa prova pa med hianderna,
nagot som blir allt mer sillsynt men som alltjamt listas som ett av
de bista sétten att ldra sig nagot.

Framtidens edutainmentakt6r bér ocksa se till att manga av upplevelserna
man erbjuder stimulerar till samhérighet, antingen inom grupper av besékare
eller mellan olika grupper. Drivet av en lingtan hos konsumenter att kunna
engagera sig i samhillsfragor och samhillets behov av fler engagerade behover
man ocksa guida besdkare till handling i ndstkommande steg.

Varje edutainmentaktor behover lista ut vilken typ av “sléjdsal” de ar bast
lampade att skapa for att kunna erbjuda nagot unikt i samspel med skola och

andra edutainmentaktorer.

P
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WOW! - Vagen till nyfikenhet
® och engagemang

SKAKAD OCH RORD

Det sdgs att livet inte handlar om hur manga andetag man tar
utan om dgonblicken som far en att tappa andan, och det ar
precis dessa som dr grunden till nyfikenhet och engagemang.
Det ar forstas inte alla sadana 6gonblick som utvecklas till
livslanga intressen — men fa livslanga intressen borjar utan
dem. Det som skapar djupare wow-kanslor, som leder vidare till
larande och kanske rent av en drivkraft till forandring, ar ofta
det som provocerar, ar lite farligt, okant eller som utmanar var
varldshild. Saker som ber6r pa ett djupare plan, som far oss att
reflektera, tanka efter och kanske rent av forandras. Det som far
oss att rora oss utanfor vara invanda ramar.

Att na ut med kunskap pa ett
edutainment-satt behover inte alltid
ha en rolig aura omkring sig - ibland
kan det vara mer effektivt att berdra
pa obehagliga satt. Ett sadant verktyg
ar projektet eva.stories, som utforskar

amnet "Tank om en flicka under
Forintelsen hade Instagram” och gor
det avldgsna och otdnkbara plotsligt
verkligt och patagligt for en modern
generation unga®.

Kanslor driver lirande
Hjarnforskning® visar pa att larande motiveras framfor allt
av kanslor - vi kdnner, och darfor ldr vi oss. Bland annat ar
det forstas kdnslor av nyfikenhet men ocksa av spanning och
adrenalin, kanske till och med radsla for att inte passa in - och
det finns ett drivi manniskor att soka nagot nytt de inte tidigare
erfarit. Det behdvs dessutom en férankring i “verkligheten”,
att kunskapen pa nagot satt kdnns relevant och att den beror
personligen.

Forskning visar dven pa att kriser kan bidra till att man tar
till sig ny kunskap snabbare, kanske just for att det vacker
oss ur rutinens dvala, slar pa alla sinnen och triggar oss att
komma ihdg det vi ar med om, eftersom det uppenbarligen &r
viktigt. Det har &r en sorts “disruptivt ldrande” som inte bara
ldr oss nytt, utan ocksa stor gamla tankebanor och far oss att se
gammal kunskap i ett nytt [jus. Ovana situationer 6kar
dopaminet i hjarnan, och aktiverar det kognitiva systemet pa
fulla cylindrar3,

It's literally neurobiologically impossible to remember
or think deeply about anything that you haven't felt
emotion about. It just doesn’t happen because it

would be a waste of the brain’s resources to think a lot
about stuff that doesn’t matter.
- Mary Helen Immordino-Yang?

VACKA WOW-KANSLOR

Vi l[@nari det har kapitlet ordet “wow” for att sammanfatta flera
av de kanslor som vi forknippar med nyfikenhet och lustfyllt
larande. Har kan vi gora skillnad mellan tva grundtyper av wow,
som bada vacker kdanslor men dér den ena ar mer tidl6s, for att
inte sdga evig, medan den andra dr beroende av att man hela
tiden lyckas hitta det som kanns nytt for stunden.

Nyhets-wow Eviga wow

Uppvisande av ny teknik Att visa upp och forklara
eller uppvisandet av nagot nagot eller bjuda in till
spektakuldrt, till exempel interaktion till nagot som
fran andra kulturer utan att skapar en reaktion hos
forklara djupare eller bjudain | besékaren som ldmnar spar
till dialog. av beundran, fascination,
eftertanke eller en kdnsla av
att ha astadkommit nagot
betydelsefullt.

Tva sorters wow. Manga edutainmentaktGrer rér sig nu mot eviga wow,
eftersom det blivit ndra nog omdjligt, praktiskt och ekonomiskt, att
halla sina "nyhets-wow” tillrdckligt uppdaterade.

I denna definition av tva wow har nyhets-wow fatt kla skott

for edutainmentaktorer som klivit i fallgropen att plocka in
spektakuldrainslag i syfte att locka besokare utan att vidare
fundera over vilken plats ldrandet ska ha i det hela. Det finns
naturligtvis edutainmentaktdrer som lyckas vdcka besdkarnas
kdnsla av wow genom att visa upp spektakuldra saker och
samtidigt bygga in goda element av ldrande. Mer om det i nasta
kapitel. Men allt som oftast kommer nyhets-wow ocksa med
fallgropen att de snabbt blir daterade och omoderna och darfor
inte vacker besokarnas intresse mer an en kortare period. Att pa
egen hand halla sina nyhets-wow tillrdckligt uppdaterade ar for
de flesta edutainmentaktorer helt enkelt for kostsamt.
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FYRA VARIANTER AV EVIGA WOW

Om man istdllet valjer att satsa pa eviga wow finns fyra sétt att na dessa. Vi kan alla erinra oss kanslorna av att komma till insikt,
att kdnna stolthet Gver en egen skapelse, attimponeras av nagon annan skapelse eller kdnslan i magen ndr tanken svindlar och
perspektiven forandras. Har dr en beskrivning av fyra personer som far personifiera fyra eviga wow. Kan du komma pa fler?

Newton: Wow - jag forstar!

Kanslan av att forsta och greppa nagot svart och komplicerat. Den

plotsliga “upplysningen” eller uppenbarelsen av hur allt hanger samman,
pusselbitarna faller pa plats och man far kdnslan av att forsta pa djupet. Det
berdr pa ett personligt plan och ger kdnslan av att ha astadkommit - att ha
greppat ndgot som tidigare var ogripbart. Newton forstod i ett 6gonblick hur
planeterna hanger ihop med dpplen som faller fran en gren, hur gravitationen
var en enda universell kraft. | S i

Lovelace: Wow - Jag skapar!

Kanslan av att ha skapat, transformerat och gjort nagot nytt. Den djupa
kédnslan av att ha dstadkommit ndgot med sina egna hander och sitt
’\P\J@

[
:

eget huvud. Att sjalv kunna forandra varlden och gdra nagot som ingen
annan kunnat gora. Imponerande resultat eller ej sa ar kanslan av att ha

l g astadkommit nagot djup. Ada Lovelace skrev vérldens forsta kod till Charles
— 9 SB:ttJ)cbfzgr;;es raknemaskin - och skapade en mirakelmaskin som ingen nagonsin

Stendahl: Wow - Jag imponeras!

Kanslan av nagot vackert, haftigt, ojamforbart eller unikt. Kénslan av att se
nagot som inget kan tavla med - skonhet, komplexitet, eller precision. Att ga
utanfor sig sjalv och absorberas och fascineras helt av nagot for sakens egen
skull. Nagot som lika gdrna kan vara den klassiska designen i en Chaneldrakt
eller vralet fran en V8-motor som penseldragen i en dkta Monet. Forfattaren
Stendahl fick hjartklappningar och svimningskanslor av att besdka Florens
och all skonhet som dar omgav honom, nagot som syntes honom unikt i
vadrlden.

deGrasse Tyson: Wow - Jag hdpnar!

Kanslan av nagot oerhort, stort, kosmiskt eller gudomligt. Kanslan av

att forlora sig sjdlvi storheten, i det odndliga eller dvervdldigande.

Att tanken svindlar 6ver storheten i rymden eller att plotsligt fa en inblick
i hur fruktansvart liten en atom ar. Neil deGrasse Tyson dr en person som
sjalv hdapnar Gver stort och smatt och som gjort det till ett livsverk att
bjuda in andra i att forsta och férundras 6ver detsamma genom TV-serier,
artiklar och bocker.

Det dr utformat sa att det inte ska kunna stota sig med nagon, men till slut blir det heller inte intressant for nagon.
Man maste skakas om, fa en liten sjdlvbildskris och kdnna att det dr "pa riktigt” for att verkligen ldra sig.

- Anna Rosling Rénnlund, Gapminder

ATT SPELA PA KANSLOR Kanske ser vi har ett skifte fran utbildning som ndgot tryggt
och rutinmassigt utformat for att passa alla till ndgot som vagar
Det r litt att skriva under pa att wow-kinslor borde vara skaka om var varldsbild i grunden. Som kort sagt leder till vad vi
positivt for goda edutainmentupplevelser som leder till lirande  fOrr skulle kallat en omvéndelse. De som brinne.r for utbildning
och kanske till och med livslanga intressen. Men att skapa talar ofta om sddana 6gonblick; vad som i amerikanska sédern

effektfulla wow och, kanske framfor allt, att spela pd ménniskors ~ kallas for ett “come to Jesus moment”, nér 6gonen dppnas
kanslor for att framja larandet kan ocksa vara riskabelt. Verklig och nagot gammalt blir som nytt med nya perspektiv. Kanske

edutainment utmanar saval sjalvbilder som varldsbilder, vilket drdetsaatt fra‘mtidens edutainmentaktorer éir.du.ktiga pa att
aldrig &r ltt. Att utmana pa riktigt och samtidigt involvera vdxla mellan olika roller som ldrare, mentor, missiondr och
besdkaren pa ett personligt plan ir en av de stora uppdragen for ~ Vackelsepredikant. Standigt med fakta och kontext som trygga
framtidens edutainmentaktdrer. ledstjdrnor men med hela registret av kanslor, dramatik och

provokation tillgangligt.
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High tech. High touch.

® High quality.

LANGE LEVE TEKNIKEN!

Tidigare kapitel har handlat om vikten av att spela pa

kdnslor och att soka eviga wow. Men betyder en satsning

pa eviga wow att teknik @r passé och har tappat sin rolli
edutainmentaktorernas utbud? Inte alls! Snarare an att

se digitalt och fysiskt som motpoler bér man forsta dem
komplementart, som tvéd delar som tillsammans kan skapa mer
fullédiga och minnesvarda helhetsupplevelser, som kan tilltala
manga olika personer och berora pa manga olika nivaer. Det
handlar inte bara om att blanda utan att ocksa vara krdsen - att
plocka de bdsta elementen till fungerande helheter. Digitalt &r
inte i sig en styrka, utan maste tilldmpas pd basta satt.

High tech. High touch.

Det finns sedan l@nge en tydlig mottrend mot den praktiska och
lattillgangliga digitala varlden i form av en l@ngtan efter det
som kanns dkta och autentiskt. Fenomenet brukar summeras
som "“high tech, high touch”®* och handlar om att ju mera

high tech vara upplevelser blir desto mer okar vardet av det
manskliga motet och ett personligt bemdtande och det som

ar mer mellanmanskligt och fysiskt. Detta behdver framtidens
edutainmentaktorer bemdstra och skapa fram med hog kvalitet
som ledstjdrna.

Jag tycker ju att det ar valdigt spinnande nar man kdnner
nagot i sin kropp eller provar. Jag tror att autenticiteten
ar viktigt for bade museer och science center.

- Ann-Marie Pendrill, professor emerita och under
aren 2009-2019 forestandare for Nationellt
Resurscentrum for fysik

VR blir vardag

En annan faktor som paverkar edutainmentaktorernas
satsningar pa tekniskt understddda utstdllningar dr den snabba
utvecklingen av ny teknik som ocksa for med sig en snabb
devalvering av nyhetsvardet i ny teknik. For inte sa lange sedan
kunde museer varlden 6ver visa upp vilken VR-applikation som
helst och besdkarna imponerades av att bara fa se och ta del av
den nya tekniken. VR-tekniken kunde i sig skapa vad vi har kallat
ett "nyhets-wow”.

I dag dr VR-teknik i sig inte ldngre sa imponerande. Det
krdvs att det ocksa @r nagot riktigt bra som visas upp. Om vi
spolar fram i tiden kommer de flesta i sinom tid att ta emot en
VR-l6sning med en gaspning. Den maste finnas dar, men det ar
knappast nagot man kan bygga en unik position eller upplevelse
pa, och ominte kvalitén ar pa topp sa kommer den snarare
sanka an hoja helhetsupplevelsen. Det dr ocksa mycket mgjligt
att de edutainmentaktdr som, inom nagra ar, inte kan erbjuda
fullvardiga guidade turer i VR hemifran vardagsrummet kommer
att ses som mossiga och hoppldst efter i utvecklingen.

WHESEE . Méjliggorare

Teknik gar ofta snabbt fran att ha ett nyhetsvérde i sig till att ha ett
varde som mdjliggdrare av upplevelser och slutligen till att bli en
hygienfaktor, dvs en tjénst eller upplevelse som mdste vara pa plats -
med god kvalitet - for att det inte ska kdnnas daterat.

The best thing museums could do is to not chase every
tech trend. Perhaps focusing on really good content
instead of chasing the next app or other things they
don’t have the budget for.

- Jim Richardsson, grundare MuseumNext

Kvaliteten pa larupplevelsen i centrum

Allt detta sammantaget gor att man behdver ha ett stadigt
synsatt pa tekniken som en majliggorare av upplevelser och
ldrande. Aven edutainmentaktdrer som i teorin skriver under
pa detta faller anda ofta i fallgropen att det faktum att nagon
teknik ska visas upp far trumfa idén om vilken ldrupplevelse

och kdnsla hos besdkaren man vill uppna. En audioguide blir till
exempel aldrig battre an sin berattelse, en VR-resa aldrig battre
an sittinnehall. De bdsta edutainmentaktdrerna star stadigt i
sitt uppdrag, lockas inte av tekniktrender, och dr duktiga pa att
blanda digitala och analoga format for att skapa en fantastisk
larupplevelse genom storytelling och visualisering.

VR som fascinerar

The Museum of Future Experiences kombinerar VR-
upplevelser med fysiska upplevelser i popup-format
- som skraddarsys fran en enkat besokarna fylleri
innan besoket. VR ar bara en deli upplevelsen som
amnar till att vara uppslukande med fler verktyg i
ladan, manga helt traditionella som skadespelare
och dialoger®,.

Ett annat exempel @r VR med haptisk feedback,
som gor att virtuell verklighet blir mgjligt aven
med andra sinnen - virtuella upplevelser dverfors
till fingrarna3. Metoden anvands bland annat av
Nationalgallerieti Prag for att ge kdnslan av att
kunna rora vid konstverk som inte far beroras.




DIGITALT OCH ANALOGT I SYMBIOS

Det dr svart och dyrt for en edutainmentaktor att byta ut en
hel utstdllning eller bygga om en lokal, medan det dr ganska
enkelt att dndra innehall eller 6ka tillganglighet med digitala
alternativ, sarskilt om plattformen ar varsamt byggd for att
innehallet kan komma att @ndras kontinuerligt.

Museivarlden praglas idag av en traditionell syn
pa utstdllningar dar varje museum skapar sina
egna utstillningar fran grunden. De sitt man haft
att dela kostnaden pa flera har varit att skapa
vandringsutstadllningar. Det har ar sprunget ur

att utstallningar varit analoga. Med hdgre grad

av digitala lésningar och byggstenstdnk i de

fysiska delarna skulle man battre kunna ldra av
varandra och bygga upp miljéer som bygger pa
standardiserade losningar men med mdjlighet
att kunna dndra, producera och skapa unika
utstdllningar mer effektivt.

- Carl Heath, Utbildningsdirektor pa Rise

Fran turnerande forestdllningar

till flexibla fygitala byggstenar

Har behover edutainmentaktdrer, och inte minns museivarlden,
gora upp med sin tradition av turnerande forestdllningar till
forman for mer flexibla l6sningar. Att ha en bred verktygslada
med digitala mojligheter gor det ldttare att utveckla nya
utstdllningar. Ratt kombinerat med den fysiska varlden skapar
detta en "fygital” varld som ar bade mer flexibel och battre
l@mpad for det tilltdankta larsyftet an den rent digitala eller
rent analoga motsvarigheten. Pa samma satt finns fler aspekter
av den fysiska och digitala varlden dar man kan hamta inslag
bade for larandeaspekterna och underhallningsaspekterna av
edutainment.

Digitala
vérlden
Lattillgangligt
och flexibelt
Mbjh’ghet_att Motiverande och
anpassa nivan snabba beldningar
automatiskt nér de behdvs
Fakta, E
genomtankt b De lt,aSta Kickar, roligt,
ol qs laroplan ggstenarna spanning orr .
Utbildning 4— . ¥ fran alla 3 _> Underhallning
omraden
Mentorskap, Adrenalin,
férebild, allasinnen
socialt stod aktiveras
Socialtjutbyte i

taktila sammanhang

Fysiska
vérlden

Genom att systematiskt utforska de bestandsdelar man har till sitt
férfogande och jamfora fordelarna med de effekter man vill uppna kan
man skrdaddarsy upplevelser som tar det bésta fran alla vérldar.

OMSLUTANDE UPPLEVELSER

Nar vi tanker pa digitala mojligheter ar det allt som oftast en
skarm involverad. Och visst har datorer och mobiler erbjudit
fantastiska mojligheter nar det galler att skapa nya upplevelser,
inte minst i larsyfte. Daremot har skarmen nackdelar. Vi vet
att manniskor ldr sig bast genom emotionell férankring, en
wow-kdnsla och 6ppenhet for nya erfarenheter som skarmar
och digitala verktyg inte alltid klarar av att formedla. Skarmen
ar ofta for platt och stum och kan i vissa fall till och med verka
hammande, sdrskilt for sma barn3s.

Dessutom uppfattas ocksa edutainmentaktdrer av foraldrar
snarast som ett alternativ till de skarmar de uppfattar att
saval de sjdlva som deras barn dgnar alltfor mycket tid at. Det
vill sdga, aka till en edutainmentaktor gor man bland annat
for att tvinga sig sjdlv och barnen bort fran skarmen. 84% av
fordldrarna instammer helt eller delvis i fragan om de oroar sig
mycket for barnens skarmtid. 70% oroar sig dven for sin egen.”

Portabelt museum?

Konceptet “Museum in a box” dr en lada som
kombinerar 3D-utskrifter av museiféremal

med NFC-teknik for att skapa en interaktiv
larupplevelse - en sorts kuriosakabinett for det
21:a arhundradet. Féremalen ar NFC-taggade sa
att lddan kan ldsa upp forklaringar och berdtta
om sitt innehall, och det gar dven att utrusta
[ddan med spel eller interaktiva komponenter.
Ett utmarkt exempel pa digital teknik utan ndgon
skarm eller interface - bara fysiska foremal och
en "magisk [dda” som berdttar om dem?.

Bortom skdarmar

Skarmens tillkortakommanden och
foraldrars oro for skarmtiden ar
nagra av anledningarna till att
edutainmentaktdrer i framkant
istdllet sneglar mot teknik som
hjdlper till att skapa omslutande
upplevelser. I omslutande
upplevelser anvands tekniken

for att forhoja upplevelsen av
rummet utan att for den del skapa
en barridar mellan besokarna pa
det satt som en mobilskarm eller
VR-headset kan gora. Det handlar
ofta om att anvanda rummets vdggar som skarmar att projicera
innehall pa tillsammans med en fysisk installation som forhojer
upplevelsen kombinerat med ljud och sensoriska effekter. Eller
helt enkelt skarmari en sadan storlek att besdkarna kan uppleva
tillsammans framfor skarmen.

Foto: Jonas Berggren
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Djurvénlig cirkus med omslutande teknik

Ett exempel pa en omslutande upplevelse ar Cirkus Roncalli i Tyskland som férenar
holografiska djur med manskliga underhallare. Pa sa sétt kan de behalla djuren i cirkusen
utan att vare sig djur eller manniskor utsatts for ndgon fara. Motet mellan fysiskt
upptradande och digitalinspelning i en sorts verklighetsinspirerad greenscreen ger
spannande och mdktiga upplevelser som kdnns verkliga och ndrvarande.

Ett annat exempel dr Paris naturhistoriska museum har en permanent interaktiv VR-
utstdllning om evolutionen, i ett fysiskt rum i museet. Detta dr ett sétt att inforliva de
fysiska artefakterna med liv, genom att i samma lokal visa upp historiska férandringar. Har
finns manga mojligheter att ytterligare kombinera digitala och fysiska upplevelser.

Mixed reality

Omslutande upplevelser kan ocksa skapas i en mixed reality, det vill saga en kombination av en kopia av verkligheten i form av
omgivningar, avatarer och objekt och en digitalt skapad varld dar allt &r m&jligt. For att upplevelseri en virtuell varld ska bli en
gemensam upplevelse som stdrker tillsammansfaktorn istdllet for en upplevelse dar skdarm och headsets ldggs som avskdrmande
barridren behdvs en skrdddarsydd miljo med stora ytor. Nagot som de edutainmentaktdrer denna rapport riktar sig tilli manga fall har.




Foto: Emma Fredriksson
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I den hédr rapporten har vi lagt fokus pa edutainmentaktorer
med en byggnad eller plats for sin verksamhet. En byggnad

ar ofta en mycket vardefull tillgang och inte séllan ar
edutainmentaktdrernas byggnader stora och vackra med en
fantastisk historia och kulturarv inbyggtivdggarna. Och alla
verksamheter med personal skulle nog skriva under pa att det
ar just medarbetarna eller volontdrerna som ar den allra storsta
tillgangen. Dessa tillgangar ska man sa klart ta till vara pa. Men
om man dr en organisation med en byggnad och personal som
arbetar vissa arbetstider ar det ocksa vanligt att fastna i den
definitionen av sig sjalv. Det kan bli sa att ens huvudsakliga
tillgangar ocksa blir ens huvudsakliga begransningar.
Atminstone i tanken. Framtidens edutainmentaktérer fastnar
inte i denna tankebegransning utan expanderar sin verksamhet i
flera olika riktningar!

Det hdr med fysisk plats dr svart. Jag vet inte om
platsen som vi ser den idag kommer finnas kvar givet
teknologin som utvecklas

- Danica Kragic Jensfelt, Professor, KTH

EXPANDERA I FLERA RIKTNINGAR

Principiellt kan edutainmentaktdrer expandera i fyra olika
riktningar: organisatoriskt i partnerskap och natverk, fysiskt
fran en plats till manga platser, fran en rent fysisk verksamhet
till att ocksa finnas narvarande med “verksamhet” i digitala
kanaler, samt att expanderai tiden, dvs att badda in det
fysiska besoket pa platsen med ett fore och efter. For det flesta
edutainmentaktorer blir det sannolikt naturligt att expandera i
alla fyra kategorierna. I detta kapitel fokuserar vi pa de forsta
tre medan den fjarde, tiden, har fatt ett eget kapitel.

Forvantan att bjudas in till interaktion i digitala lager
Besdkares forvantningar pa att bjudas in till interaktion

har helt klart 6kat. Det har ocksa blivit en mycket hogre
teknikvana och bara det faktum att ndstan alla besckare bar
med sig nagot som vi pa 1990-talet skulle betrakta som en
superdator i fickan 6ppnar upp nya méjligheter for upplevelser.
Men mognadsgraden i att expandera i olika riktningar skiljer
sig starkt at mellan olika edutainmentaktdrer. Genom att
kontrastera tva perspektiv pa hur en utstallning av konst skulle
kunna te sig sa far vi en idé om den mojliga forflyttningen

framat:

Utstallningar idag

Utstdllningar i framtiden

[Visitors] interact with
everything in the world and
then they go to a museum
and see a painting on the
wall, and they are not able
to interact. Then people
create their own play by for
example taking pictures.
But then museums put up
signs of “no photography”.
- Jim Richardsson, grundare
MuseumNext

5G ser ut att kunna erbjuda
fordréjningar lagre dn vad
ogat kan uppfatta. Det
innebar att det blir praktiskt
mdjligt med ett AR-objekt
som du ser i en mobil med
fotorealistisk upplésning fa
fysisk permanens pa en plats
i rummet oavsett hur mycket
du ror pa din mobiltelefon.

- Carl Heath,
Utbildningsdirektdr, Rise

I exemplet till vanster hdanger tavlan pa vaggen och besokarna
bjuds in att betrakta den fysiskt, endast i det rummet och
forhindras attinteragera eller ta med sig, dela eller modifiera
en kopia av tavlan. I framtidsutblicken till hdger kan (en kopia
av) en hel utstdllning distribueras till rum hos partners som har
tillrackligt bra utrustning for att gora konsten rattvisa. Val dar
kan besdkarna uppleva konsten genom ett virtuellt lager

Schematisk bild éver att bredda organisationen utan att tappa sina rétter. Att utvecklas inom organisationen, forbéattra byggnad och plats och
besdksupplevelse forblir viktigt — men kompletteras genom att expandera i tid och rum till fler platser, fler partnerskap, och fler tillfallen.

Inom organisationen

Fran

Utformande av upplevelser
som utgar fran ettinternt
"vi” och som fokuserar pa
besdkarens upplevelse vid
sjdlva besoket i den egna

byggnaden.

En byggnad

Fysisk plats

Vid besoket

Organisation
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Manga platser

Digital narvaro

I partnerskap och ndtverk

Till

Ett utformande av upplevelser
som utgar fran visionen, malet
och uppdraget och anvander
alla tillgdngliga kanaler och
partnerskap for att uppna
detta vare sig det skeri egen
regi eller genom andra.

Forlang fore och efter



som anda upplevs som en fysisk installation genom effekten
hos fysisk permanens. Fysisk permanens innebdr att hur snabbt
du an ror dig, till exempel ror ditt huvud med AR-glasdgon pa,

hinner tekniken med att berdkna och justera bilden sa snabbt att

tavlan ser ut att hanga fast pa vdggen. Pa sa vis kan till exempel
landskapsmalningar “hangas upp” virtuellt i den utemiljo dar
de en gang malades och man kan fa kanslan av att sjalv sta

vid staffliet och kanske forsoka sig pa egna forbattringar med
digitala penslar och farger.

Hacking the Heist pa Isabella Stewart
Gardner Museum visar digitalt upp de
tavlor som stals fran museet 1990. Tomma
ramar star kvar pa museet men med hjalp
av AR kan besokarna dnda se vad som

en gang fannsiramarna. Samtidigt som

tavlorna fortsatt kan visas upp, vacker
utstallningen ocksa tankar kring stdlden
och kring konstverkens efemdra natur -
ett exempel pa hur AR forverkligar och
fordjupar upplevelsen.

Digitala kanalers fallgropar

Den yngre generationen lever sina liv

mer eller mindre i digitala kanaler. Det dringet avbrott i det
verkliga livet eller nagot som forhindrar sociala sammanhang
—detdr en heltintegrerad del av det verkliga livet och det ar
dar mycket av ens umgange sker. En av de starkaste trenderna
och plattformarna for larande och utforskande av nyfikenhet
digitalt &r sa klart Youtube. Har blir det en utmaning for
edutainmentaktorer att hitta, inte bara sin plats i de nya
digitala kanalerna utan ocksa sitt formsprak, sin ton och sina
investeringar. For Youtube dr en marklig plats i termer av vad
som konsumeras. Dar finns fantastiska produktioner med
mangder av resurser bakom men dven mycket enkla filmer
med skakig handhallen mobilkamera som d@nda lyckas samla
miljontals tittare. Om det &r nagot kvalitetsldge som verkar
vara riskabelt sa ar det mellanldaget dar manga misslyckats nar
de varken prickatin en charmig, avslappnad och personlig
lagbudget-kdnsla eller imponerat med fantastiskt foto och
proffsiga programledare.

A

Mottagande
hos publiken

a

»
Kvalitet i
produktionen

Se upp for mellanlédget! Satsa pa charmig lagbudget eller proffsig
produktion i videomaterial for 6kad chans till gott mottagande.

MUSEER I GALLERIOR?

Exempel pa nya platser att expandera till hittar vi kanske i
kopcentrumen. Handeln genomgar ett radikalt skifte drivet
av e-handeln och det innebar att manga butiker tvingas

sla igen. Kopcentrum ser fler och fler av sina lokaler gapa
tomma och en kommersiell yta ar inte l@ngre sjalvklar att
fylla med en hyresgast som accepterar marknadshyrorna.
Handelsplatser behdver tanka om for att locka besdkare och
inte enbart med kommersiella aktdrer, utan alla som kan

dra besdkare och kopkraft till platsen. Till slut blir man bade
hungrig och torstig och kommer kanske pa att man lika garna
kan handla julklapparna i november detta ar. Och bland de
aktdrer som kdpcentrumen tror kan locka besdkare hittar

vi just edutainmentaktdrer. Har finns en ypperlig chans for
edutainmentaktdrer att kliva narmare besokarna genom att
expandera bade i plats och partnerskap. Varforinte vara dar
manniskor dr, med popup-upplevelser, filialer, eller rent digitala
kontaktpunkter?

Det handlar inte om en retail-dod, utan en langsiktig
omformning. Man behdver anpassa sig och sina
koncept till den nya varlden. Dar ar museibranschen
ett omrade som manga &r nyfikna pa. Det nya stuket
med mer interaktivt, testa, klamma och kidnna passar
braini det nya for handeln.

— Leasingchef vid kommersiellt fastighetsbolag

OO0

The Laundromat Project i New York ar ett forsok att
forvandla tvattomaterna till kreativa knutpunkter for
konstndrer. Tvattomaterna attraherar manniskor fran
manga olika bakgrunder och utg6r en vardaglig "tredje
plats” utéver hemmet och arbetet, dar manniskor kan
engageras i kreativa och intellektuellt stimulerande
projekt3. Vad ar motsvarande platser
iSverige som skulle kunna
anvandas for att stimulera
manniskor i vardagen?

Edutainment
ivardagen

Urban

arett
Philadelphia
pedagogiska
miniatyr pa olika stdllen dar barn
passerarivardagen. Det kan handla om
busshallplatser, parkbdnkar, staket eller gatuhorn.
Lekplatsernas aktiviteter ar utformade av pedagoger och
neurologer for att stodja barns utveckling i till exempel
att forsta form och farg, eller spatiala frmagor som att
kunna hoppa i olika monster efter figurer pa marken®.

Thinkscape
forsok fran
attinstallera
lekplatseri
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KAPITLET I KORTHET

Framtidens edutainmentaktor bryter upp saval rumsliga som organisatoriska
barridrer och tar ett flytande angreppssatt kring narvaro och partnerskap
men hela tiden med ledstjarnan hos ett tydligt uppdrag och ambition om vad
man vill skapa for samhallet. Man samarbetar med kommersiella

och icke-kommersiella aktorer utan att ga vilse i sitt eget uppdrag eller
undervdrdera sitt eget bidrag till samarbetet dven om det inte alltid kan
matas i pengar.

Framtidens edutainmentaktor vet att nyttja nya mdjligheter som 6ppnas
upp ndr retail-landskapet och stadskdarnorna omformas till foljd av e-handelns
dramatiska intag.

Framtidens edutainmentakt6r expanderar verksamheten i digitala kanaler pa

ett satt som passar den krasna unga besokaren som ser sitt liv granslost flytande
mellan online och offline. Framtidens edutainmentaktor limnar det analoga arvet
bakom sig och tanker som en digital native men vet ocksa nar det ar dags att
nyttja trumfkortet som Youtubare saknar - den fysiska platsen.




® Expanderai tid

Samtidigt som edutainment expanderar i rummet finns d@ven
stora mojligheter att expandera i tiden. Med digital sparbarhet
och en méjlighet att finnas dverallt uppstar ocksa méjligheter
att tipsa, vagleda, och informera bade innan och efter ett fysiskt
besdk, och att tanka utanfor temporala ramar.

INNAN, EFTER OCH FOR ALLTID?

I bred bemérkelse finns det fem tidsfonster i och med eller runt
om ett besdk, och edutainmentaktdrer kan mycket val ta en
storre roll i samtliga. Men for att lyckas med detta ar viktigt att
axla dessa roller med hdg kvalitet da forvantningarnaialla led
hela tiden tycks vaxa. Med det sagt beh6ver man inte skapa allt
innehall sjalv. Edutainmentaktorer kan na framgang och satta
sin pragel pa hela resan genom att vara den som tar ansvar for
storytelling och gestaltning av andras innehall och ddrigenom
hoja helhetsupplevelsen.

Rida pa nyfodd nyfikenhet

Innan besdket gér manga efterforskningar, utforskar amnet

pa egen hand och letar resurser for att forbereda sig. Ofta

i syfte att bestdamma vilket stdlle man ska besoka men har

finns ocksa ett fonster av nyfikenhet att utnyttja. Har kan
edutainmentaktérer med smarta partnerskap locka besokare
genom samarbeten. Manga kanske bara letar lite slott efter nya
intressanta saker och hittar nagon resurs som pekar mot ett
bes6k pa museum, science center, eller nagon annan plats. Ett
tillfalle att konvertera en person eller familj som inte planerat
att besdka en edutainmentaktor till en faktisk besdkare — garna
aterkommande. Andra ar ute efter att jamfora olika besdksmal
och ett brainnehall och en bra féraning om vad man kan erbjuda
isin lokal kan locka besokare till just den egna verksamheten,
garna bort fran nagot mindre utvecklande alternativ.

Uppsnacket strax innan

Eninnan-upplevelse som verkligen fatt en allt viktigare roll
senaste aren dr uppsnacket, framfor allt med hjalp av sociala
medier. Aven hir gar det att vara en aktiv deltagare och bygga
upp anspanning med teasers, till exempel en mgjlighet att testa
nagot digitalt innan man far gora det live eller att se en kamera
uppsatti en djurpark for att lara kdanna djuren innan man
kommer och ser dem pa riktigt. Har kan man ocksa jobba med att
bygga upp forvantningarna infor ett besok, eller justera dem till
ratt niva. Forvantningarna dar numera som bekant skyhdga som
default-niva.

Dela under och efter

Sjalva besdket och upplevelserna i samband med det f6ljs av
delning av beréttelser, och i basta fall en fortgdende diskussion
kopplat till besoket, vad man lart sig, vad man skulle vilja se
mer av och vad man minns. Har finns stora méjligheter att
konkretisera och bygga vidare pa de emotionella band som
byggts upp under besdket om aktoren verkligen varit mastare pa
att vacka nyfikenhet och engagemang.

Den langa relationen

Slutligen kommer forstas fordjupningen, som i allra basta

fall blir livslang. Inte alla blir Jacques Cousteau av att besdka
ett akvarium, men for att sddana intressen ska vackas kravs
upplevelser som skapar djupt nyfikenhet och kan leva kvar. Ett
uppdrag som edutainmentaktdrer dr val positionerade att axla. I
fordjupningsfasen finns i basta fall forstas ocksa mer att hamta
genom att komma tillbaka till samma aktor for ett nytt besok.
Framtidens edutainmentaktdr har alltid flera dimensioner for
trogna besokare att upptacka.

Det maste finnas fler lager i upplevelsen sa att bade forstagangsbesdokaren och de som kommer tillbaka kan

uppleva nagot bra.

- Andreas Andersen, styrelseledamot i International Association of Amusement Parks and Attractions, VD Liseberg

Efterforskn Uppsna

Besok

Delning

Fordjupnin

Forberedelser och
pepp gemensamtien
familj, skolklass eller
kompisgdng i syfte att
bygga upp en positiv
anspanning, ldngtan
och férvantan infor ett
besdk. Digitalt eller
fysiskt.

Utforska olika
alternativ for ett besok
och boka. Utforska
amnen infor ett besok,
till exempel se filmer
om romarriket infor ett
besdk i Vatikanen.

av besoket.

Besok pa en fysisk plats
for en upplevelse, ofta
tillsammans med andra
som man reser med.
Resan strax innan och
ovriga upplevelser
runtomkring kan forhgja
eler grusa upplevelsen

Delning av foton och
beréttelser fran
besoket i sociala
medier, bland vdanner

Fordjupning i @mnet
darintressen vackts
under besoket eller

engagemang i

eller pa jobbet. relaterade fragor. En
Delningen starker det kort period efter
egna sjalv- besoket elleri bdsta
forverkligandet och fall livslangt intresse.

forlanger upplevelsen.
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DET LIVSLANGA LARANDETS FASER

I den bésta av vérldar kan edutainmentaktdrer ha en relation
med manniskors ldarande som spanner dver ett helt liv. I en
snabbféranderlig varld blir det livslanga ldrandet dessutom allt
viktigare och manniskor tar ofta flera olika yrkesroller 6ver ett
yrkesliv. Man kan likna detta med en resa genom ett landskap
over det livslanga ldrandet som a ena sidan praglas av att
antingen inhdamta kunskap eller omsatta kunskap, till exempel
i en yrkesutévning. A andra sidan kan man vilja att fordjupa sig
inom ett omrade eller bredda sig till flera omraden.

Nyttja kunskap

Expertkarridr

Soker nya
utmaningar

BEMASTRA EXPANDERA
Etablerin
i arhetslwvgt

Férdjupa
expertis

Bredda
kunskap

Hégskola

ORIENTERA

Omskolning

UTFORSKA

Gymnasium

Forskola och
grundskola

Inhdmta kunskap

Det livslanga ldrandets landskap, fran forskola till yrkesmdssig
etablering och omskolning.

Utforska, orientera och bemastra

Iforskola och grundskola praglas ldarandet av att inhamta
kunskap inom en bred mangd omraden. Forsti gymnasiet borjar
man valja ett omrade att fordjupa sig inom och beroende pa
inriktning blir utbildningen mer och mer praktiskt orienterad.
Under dessa delar handlar ldrandet till stor del om att utforska
och har finns en stor roll att spela for att hjdlpa barn och unga

att utforska bredare och pa ett sdtt som gor att de upptacker det

lustfyllda i larandet.
Vid val av program pa hdgskola eller universitet borjar

specialiseringen ta form och det handlar mycket om vagvali livet
och att orientera sig karridrmdssigt. Har finns stor mojlighet till

paverkan och ocksa stor vanda over att fatta ett viktigt beslut
som kommer att paverka yrkeslivet under en lang tid framéver.

I 6vergangen till yrkeslivet uppstar nasta stora vagskal. Vad ska
jag arbeta med? I vilken typ av organisation kommer jag trivas?
Nar det sedan ar dags for etablering i yrkeslivet upplever manga
att de tappari specialisering till forman for att strava mot att
omsatta och nyttja sin kunskap. Har handlar det om att strava
mot att bemdstra sin yrkesutdvning, nagot som ofta sker pa
sjdlva arbetsplatsen.

Fordjupa, expandera eller borja om?
Efter en etablering i yrkeslivet och kanske en period dar
karridren far sta tillbaka till forman for familj, hus eller sjuka
fordldrar kommer sedan en splittring i yrkesvagarna. Vissa valjer
en expertkarriar och fordjupar sig inom ett omrade genom hela
yrkeslivet medan andra tréttnar pa kdnslan av att beméstra
nagot och sdker nya utmaningar genom att bredda sig. De soker
nytdndning genom att expandera. Ytterligare andra skolar om
sig till en helt ny yrkesbana och borjar utforska ett nytt omrade.
Itider av snabb forandring dar vissa yrkesroller helt enkelt
blir forlegade finns ocksa en grupp manniskor som tvingas att
skola om sig dven om det inte dr en vdg de sjélva skulle ha valt.
For bade den som tréttnat pa sin yrkesbana och fér den som
tvingas omskola sig uppstar ett nytt vagskal i livet. Har finns ett
stort behov fran samhallets sida att ta till vara dessa resurser
som pa manga satt ar fardigskolade men som nu kan fylla en
viktig funktion genom att specialisera sig inom ett omrade dar
det rader kompetensbrist. Det dr ocksa viktigt att kunna visa pa
det lustfyllda i l@arande for den som inte sjdlv valt att borja om
och attinfria loftet som en nystart for den som valt det sjalv.

Sta pa flera ben

Bade i ldgen av breddning och omskolning sa borjar man pa
inget satt om pa noll. Snarare kan hela landskapet 6ver det
livslanga larandet ses som en spiralform dar man for varje
varv kan ga igenom hela landskapet snabbare och i en allt
vidare cirkel. Samhallet vi lever i har ocksa nytta av experter
som har férmagan att samarbeta brett, sa kallade T-profiler
kompetensmadssigt. Och annu stdrre nytta kan nas for de som
kompetensmadssigt lyckas bygga en n-profil eller m-profil,
med tva eller tre expertisben att sta pa samtidigt som de
lyckas integrera de olika kompetensomradena pa ett satt som
arbetsgivaren, och i manga fall dven samhallet, far nytta av.

Nyttja kunskap

m-profil
n-profil

-profil T-profil

Férdjupa
expertis

Bredda
kunskap

Inhdmta kunskap

F6rvarje varvi det livslinga ldrandets landskap gar processen snabbare
och individen kan bygga starkare bryggor mellan olika omraden
samtidigt som en mer férdjupad kunskap kan uppnas.
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® Det finns inga konkurrenter

I tidigare kapitel har vi gatt igenom hur framtidens
edutainmentaktdrer blir allt battre pa att satta fakta i

kontext, att visualisera, bjuda in och samskapa larupplevelser
tillsammans med sina besokare, att kombinera low tech och high
tech for upplevelser som beror pa djupet och att expandera sin
verksamhet i bade tid och rum. Allt detta &r svart, for attinte
sdaga omdjligt, att gora helt pa egen hand.

BRANSCHGLIDNINGAR OCH NYA
PARTNERSKAP

Ingen kan vara allt for alla, hur garna man an vill. Men

de goda nyheterna dr att det inte heller behdvs. Det finns
odndliga majligheter till partnerskap. Samarbeten 6ver
organisationsgranserna dr ett satt pa vilket framtidens
edutainmentaktorer kan expandera savali de fysiska och
digitala rummen, som i tiden. Ett besck som fortsatter hos

en partner eller borjar hos en annan organisation, men som i
slutdndan vacker intresse fullféljer uppdraget precis lika val -
och kan leda till nya besokare. For att lyckas med detta kravs en
inbjudande anda och dven att man generdst kan dela resurser
som till exempel marknadsféring, data, och fysisk plats. Varfor
inte vara gastspelare i nagon annans universum, mot att de
far gora samma sak hos er? En omstdllning av det har slaget
krdver ocksa att man utbildar sina finansidrer och har en dialog
om hur man utvirderas i sin verksamhet. Aven dessa faktorer
behover goras framtidsrobusta for att underldtta utveckling av
branschen.

En trend vi ser ar branschglidning dar olika typer
av attraktioner vévs ihop. For 10-20 ar sedan var
en nojespark en nojespark och en djurpark en
djurpark. Nu ser man mer attraktioner som ligger i

ett spanningsfalt mellan olika attraktionstyper. Det
blir destinationsutveckling ur ett bredare perspektiv.
- Andreas Andersen, styrelseledamot i International
Association of Amusement Parks and Attractions, VD
Liseberg

Partnerskap i Det stora omtagets tid
Om hypotesen vi tidigare presenterat, att vi befinner oss i
krisens och det stora omtagets tid, sa ar utmaningen for snart
sagt alla aktorer att hitta de nya arbetsformer och partnerskap
som kan bdra in i framtiden. Blickar vi tillbaka ser vi hur
ett nytt samarbete mellan arbetsmarknadens parter, som
manifesterades i det sa kallade Saltsjobadsavtalet i december
1938, lade grunden for det som manga kallat kdrnan i den
svenska modellen, och som forskonat Sverige fran strejker och
som drivit pa rationaliseringen av industrin. Det var viktigt for
detinnebar ett skarpt brott med tidigare tradition, dar Sverige i
borjan av 1930-talet hade den hdgsta strejkfrekvensen i Europa.
Andra varldskrigets utmaningar lade som vi sett pa
motsvarande satt grunden for nya globala samarbeten, da de

globala institutioner som haft en sammanhallande roll globalt,
som FN och WTO, grundades mitt under brinnande krig.

Det dr, kort sagt, i de djupa krisernas tid, ndr de historiska
idéerna tomt ut sin kraft, som saval manniskor som
organisationer och féretag tycks vara beredda att séka nya
vdgar, nya arbetsformer, nya idéer och nya partnerskap.

NEXT.cc - flera aktoreri
samverkan

NEXT.cc ar en webdatabas som ar helt open
source - och tillganglig for flera aktorer att
forbattra i samarbete. Centralt ar kreativa
teknik- matematik- och vetenskapsorienterade
upplevelser ordnade efter amne, med

fokus pa design och milj6. Projektet ar ett
samarbete med partnersi 200 lander och 6ver
5000 stdder, och har fokus pa edutainment,
miljofragor och att konkretisera kunskap for
besdkaren®.

Alternativa valutor

For att lyckas ar det da viktigt att inte bara hitta
samarbetspartners, utan att det ar partners med samma
grundinstéllning som man kan skapa en plattform for livslangt
larande tillsammans med. Samtidigt blir det viktigt i ett sadant
ldge att ha koll pa sina tillgangar, styrkor och “valutor”. I
branschglidningens tidevarv bestar manga partnerskap av
utbyte av vdrden en bra bit bortom utbyte av pengar. En

aktor tillhandahaller data, en annan férmagan att forsta data
och en tredje star for kredibiliteten som avsdndare. Eller en
konstellation dar tva aktorer ingar samarbeten for att utforska
en fraga i kunskapsbyggandets framkant medan de kvarstar som
bittra konkurrenter i nuvarande kirnaffir. Aven hir bryts tanken
om konkurrenter och partners upp i tid och rum. Pa kort sikt
konkurrent, pa [ang sikt partner. I digitala kanaler samarbeten,
ifysiska kanaler krig om besdkare. Det har stéller nya krav pa
organisationen och de anstallda att hantera dessa tvetydigheter
men mycket tyder pd att tillsammanstrenden &r stark dven
mellan organisationer.

DET FINNS EN KONKURRENT

I ett landskap dar begrepp som konkurrent, kund och besdk
luckras upp, vad finns da for tydlighet att halla fasti. Det ar har
det viktiga uppdraget kommer in. Uppdraget att sprida fakta,



satta kunskap i kontext och hjdlpa besdkare till handling i en
varld dar stora fragor star pa spel och manga aktorer vill satta
sin egen pragel pa vad som dr sant och vad som dr alternativa
fakta. Larande ar en 06desfraga inte bara for den enskilda
individen utan for organisationer och samhallet i stort. Den roll
duktiga edutainmentaktorer hdr kan spela gar egentligen inte
att Overskatta. Men edutainment sa som vi hdr definierat det
har en viktig konkurrent, eller kanske vi ska séga motstandare:
det som stjal manniskors tid och uppmarksamhet. Att kunna sta
stark som edutainmentaktor handlar darfor om att konkurrera
forlarandet, och mot det manniskor egentligen inte finner sa
givandei livet. Det handlar om att gemensamt utoka kakan av
tid som manniskor ldgger pa edutainmentupplevelser istdllet for
att forsoka stjdla andelar av den befintliga kakan.

DEN KIDNAPPADE UPPMARKSAMHETEN

I den stund man lyckas att expandera sin verksamhet i tid och
rum dyker helt andra tids- och uppmdrksamhetskonkurrenter
upp. Konkurrenter som inte har stolthet i fakta och som saknar
samhallsuppdrag och snarare utnyttjar allt det hjdrnforskning
och psykologi lart oss om hur manniskors uppmarksamhet

kan utnyttjas och manipuleras. Appar som erbjuder @ndlost
scrollande med repetition av liknande innehall, spel som
levererar omedelbar beloning mot investering i tid och pengar.
Har kan man skilja mellan olika kategorier av tid: Dotid,

Slotid och Frétid. (Ramverket for tid som vi har lanat och
tolkat kommer fran boken Distraherad: Hjdrnan, skdarmen och
krafterna bakom“2.)

Détiden utvecklar inte barnet och kan till och med vara hdmmande. Slétiden skapar inte sa mycket utveckling, men ar
sannolikt inte hdmmande. Frotiden daremot sar ett fro till ndsta steg i utvecklingen. Hit hor aktiviteter som kraver en

interaktion, en relation mellan barnet och den vuxna - oavsett om det sker med eller utan en skarm.

- Sissela Nutley, Hjdrnforskare i Dagens Nyheter#

Frotiden bjuderin till intensivt ldrande

Ifrotiden satter individen sjalv tempot och
uppmuntras att relatera det som visas till sin egen
verklighet och att reflektera 6ver betydelsen av vad
man just har lart sig. Man uppmuntras att repetera
och prova pa for att hamta hem kunskapen. Har

ingar aktiviteter dar barn utforskar ett omrade
tillsammans med nagon vuxen som kan hjalpa barnet
att sdtta saker i sitt sammanhang. Och for vuxna
skulle motsvarigheten kunna vara en tutorial dar man
samtidigt 6var pa det man lart eller en utstallning dar
man aktivt guidas i att reflektera eller diskutera hur
innehallet relaterar till den egna vardagen.

Slétiden som en blek kopia av vad som hade kunnat vara

Slétiden kan mycket val vara en killa till lirande men en ineffektiv sadan. For
barn handlar slétiden ofta om skarmtid med innehall som visar pa vardagliga
ting och som kanske forklarar vissa avinslagen men dar fonster for att verkligen
reflektera Gver innehallet och sétta det i relation till sin egen varld saknas.
Kanske kan det jamforas med det stora utbudet av film pa Youtube som visar
andra ndr de spelar datorspel eller varfor inte en film pa en utstéllning. Har
finner vi manga av de edutainmentupplevelser som ar av den slarviga sorten,
sasom upplevelser dar man tagit nagot underhallande och kryddat med lite
fakta. Det kan vara bade underhallande och relativt l@rorikt men saknar den niva

av ldrande som Frotiden har.

Détiden stjal tid fran larande

Det som vi kallar d6tid hammar ldrande for att det stjal tid fran mer stimulerande aktiviteter. For barn handlar
dotid ofta om filmer med fargglada animationer men utan sprak och interaktion som stimulerar inldrning och
for vuxna d@r kanske den sjdlvklara liknelsen det odndliga utbudet av kattklipp pa Youtube. Det fungerar som

avkoppling men knappast som kunskapskalla och med stimulerande mekanismer som gor att vi omtocknat tittar
upp fran skdrmen en timme senare och undrar var tiden tog vagen riskerar det halla manniskor borta fran mer
stimulerande ldrupplevelser de hellre hade haft. Den hér typen av avkoppling hjdlper oss ocksa snarare att
koppla bort @n att koppla av. Genom att standigt mata in nya intryck och inte ge hjdrnan lugn och ro att sortera
tankar hindrar vi ocksa den typ av kopplingar och kreativitet som sker ndr bitar faller pa plats. For kreativitet
passar avkoppling sasom en dusch, en promenad (utan prati horlurarna) eller att pata i trddgarden béttre.
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FORSTA DET NYA KONKURRENTLANDSKAPET

Edutainmentaktorer som pa allvar vill na ut med sitt budskap
behover forsta hur konkurrenterna - det vill sdga, aktérer som
erbjuder dotid och slotid med mekanismer som gor att man
tappar tiden - tanker. Man behover ocksa forsta vad det dr som
lockar manniskor att dgna sa mycket av sin tid till dotid och
slotid ndr mycket visar pa att manniskor faktiskt skulle vilja dgna
sin tid 3t mer stimulerande aktiviteter som kan leda till larande.

Fanga alla chanser till larande

Att fylla manniskors liv med nagot som utvecklar eller inspirerar
ar starkt rotat i edutainmentaktdrernas uppdrag. Och det ar

pa sin plats att avsluta med samma tes som vi inledde med: I

en varld ddr framtidens edutainmentaktorer verkligen lyckats
finns detingen underhdllning som inte samtidigt r givande.
De riktigt framgangsrika edutainmentaktorerna vet att varje
ogonblick i livet ar en chans till larande och utveckling. Den
enda konkurrenten dr det tomma tidsfordrivet.

Hjarngympa - den nya
folksporten?

Ett exempel pa hur svenskarna dras mer

och mer mot att vilja "gdra sjalv” ar hur
intresset for klassiska pussel och problem
okar. Andelen svenskar som i undersékningen
“Svenskarna, samtiden, framtiden” anger att
"l6sa problem’ (till exempel korsord, sudoku,
pussel och sa vidare) ar ett av deras tre storsta
fritidsintressen har dkat fran 39% 1995 till
52% 2017. Hjarngympan har alltsa blivit allt
populdrare - manniskor vill allt mer kunna
trana sitt tankande®.
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KAPITLET I KORTHET
I

Framtidens edutainmentaktorer samarbetar med varandra och alla méjliga
partners for att utoka den totala tiden och uppmarksamheten som manniskor
lagger pa larande och utvecklande edutainmentupplevelser. I en tid da
manniskors uppmarksamhet kidnappas medan de egentligen soker mer
meningsfulla upplevelser dr bade efterfragan och mdjligheterna stora i att skapa
en storre kaka sa att alla edutainmentaktorer kan utdka sina verksamheter

utan att stjila andelar fran varandra.

I en varld dar branschglidningar blivit vardag och alltfler branscher soker sdtt att
na nya héjder med alltmer nytdnkande partnerskap har edutainmentaktérer
flera valutor som ligger helt rétt i tiden; fakta, en neutral plats dér manga
aktorer kan komma samman, valutbildad personal och trovardighet som
avsandare av budskap kring hallbarhet och samhérighet som omvarlden

sa starkt efterfragar. Framtidens edutainmentaktorer vet att forhandla och
samarbeta kring dessa valutor pa ett sitt som kommer bade dem sjlva och
omvdrlden till gagn utan att omedvetet dras med i en kommersiell logik som
skulle kunna urvattna grunduppdraget.




TACK TILL

Stort tack till alla intervjupersoner som generdst delat sina
erfarenheter och kunskap. Tack till alla anstdllda och partners
pa Tekniska som bidragit med inspel och feedback. Tack till alla
fordldrar som svarat pa enkaten. Tack till alla barn som bidragit
med uppsatser.

METODIK

Intervjuer

Inom ramen for projektet har 12 intervjuer genomforts med
personer fran ndringsliv, politik, intresseorganisationer, museer
och andra edutainmentaktdrer. Intervjuerna genomférdes under
perioden november 2019 till februari 2020. Intervjuerna har
framfor allt varit betydande for att konceptutveckla och ta fram
rapporten. Dessutom finns flera av citaten atergivna i rapporten
och varjeintervjuad person har fatt en chans att godkdnna sina
citatinnan publicering.

Enkatstudie

Som del av researcharbetet for att undersoka framtidens
edutainment genomfdrde vi en enkdt mot 1040 foraldrar till
barnialdern 5-13 ar, for att undersdka deras vanor, familj,

och vad de uppskattar fran en edutainmentaktor. Resultaten
samlades in fran en onlinepanel under oktober-november 2019,
representativt pd alder for fordldrar i malgruppen men med
viss dvervikt man (56%). Svaren togs fran hela Sverige, och
resultaten analyserades under december 2019.

Uppsatstavling

Uppsatserna som anvdnds kommer fran projektet Barn ser pd
Framtiden, ett samarbete mellan Vetenskapsradet och IVA
2001-2005, som bland annat resulterade i en utstdllning pa
Tekniska Museet. 1679 uppsatser skickades in och Kairos Future
anvande maskinskrivna uppsatser pa temat Framtida 2020 - i
skolan, vilket var totalt 143 uppsatser, 224 198 tecken. Samma
fragestdllning Framtida 2040 - i skolan, skickade ut under
hosten 2019 till skolor i Sverige och det genererade 61 uppsatser
pa samma dmne, 63 112 tecken.

Uppsatstexterna lastes ini Dcipher - Kairos Futures
egenutvecklade verktyg for Al-stodd textanalys — och delades
upp i stycken. En maskininldrningsmodell anvandes for att
tilldela varje stycke koordinater i en tvddimensionell konceptuell
“karta”, dar stycken med liknande innehall ligger ndra varandra.

Tva sadana kartor togs fram for de nyare respektive dldre
uppsatserna var for sig. Med kartorna som grund gjordes en
kvalitativ analys och jamforelse av amnen i uppsatserna.

Research

Som en deli projektet har studier, bade akademiska och mer
populdrvetenskapliga, analyserats och sammanstillts som
bakgrundsmaterial till rapportskrivning och konceptutveckling.

OM TEKNISKA

Tekniska ar Sveriges storsta tekniska museum och science
center med nationellt uppdrag att 6ka intresset for teknik och
naturvetenskap och i sa matto bidra till samhillets langsiktiga
kompetensférsorjning. Visionen ar att vara “alla sma geniers
favoritstille”. Ar 2019 hade Tekniska cirka 388 000 besékare,
varav ca 50 000 var skolelever och 8 000 larare. Ett besok
varar mellan 3 och 6 timmar. Genom den mobila verksamheten
Maker Tour nér Tekniska cirka 15 000 skolelever runt om i landet
och en stor mangd manniskor pa festivaler, foretagsbesdk och
event.

Tekniskas primara malgrupper ar barnfamiljer, elever/
ldrare samti allt hogre utstrackning studenter och unga
vuxna. Tekniska ar ocksa en arena for méten mellan naringsliv,
akademi och det offentliga Sverige i ett samtal om teknikens
och samhallets behov och utveckling. Museet har ett
nationellt uppdrag av staten att ansvara for det tekniska och
industrihistoriska kulturarvet och visa pa teknikens betydelse
for samhdllets utveckling.

Stiftelsen Tekniska museet ar en privat stiftelse.

Grundarna representeras idag av Svenskt ndringsliv, Kungl.
Ingenjorsvetenskapsakademien, Svenska uppfinnareféreningen
och Sveriges ingenjorer.

OM KAIROS FUTURE

Kairos Future ar ett internationellt konsult- och analysforetag
som hjalper organisationer att forsta och forma sin framtid.
Genom trend- och omvarldsanalys, innovation, strategi och
mjukvarustdd for AI-driven analys hjalper vi organisationer att
omsatta de stora sammanhangen till konkret handling. Kairos
Future grundades 1993, vart huvudkontor finns i Stockholm och
vi har egna kontor eller samarbetspartners dver hela varlden.

For merinformation, se www.kairosfuture.com
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