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Innledning

Om digital utvikling i skolen

Digital teknologi har endret hvordan vi laerer, kommuniserer, underholder oss, finner
informasjon, sanser og opplever omgivelsene vare. Den blir mer og mer sgmlgst integrert i
samfunnet, og denne endringen preger ogsa utdanningssystemet. Dette skaper nye
utfordringer og muligheter for arbeidsmetoder i pedagogisk, didaktisk og administrativ
sammenheng i skolen, elevenes digitale dannelse og dybdelzering i fag og mellom
fagomrader.

| dag er det viktigere enn noen gang at barn og unge ikke bare er passive konsumenter av
produkter, tjenester og informasjon, men ogsa kritiske forbrukere og aktive deltagere i egen
leering og skaping. Skolen skal bidra til & danne elever slik at de er i stand til & identifisere
troverdig informasjon, sitere kilder og kjenne til regler om opphavsrett. De skal utvikle etiske
verdier og holdninger i kommunikasjon og samhandling, produsere egne digitale ressurser
og utvikle et reflektert forhold til egne og andres handlinger, rettigheter, kulturelle forskjeller
og verdier.

Kunstig intelligens bygges inn i tjenester vi bruker og blir mer usynlig i hverdagen. Barn og
unge ma forsta hvordan innhold og tjenester er formet og tilpasset avhengig av brukerne. De
bgr ha en kritisk tilneerming til det de mgter i det digitale samfunnet, og veere bevisst pa
hvordan algoritmene kan pavirke demokratiske prosesser slik at de er i stand til 3 delta i en
globalisert verden.

For a ruste elever for fremtiden ma laerere utvikle sin egen profesjonsfaglige digitale
kompetanse i leererutdanningen og videre gjennom laering og utvikling i Igpet av hele sin
yrkeskarriere. Laererens profesjonsfaglige digitale kompetanse har derfor et tosidig siktemal:
Det ene handler om profesjonsutvikling, det andre om selve profesjonsutgvelsen.

Samarbeid er avgjgrende for & lykkes med en helhetlig digital utvikling i skolen og i
leererutdanningene. Skoleeiere, ledere, lerere, laererutdannere, instituttledere og andre
ansatte har ansvar for strategiske, pedagogiske og administrative valg i hverdagen. Disse
valgene bgr vaere basert pa tilgjengelig kunnskap om, og en helhetlig tilneerming til
digitalisering i skolen. Dette er en sammensatt prosess som foregar pa forskjellige stadier
og pa flere organisatoriske nivaer.

| de siste arene har nasjonale og lokale satsinger pa laererens profesjonsfaglige digitale
kompetanse styrket skoler og leererutdanninger pa dette feltet. Det er, for eksempel, satt i
gang forskning pa digitale praksiser og bevilget utviklingsmidler til lsererutdanningene.

Over halvparten av skoleeiere har prioritet digitalisering gjennom tilskuddsordningen for lokal
kompetanseutvikling. P4 denne maten kan de legge til rette for skolebasert
kompetanseutvikling i partnerskap med universiteter og hgyskoler.

Nye lzererplaner som ble tatt i bruk fra 2020 legger til rette for utvikling av elevers digitale
ferdigheter i fag og mellom fagomrader, samt dybdelaering i digitale omgivelser. Gjennom



videreutdanning kan lzerere utvikle egen profesjonsfaglig digital kompetanse og spesialisert
kompetanse innen programmering. | tillegg til spesifikke videreutdanningstilbud innenfor
digitale omrader, er det et gjennomgaende krav om at videreutdanningstilbud for lzerere i
Utdanningsdirektoratets studiekatalog skal bidra til & styrke den profesjonsfaglige digitale
kompetansen. Ledelse og digitalisering har ogsa blitt en del av videreutdanningstilbudet til
skoleledere.

Skoler kan ogsa benytte en rekke kompetansepakker pa det digitale omradet.
Kompetansepakkene skal bidra til utvikling av den kollektive digitale kompetansen ved a
engasjere profesjonsfellesskapet pa skolen.

Nasjonale forskrifter om rammeplaner og retningslinjer for leererutdanningene beskriver
hvordan leererstudenter skal utvikle kompetanse til a ta kvalifiserte valg for & innlemme
digitale ressurser i sitt fremtidige pedagogiske og administrative arbeid.

Et likeverdig partnerskap mellom skoler og leererutdanningsinstitusjoner, samt veiledning av
nyutdannede nytilsatte laerere kan ogsa bidra til at profesjonsfaglig digital kompetanse blir
en integrert del av laererkompetansen og leererprofesjonen.

Denne helhetlige tilneermingen til digitalisering i skolen gjenspeiles i oppdatering av
rammeverket. Denne versjonen er et resultat av diskusjoner mellom, og bidrag fra ulike
aktgrer som har brukt rammeverket i de siste arene, og som er opptatt av laererutdanning og
profesjonsutvikling: leererutdanninger, kommuner, parter i arbeidslivet og forskningsmiljger.

Om dette rammeverket

Rammeverk for leererens profesjonsfaglige digitale kompetanse er et retningsgivende
dokument som kan brukes som et felles begrepsapparat og felles referanseramme for hva
leererens profesjonsfaglige digitale kompetanse innebaerer.

Med rammeverket vil Utdanningsdirektoratet synliggjgre leererprofesjonens rolle i
digitalisering i skolen og ansvar for 8 utvikle digitalt kompetente elever. Rammeverket
baserer seg pa en helhetlig tilneerming der den omfattende og sammensatte
leererkompetansen blir sett fra et digitalt perspektiv. Til grunn for rammeverket ligger
nasjonale forskrifter om rammeplaner og retningslinjer for laererutdanningene,
leereplanverket, opplaeringsloven, samt nasjonalt kvalifikasjonsrammeverk.

Rammeverket gir rom for at ulike brukere kan tilpasse det etter eget behov. Rammeverket
kan anvendes i

policyutvikling:

e iutvikling av nasjonale forskrifter om rammeplaner og retningslinjer for
leererutdanningene



e inasjonale styringsdokumenter som omtaler digitalisering i skolen, i laererutdanning,
samt i hgyere utdanning

o lokale og regionale planer og strategier for digital utvikling i skolen
kompetanseheving i grunn-, etter-, og videreutdanning av leerere og laererutdannere:

o i utvikling av laeringsutbyttebeskrivelser i ulike emner ved leererutdanninger som tilbyr
grunn-, etter- og videreutdanning for leerere

e iutvikling av kompetansepakker for laerere og skoleledere

o som referansedokument i utvikling av videreutdanningstilbud innen digitalisering for
skoleledere

forsknings- og utviklingsarbeid:

e inasjonale spgrreundersgkelser om digital tilstand i skoler

e i samarbeid mellom lzererutdanningsinstitusjoner og skoler for & skape et dynamisk
utviklingsarbeid om digital praksis

o iforskning pa digital utvikling i norske laererutdanninger

Laererens profesjonsfaglige digitale kompetanse er en dynamisk og sammensatt
kompetanse. Hensikten med denne oppdaterte versjonen er a harmonisere innholdet i
rammeverket med nye leereplaner, forsknings- og utviklingsarbeid pa feltet, nasjonal policy,
endringer i relevant regelverk, samt den digitale utviklingen i samfunnet.



Kompetanseomradene i rammeverket

Rammeverket tar utgangspunkt i syv kompetanseomrader for lzererprofesjonen definert i
St.meld.11 (2008-2009) Lzereren - rollen og utdanningen. Disse kompetanseomradene er
basert pa krav og forventinger i nasjonale styringsdokumenter, samt funn fra norsk og
internasjonal forskning. Rammeverket bestar av overordnede beskrivelser av
kompetanseomrader, samt utdypninger i form av kunnskaper, ferdigheter og generelle
kompetanser.
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Last ned grafisk modell for leererens profesjonsfaglige digitale kompetanse

Alle kompetanseomradene er like viktige, men det er summen av dem som utgjgr en
profesjonsfaglig digitalt kompetent leerer.
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Fag og grunnleggende ferdigheter

En profesjonsfaglig digitalt kompetent lzerer har
forstaelse for hvordan den digitale utviklingen pavirker
innholdet i fagene. Laereren har innsikt i hvordan integrering av digitale
ressurser i leeringsprosesser kan hjelpe elever til a na
kompetansemalene i laereplanene.

KUNNSKAP
Laereren

. forstar hvordan den digitale utviklingen utvider og forandrer faget

. forstar hvordan kunstig intelligens kan endre maten vi forholder
oss til fagkunnskap

. forstar hvordan utvikling av lesing, regning, skriving og muntlige
ferdigheter endrer seg i digitale omgivelser

FERDIGHETER
Laereren
. kan anvende digitale ressurser for @8 na kompetansemalene i
leereplanene, og sikre faglig progresjon

. kan anvende digitale laeremidler og leeringsressurser til & stgtte
utviklingen av grunnleggende ferdigheter i fag og mellom
fagomrader

GENERELL KOMPETANSE
Laereren

. kan legge til rette for utvikling av elevers digitale ferdigheter som
redskap for leering

. kan legge til rette for dybdeleaering i digitale omgivelser



oy Skolen i samfunnet

= En profesjonsfaglig digitalt kompetent lzerer har
kjennskap til problemstillinger og perspektiver pa digital
utvikling, samt digitale mediers rolle i dagens samfunn. Lzereren bidrar
til elevenes digitale dannelse, og deres aktive medvirkning i samfunns-
og arbeidsliv.

KUNNSKAP
Laereren
. forstar hvilken pavirkning digital utvikling har pa skolen og
leererprofesjonen

. forstar hvilken pavirkning digital utvikling har pa barn og unges
oppvekst

. forstar hvordan elevenes kulturelle, sosiale og gkonomiske
forutsetninger har betydning for maten digital teknologi brukes for
leering

. forstar prinsipper i programmering og algoritmers betydning i
samfunnet

FERDIGHETER
Laereren

. kan veilede elever i kritisk bruk av digitale medier
. kan bruke digitale ressurser for inkluderende opplaering

GENERELL KOMPETANSE
Laereren

. kan bidra til utvikling av elevers ferdigheter i algoritmisk tenking

. kan bidra til elevers forstaelse av hvordan digitale arenaer kan
skape demokratiske utfordringer og hva digital utenforskap
innebeerer

. kan bidra til 4 styrke internasjonale dimensjoner ved skolens arbeid
ved a utnytte digitale arenaer



Etikk

En profesjonsfaglig digitalt kompetent laerer har innsikt i
gjeldende regelverk og etiske problemstillinger knyttet
til digital dannelse og demokratisk deltakelse i samfunnet. Lzaereren
bidrar til a utvikle elevenes digitale medborgerskap, forstaelse og evne
til 8 handle i trad med dette. Laereren bidrar til a skape et digitalt
lzeringsmiljg som er trygt og godt for alle.
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KUNNSKAP
Laereren

« kjenner til retningslinjer om informasjonssikkerhet og personvern

« har kunnskap om kjennetegn, handlingsmuligheter og -plikter ved
digitale krenkelser og ugnskede hendelser pa nett

. kan reflektere over etiske og juridiske problemstillinger ved bruk av
leeringsanalyse og kunstig intelligens

FERDIGHETER
Laereren
. kan anvende og undervise i regler om personvern, datasikkerhet,
opphavsrett, og kildekritikk

. kan utvise god demmekraft i digitale omgivelser basert pa skolens
verdigrunnlag og samfunnets etiske normer

GENERELL KOMPETANSE
Laereren

. kan utvikle og administrere egen digital identitet
. kan bidra til elevenes utvikling av digital demmekraft

. kan tainitiativ til, og delta i etisk refleksjon om digitale medier i et
profesjonsfelleskap



Pedagogikk og fagdidaktikk

T En profesjonsfaglig digitalt kompetent laerer forstar
hvordan digitale omgivelser bade utfordrer og pavirker
undervisningen. Med utgangspunkt i dette integrerer laereren digitale
ressurser i planlegging, organisering, gjennomfgring og evaluering av
undervisningen.

KUNNSKAP
Laereren
. forstar ssmmenhengen mellom mal og elevenes forutsetninger for
leering i digitale omgivelser
. har et bredt repertoar av arbeidsmetoder i digitale omgivelser

FERDIGHETER
Laereren

. kan kritisk vurdere, velge og integrere digitale ressurser

. kan designe og utvikle egne digitale lazeremidler og nettbaserte
undervisningsopplegg

GENERELL KOMPETANSE
Laereren
. kan planlegge, gjennomfgre og reflektere over undervisning og
leering i digitale omgivelser
. kan kritisk vurdere og dra nytte av kunstig intelligens,
leeringsanalyse og adaptive laeremidler

« kan bruke digitale ressurser til @ fremme den enkelte elevs
leeringslyst, medvirkning og motivasjon
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Ledelse av laeringsprosesser

En profesjonsfaglig digitalt kompetent lzerer forstar
hvordan digitale omgivelser forandrer og utfordrer
lzererrollen. Lzereren bidrar til a utvikle elevers lzerelyst,
lzeringsstrategier og kompetanse til a laere i digitale omgivelser.

RAR

KUNNSKAP
Laereren
. forstar hvordan digitale omgivelser har betydning for ledelse av
leeringsprosesser

. forstar hvordan kunstig intelligens utfordrer eksisterende og
skaper nye muligheter for laering

FERDIGHETER
Leereren
« kan vurdere individuelle laeringsbehov og utnytte de muligheter

som digitale ressurser gir for tilpasset opplaering og
spesialundervisning

. kan benytte varierte tilbakemeldings- og vurderingsformer for
leering i digitale omgivelser

GENERELL KOMPETANSE
Laereren
. kan bidra til at elevene deltar i innovasjonsprosesser giennom bruk
av digitale ressurser

. kantilpasse sin laererrolle til ulike laeringsaktiviteter i digitale
omgivelser



Samhandling og kommunikasjon

@ En profesjonsfaglig digitalt kompetent laerer bruker
digital teknologi til informasjon, kommunikasjon,
samarbeid og kunnskapsdeling med elever og andre aktgrer.

KUNNSKAP
Laereren

« har kunnskap om hvordan barn og unge bruker digitale arenaer

. harinnsikt i muligheter for digital samhandling og utvikling av
elevers delingskultur og samskaping

. forstar hvordan samhandling i digitale omgivelser pavirker
kommunikasjons- og arbeidsmetoder

FERDIGHETER
Laereren
. kan veilede elever i deres rettigheter og utvikling av gode relasjoner
med andre pa digitale arenaer

. kan benytte ulike digitale arenaer til & stgtte god samhandling med
foresatte, kollegaer, ledelse og andre relevante aktgrer

GENERELL KOMPETANSE
Laereren

. kan kritisk drgfte digitale ressurser i et profesjonsfellesskap

. kan stgtte utvikling av elevers ferdigheter i digital kommunikasjon
og samhandling

. kan samarbeide pa digitale arenaer og utvikle seg profesjonelt
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Endring og utvikling

En profesjonsfaglig digitalt kompetent laerer er bevisst
pa at utvikling og uteving av digital kompetanse er en

livslang prosess som er dynamisk, situert og fleksibel. Laereren utvikler
egen omstillingsevne, driver utviklingsarbeid og diskuterer utfallet av
endringer i profesjonsfelleskapet.

KUNNSKAP
Laereren

kjenner til relevant forskning og utviklingsarbeid om bruk av
digitale ressurser i undervisning og vurdering

forstar hvordan kunstig intelligens utfordrer leererens og skolens
rolle

holder seg orientert i nasjonale styringsdokumenter og gjeldende
regelverk om laering og undervisning i digitale omgivelser

FERDIGHETER
Laereren

kan bidra til lokalt arbeid med lzereplaner i samsvar med ny
kunnskap om digital utvikling i samfunnet

kan reflektere over betydningen digitale ressurser,
leeringsaktiviteter og uttrykksformer har for egen
profesjonsutgvelse

GENERELL KOMPETANSE
Laereren

kan overfgre eksisterende kompetanser til nye digitale omgivelser,
teknologier og situasjoner

kan selvstendig videreutvikle egen profesjonsfaglig digital
kompetanse

kan delta i utvikling av lokale rammer knyttet til undervisning i
digitale omgivelser
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VEDLEGG

Ordforklaring

Algoritmisk tenkning innebaerer a bryte ned store, komplekse problemer til mindre, mer
handterlige delproblemer. Det inkluderer @ organisere og analysere data pa en logisk mate,
og a lage fremgangsmater (algoritmer) for a bruke datamaskiner til & lgse komplekse
problemer. Det handler ogsa om a lage abstraksjoner og modeller av den virkelige verden, og
a generalisere lgsninger slik at de kan anvendes til & Igse liknende problemer. Algoritmisk
tenkning har tidligere vaert knyttet til programmering, men i dag brukes det ogsa til 4 beskrive
en arbeidsmetode som er relevant i mange andre sammenhenger og fag
(Utdanningsdirektoratet).

Adaptiv lzering er en laerings- og undervisningsmetode der undervisningsinnholdet ved hjelp
av algoritmer og kunstig intelligens tilpasses fortlgpende til hver enkelt elevs malte
ferdighetsniva, leeringsbehov og leeringsmater (Utdanningsdirektoratet).

Digital arena er en nettbasert mgteplass som tillater interaksjon og samspill mellom to eller
flere aktgrer. Nettsteder brukt for & utveksle ideer og erfaringer, nettforumer og sosiale
nettverkstjenester kan i denne sammenheng oppfattes som digitale arenaer
(Utdanningsdirektoratet).

Digital dannelse er en prosess der et menneske former sin identitet i en digital kontekst. Det
innebeerer & aktivt utvikle sin sosiale, kulturelle, praktiske og etiske kompetanse i samspill
med de digitale omgivelsene, og & kunne knytte egne digitale erfaringer til verden omkring
seg. Det innebaerer ogsa en personlig modning som setter den enkelte i stand til & handle i
trad med sosiale forventninger og etiske normer i en digital kultur, samt a reflektere kritisk og
fatte veloverveide og selvstendige beslutninger (Utdanningsdirektoratet).

Digitale ferdigheter er én av fem grunnleggende ferdigheter. Digitale ferdigheter vil si a
innhente og behandle informasjon, veere kreativ og skapende med digitale ressurser, og a
kommunisere og samhandle med andre i digitale omgivelser. Det innebaerer & kunne bruke
digitale ressurser hensiktsmessig og forsvarlig for a Igse praktiske oppgaver. Digitale
ferdigheter innebaerer ogsa a utvikle digital dgmmekraft ved a tilegne seg kunnskap og gode
strategier for nettbruk (Utdanningsdirektoratet).

Digital identitet refererer til mater den enkeltes identitet skapes og oppfattes pa nettet. Det
inkluderer unike beskrivende data, samt personlig informasjon og relasjoner vi skaper med
andre. Var digitale identitet bestar av representasjoner av oss selv med konto- og
brukernavn, avatarer og visningsnavn, samt design, fotografier, lokasjoner og andre
personopplysninger som er knyttet til oss og tilgjengelig pa nettet. | tillegg til det skaper vi og
utvikler digitale identiteter gjennom var aktivitet pa nett. Venner, favoritter, fglgere, de vi selv
fglger, interaksjoner (delinger, likes, kommentarer) osv. bidrar til & skape var digitale identitet
(Utdanningsdirektoratet).
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Digitale laeremidler er digitalt innhold og verktgy som er spesifikt utviklet for bruk i
opplaeringen. De kan veere enkeltstdende eller ga inn i en helhet, og dekker alene eller til
sammen kompetansemal i Leereplanverket for Kunnskapslgftet. Typiske eksempler er
forlagenes leereverk i digitalt format, nettsider som er tilknyttet laereverkene, animasjoner,
film, apper og leeringsspill som er laget i undervisningsgyemed og brukt i kombinasjon med
ulike digitale teknologier (basert pa Forskrift til oppleeringsloven; Gilje, 2021).

Digitale laeringsressurser er digitalt innhold og verktgy som ikke er utviklet spesifikt med
tanke pa eller for bruk i undervisning, men som kan legge til rette for leering hvis leereren
integrerer dem i undervisning pa en didaktisk og hensiktsmessig mate. Typiske eksempler er
dataspill, musikk, film, podkaster, nettbaserte publiseringsmedier (aviser, magasiner,
nyhetsportaler), oppslagsverk med referanser til spesifikke kunnskapsdomener (nettbaserte
leksika, encyklopedier), apper osv. (se ogsa digitale ressurser), (basert pa Gilje, 2021).

Digital kompetanse kan defineres som trygg, kritisk og kreativ bruk av digitale ressurser for a
oppna mal relatert til arbeid, arbeidsevne, lzering, fritid, inkludering og/eller deltakelse i
samfunnet. Det innebzerer & kunne tilegne seg og anvende kunnskap om digital teknologi, og
utvikle digitale ferdigheter for @ mestre utfordringer, og lgse oppgaver i kjente og ukjente
sammenhenger og situasjoner. Digital kompetanse er en tverrgaende kompetanse og ses
som viktig i utvikling av andre ngkkelkompetanser som alle borgere bgr ha for a sikre aktiv
deltakelse i samfunnet og gkonomien (basert pa Utdanningsdirektoratets
kompetansebegrep, og anbefalinger fra Radet for Den europeiske union, 2019).

Digitalt medborgerskap er aktiv og ansvarlig deltakelse i et digitalisert samfunnsliv, lokalt,
nasjonalt eller globalt. Dette innebaerer a utvikle digitale ferdigheter, samt a tilegne seg
kunnskap om rollen sosiale medier og kunstig intelligens har fra et demokratiperspektiv, og
pavirkning de har pa individ og samfunn (Utdanningsdirektoratet).

Digitale medier er nettbaserte kommunikasjonskanaler, tjenester og plattformer som brukes
i formidling av innhold, underholdning, informasjon eller reklame. Teknologiske Igsninger,
programvare, designprosesser, reklamedistribusjon, digitalisering og journalistikk er viktige
elementer i utviklingen av digitale medier. Det som kjennetegner digitale medier, er at de er
nettbaserte og formes etter ulike behov. Typiske eksempler er apper, sosiale medier, e-bgker,
podkaster, nyhetsportaler, webtjenester, samt strammetjenester for spill, musikk, tv, videoer
etc. (Utdanningsdirektoratet).

Digitale omgivelser bestar av digital infrastruktur og teknologirike rom, men ogsa
nettbaserte tjenester og virtuelle mgteplasser der vi kan innga i sosiale relasjoner,
kommunisere, samarbeide, utveksle informasjon eller underholde oss
(Utdanningsdirektoratet).

Digitale ressurser er digitalt materiale som kan brukes i opplaeringen. Digitale ressurser er i
dette rammeverket brukt som et paraplybegrep som omfatter digital teknologi, digitale
leeringsressurser og digitale leeremidler (Utdanningsdirektoratet).

Digitale skiller viser til kulturelle, sosiale og gkonomiske forskjeller som endrer seg eller gker
som fglge av at forskjellige individer eller grupper i samfunnet far ulik tilgang til digitale
ressurser og arenaer, samt muligheten til & utvikle sin digitale kompetanse. Digitale skiller



viser ogsa til forskjeller mellom de som utnytter og anvender teknologi til a tilegne seg ny
kunnskap, utvikle spesifikke kompetanser, eller skape nye produkter, og de som ikke har
denne kompetansen eller muligheten til & utvikle den (Utdanningsdirektoratet).

Digital teknologi representerer produkter eller tienester som brukes i kommunikasjon,
overfgring, stramming, innhenting, organisering, produksjon, lagring, forvaltning og
beskyttelse av informasjon og digitalt innhold. Begrepet rommer etablerte og nye innovative
teknologier som PC, nettbrett, operativsystemer, interaktive tavler, LMS, programvare for
programmering, behandling av tekst og bilder, skytjenester, stordata, 3D-printing, kunstig
intelligens, roboter, tingenes internett, plattformer, droner og blockchain, tjenester for sikker
identifisering, tjenester for stremming av videoinnhold eller lyd, osv. (se ogsa digitale
ressurser), (basert pa Punie, 2017; Digitaliseringsdirektoratet, 2023).

Digitalt utenforskap handler om manglede digital tilgang til ressurser og tjenester for laering,
og muligheter til & utvikle digital kompetanse. Begrepet er blant annet knyttet til barn og
unges utestengelse fra sosiale medier og digitale fritidsaktiviteter, og digital mobbing
(Utdanningsdirektoratet).

Digital utvikling omfatter endringsprosesser i samfunnet som fglge av digitalisering og
teknologisk utvikling, som for eksempel tilgang til, og deling av informasjon gjennom sosiale
medier, digitalisering av arbeidsprosesser og tjenester, regulering og bruk av kunstig
intelligente systemer osv. (Utdanningsdirektoratet).

Digitalisering handler om & bruke teknologi til & fornye, forenkle og forbedre. Det forutsetter i
de aller fleste tilfeller omstilling og endring, noe som preger samfunnsutviklingen i stor grad
(Digitaliserings- og forvaltningsdepartementet, 2014).

Kunstig intelligens (KI) er en type digital teknologi som justerer sin egen aktivitet. Kunstig
intelligente systemer utfgrer handlinger, fysisk eller digitalt, basert pa tolkning og behandling
av strukturerte eller ustrukturerte data, i den hensikt & oppna et gitt mal. Enkelte Kl-systemer
kan ogsa tilpasse seg gjennom maskinlaering og neuralt nettverk som analyserer og tar
hensyn til hvordan tidligere handlinger har pavirket omgivelsene. Kunstig intelligens i skolen
refererer til bruken av teknologiske verktgy og metoder som er basert pa kunstig intelligente
systemer for a forbedre undervisning og leering. Implementeringen av kunstig intelligens i
skolen krever ngye planlegging og overvaking. Personvernhensyn og etiske spgrsmal ma
handteres ngye for a sikre at elevenes data blir beskyttet, og at Kl-verktgyene brukes pa en
rettferdig og inkluderende mate (basert pa Kommunal- og moderniseringsdepartementet,
2019).

Laeringsanalyse omfatter registrering, innsamling, analyse og rapportering av data om elever
i en kontekst, der malsettingen er & forsta og forbedre laeringsprosessen og det sosiale
miljget der leering foregar (Dahl, M., 2015).
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