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EPIC - Innovation i krisens spår 

Det som har varit bäst med EPIC har varit att man hela tiden har varit uppdaterad 
kring vilka uppgifter man ska göra och när de måste vara inlämnade. En annan 
trevlig sak med EPIC är att den varje dag frågar hur man mår och hur det har gått 
under dagen. - Elev, Ekonomiprogrammet 

Syfte och mål 

Hur kan en kris användas som möjlighet för utveckling och förnyelse inom skolan? Och 
hur kan elever bli medskapare till en digital innovation som gör skillnad för undervisning, 
lärande och välmående? I samband med omställningen under coronakrisen gav Vinnova 
stöd till initiativ som genom samverkan drivit fram innovation för en hållbar framtid (Se 
Vinnova (2020) Omställning av samhälle, verksamheter och produktion i spåren av 
coronaepidemin.). Den digitala medhjälparen EPIC (Engaging Personal Interactive 
Companion) har tagits fram i spåren av pandemin för att stödja undervisning och lärande. 
Syftet är att ge skolor nya möjligheter att stärka elevernas sociala gemenskap, erbjuda en 
tillgänglig utbildning och öka elevernas motivation. I den här sammanställningen framgår 
hur en av skolorna, Söderslättsgymnasiet i Trelleborg, engagerat en grupp elever i att 
testa, värdera och meddesigna den digitala medhjälparen.  

EPIC har utvecklats genom ett dynamiskt samskapande mellan skolan, tech-branschen 
och andra aktörer, exempelvis Friends och Dyslexiförbundet med syftet att bidra till mål 4 
och delmål 4.7 i Agenda 2030, dvs. gemensamt bidra till att säkerställa en inkluderande 
och likvärdig utbildning av god kvalitet och främja livslångt lärande för alla  och 
säkerställa att alla studerande får de kunskaper och färdigheter som behövs för att främja 
en hållbar utveckling, (Se de globala målen). Genom att engagera ett elevteam i 
testningen, värderingen och utvecklingen av EPIC medför att elever får vara med om en 
meningsfull, viktig och kreativ lärprocess som motiverar och stärker dem som 
medskapare av framtidens hållbara samhälle. Det är genom att testa, värdera och 
vidareutveckla digitala lärresurser tillsammans med eleverna som de verkliga behoven 
framträder, vilket ger utvecklarna och skolan möjlighet att utveckla en digital lärresurs 
som får reell betydelse för elevernas lärande och utveckling. Genom att engageras i 
processen stärks såväl elevernas som lärarnas förmåga att kritiskt granska digitala 
lärresurser och bidra till kvalitetsutveckling (Jämför med Swedish Edtest).  



Skolinspektionens kartläggningar (Se Skolinspektionen (2020) Utbildning under påverkan 
av coronapandemin: Sammanställning av centrala iakttagelser från en förenklad 
granskning av 225 gymnasieskolor) visar att omställningen till distansundervisning våren 
2020 medförde stora utmaningar och påverkade både elevernas mående och 
upplevelse av lärandet negativt. Dels framgår elevernas upplevelser av minskad 
motivation för skolarbetet, dels upplevelsen av att känna sig ensamma i sitt lärande. 
Generellt upplevde många elever ett sämre lärarstöd (ledning, stimulans och stöd) och 
sämre kommunikation jämfört med undervisning i skolan. När undervisningen återigen 
genomfördes i skolan fanns det således ett stort behov av att åtgärda de negativa 
konsekvenser som distansundervisningen medfört. I detta sammanhang är det även 
viktigt att dra lärdom av de exempel där konsekvenserna inte varit så påtagliga för 
eleverna. I Skolinspektionens slutrapport synliggörs exempel som fungerat väl för 
eleverna. Det handlar då om lärare som gjort eleverna delaktiga och aktiva i 
undervisningen trots det fysiska avståndet ( Skolinspektionen (2021) Fjärr- och 
distansundervisningens konsekvenser, s. 7). Idén med EPIC är att eleverna ska kunna vara 
delaktiga och aktiva i sitt lärande och utveckling oavsett om undervisningen sker i skolan 
eller på distans.  

EPIC bidrar till att skapa struktur, överblick och främja motivation samtidigt som elever 
och lärare i en kollaborativ process (samskapande) kan lägga grunden för ett livslångt 
lärande där elever tillägnar sig kunskaper och kompetenser för att utvecklas som 
designers av sitt eget lärande. Målet är att arbeta förebyggande och hälsofrämjande i 
undervisningen för att stärka elevernas motivation, främja ökad delaktighet och aktivt 
lärande. I ett sådant arbete är samarbetet mellan elevhälsan och undervisande lärare 
viktigt. Speciallärare och undervisande lärare har i testningen och värderingen av EPIC 
berikat med sina olika kompetenser för att ta hänsyn till elevers olika behov och 
förutsättningar. Ett särskilt fokus har riktats mot design av undervisning där EPIC ingår i 
kombination med att rusta eleverna med effektiva studiestrategier; se bilden 
Studiestrategimagi. Att koppla samman funktionerna i EPIC med konkreta 
studiestrategier som används av läraren och eleverna i undervisningen hjälper eleverna 
att nå sin fulla potential i skolan, må bra och bli väl förberedda för yrkesliv och fortsatta 
studier på högskolenivå.  

 



Upplägg, genomförande och analys 

Man får en sån bra struktur och man får en helt annan bild på vad man behöver göra 
och vad man ska prioritera först av sina uppgifter. Jag är väldigt taggad på att prova 
appen och få bra hjälp av den under mitt sista år nu i 3:an.  - Elev, 
Ekonomiprogrammet 

Skolans utbildning handlar om att främja alla barns och elevers utveckling och lärande 
samt en livslång lust att lära. I utbildningen ska de, utifrån olika behov, ges stöd och 
stimulans för att nå så längt som möjligt. Utbildningen syftar också till att i samarbete 
med hemmen främja och stärka barns och elevers personliga utveckling (Skollagen 
2010:800). Utvecklingen av EPIC tar avstamp i Barnkonventionen och i skolans 
demokratiuppdrag, vilket bland annat handlar om att främja och stärka elevers 
delaktighet och inflytande i utbildningen och lärandet. Ett elevteam, bestående av elever 
på barn- och fritidsprogrammet (yrkesprogram) och elever på ekonomiprogrammet 

                                      Studiestrategimagi



(högskoleförberedande program) på Söderslättsgymnasiet i Trelleborg, fick som del i 
kursen svenska 3 möjlighet att engageras som meddesigners i utvecklandet av EPIC. 
Uppdraget kan ses som en berikning inom ramen för ämnet svenska där eleverna fick 
ägna sig åt ett meningsfullt uppdrag som gör lärandet intressant och betydelsefullt. Att 
testa, värdera och kvalitativt utveckla en digital lärrresurs tillsammans med utvecklare och 
lärare stärker även elevernas digitala kompetens. Eleverna ges genom uppdraget 
möjlighet att förstå hur digitaliseringen påverkar samhället och individen och hur de kan 
utveckla ett kritiskt och ansvarsfullt förhållningssätt till användandet av digitala 
lärresurser. Dessutom berör det även förmågan att kunna lösa problem och omsätta 
idéer i handling på ett kreativt sätt (Skolverket (2022) Stärk elevernas digitala kompetens). 
EPIC berör även spelifiering (gamification) i undervisningen, vilket bidrar till ökad 
motivation och större engagemang. Genom att sätta in elevernas eget lärande och 
utveckling i ett större perspektiv, dvs. samskapandet av EPIC ökar deras motivation och 
engagemang i det egna lärandet, samtidigt som de genom att bygga kunskaper och 
samskapa får bidra till något mycket större än det egna lärandet. Epic Meaning betyder 
att eleverna upplever meningsfullhet, vilket är en stark drivkraft för lärande och 
utveckling. Såväl under uppstarten som genom hela processen framgick det tydligt i 
elevernas engagemang att det är viktigt för dem att påverka frågor som handlar om 
deras utbildning. 

Elevernas första möte med EPIC var genom en workshop på Söderslättsgymnasiet 
tillsammans med tech-utvecklarna Martin och Petter. Under workshopen (se bild) 
berättade Martin och Petter inledningsvis om syftet med EPIC - varför den digitala 
medhjälparen behövs, vad den kan hjälpa till med och varför det är viktigt att involvera 
eleverna och fånga in deras tankar och idéer. Eleverna fick även information om 
VINNOVA (Sveriges innovationsmyndighet) samt ökad förståelse av entreprenörskapets 
betydelse för hållbar samhällsutveckling. Eleverna var förväntansfulla och nyfikna på hur 
den digitala medhjälparen skulle kunna underlätta deras studier och samtidigt glada 
över att få ägna sig åt ett verkligt skarpt värdeskapande uppdrag i skolan.   

EPIC hjälper oss elever att få en struktur och överblick på alla uppgifter i Classroom. 
Jag är sjukt exalterad på att börja använda detta programmet. - Elev, 
Ekonomiprogrammet 

Eftersom EPIC länkas samman med Google Classroom (som eleverna redan arbetar med 
i undervisningen) blev det enkelt att komma igång. Funktionen att samla ihop alla 
uppgifter och få struktur och överblick gick omedelbart hem hos eleverna. De bekräftade 
behovet av att få hjälp med att få syn på vilka uppgifter som är pågående respektive 



klara, vilka som inte är aktuella samt vilka som behöver prioriteras först. Den digitala 
medhjälparen underlättade således för eleverna med struktur, överblick samt stöd för att 
planera studierna. Ytterligare en funktion som omedelbart fångade elevernas 
uppmärksamhet var chatboten som gav eleverna återkoppling, till exempel genom att 
hälsa på eleverna i samband med inloggning och fånga upp hur de mår och det går 
under dagen. 

Det har varit väldigt bra för det har hjälpt mig att hålla koll på mina studier. Visst har 
det varit lite stressigt med att man ser att man har rätt så mycket att lämna in, men i 
slutändan har smilegubbarna get mig ett leende i slutet av dagen.  Elev, Barn- och 
fritidsprogrammet 

Under processens gång upptäckte eleverna förbättringsmöjligheter gällande såväl 
utseende som funktion, vilket överlämnades till utvecklarna genom videomöten. De 
framförde också egna idéer som skulle förbättra EPIC ytterligare, till exempel att få 
återkoppling direkt när man lämnat in en uppgift och att kunna välja vilka kurser som 
EPIC skulle kopplas ihop med. Eleverna fick genom att testa och utvärdera befintliga 
funktioner samt presentera egna förslag vara delaktiga och medskapare till utvecklingen 
av EPIC. Genom medskapandet fick eleverna uppleva nya kommunikationssituationer 
och större förståelse för hur digitaliseringen påverkar språk och former för 
kommunikation. I mötet med utvecklarna användes de språkliga redskap som krävs såväl 
i skolan som i det digitala vardags- och samhällslivet (Se ämnesplanen i svenska på 
gymnasiet).  

Det fanns också möjlighet för den undervisande läraren att vara med och ge förslag på 
förbättringar. Ett exempel att koppla samman elevernas reflekterande loggböcker till 
EPIC. Nu blev det möjligt för eleverna att skriva reflektionen med direktkoppling till 
pågående uppgift i dialog med läraren och med stöd av EPIC. Det blev på så vis en 
tydligare och mer lättillgänglig koppling mellan uppgiften och elevens reflektion kring 
både undervisning och lärande. Loggboken är dels ett sätt för eleverna att ge röst kring 
hur undervisningen har fungerat samt ett sätt att lämna förslag på förbättringar, dels ett 
sätt för eleverna att spåra ”tecken på lärande” och reflektera över vilka strategier som 
använts för att underlätta och optimera sitt eget lärande. Det är ett moment som eleverna 
genomför i slutet av varje undervisningssekvens under ledning av läraren i syfte att 
engagera eleverna i sitt eget lärande och ge dem stöd i att utveckla den metakognitiva 
förmågan - att tänka om sitt lärande. Det är också ett framkomligt sätt att hjälpa eleverna 
att förstå sambandet mellan deras tänkande och val av strategier samt hjälpa dem att 
förstå samband mellan tidigare resultat, nuvarande förståelse och utvecklingsmöjligheter 



(Läs vidare i Glawe & Selander, 2021). EPIC fokuserar således på den inre motivationen 
hos eleverna eftersom det ger en mer långsiktig och bestående motivation. Eleverna får 
genom samarbete med EPIC sina framsteg synliggjorda samtidigt som det finns en 
inbyggd utmaning; att ta sig vidare till nästa steg med positiv pepp längs vägen.  

De har verkligen kommit med en idé som kommer att vara ett hjälpmedel i vår 
utveckling. Det ska bli jättebra att få vara som en testkanin för deras produkt för jag 
tror verkligen att denna kommer kunna hjälpa mig under mitt framgångsår. - Elev, 
Ekonomiprogrammet 

Elevernas berikande uppdrag kopplas samman med lärande för hållbar utveckling och 
signalerar till eleverna att det inte handlar om en skoluppgift som ska bedömas utan om 
att ge dem möjlighet att utveckla kunskaper och förmågor som gör att de vill, kan och 
vågar vara aktiva medskapare till hållbara lösningar inom skolan och i det omgivande 
samhället. Denna typ av berikning är betydelsefull för alla elever och i synnerhet 
nödvändigt för särskilt begåvade elever. Berikning innebär att fylla lärandet med 
meningsfullhet. Det handlar om ett lärande som är intressant och betydelsefullt för 
eleven själv (Läs Liljedahl, 2019). Eleverna kan dra nytta av sitt lärande och de kunskaper 
de har för att skapa något av värde för sig själva och andra (användbarhet). Det här 
handlar inte om att bidra till lärarens bedömningsunderlag (även om läraren kan spåra 
tecken på lärande hos eleverna) utan om en berikningsinsats som är invävd i kursen de 
läser som främjar och stärker motivation och lust att lära. Motivationskraften som 
frambringades genom arbetet med EPIC ”smittade av sig” på andra ämnen i skolan 
berättade en elev. Den effekten är även något som bekräftas av forskare inom fältet 
särskilt begåvade elever (Se Liljedahl, 2022).  

Elever som av olika anledningar har svårt att nå målen, med eller utan dokumenterade 
svårigheter, berikades också av uppdraget. De fick en intressant och utmanande uppgift 
(som var möjlig att klara av) vilket ökade motivationen och engagemanget att ta sig an de 
uppgifter som inte var lika spännande och intressanta i kursen. Dessutom blev det fokus 
på autonomi - möjligheten att få styra sitt eget lärande med stöd av den digitala 
medhjälparen, eleverna i teamet som läraren i undervisningen. Den stora vinsten för 
samtliga elever var känslan av samhörighet. Eleverna kände sig viktiga i teamet och det 
gemensamma uppdraget samtidigt som det var fokus på individuella mål och framsteg. 
Att få känna vi-känslan främjar och stärker motivationen (Läs Edfeldt m.fl.  (2019; Skaalvik 
& Skaalvik, 2015). Design för och i lärande (Se Glawe & Selander, 2021) handlar om att se 
både eleverna och läraren som designers av tillgängliga lärmiljöer. Elevorienterad design 
handlar om att involvera eleverna i resurser och processer de ska använda för att 



underlätta och optimera sitt lärande och utveckling. Utvecklingsarbete är komplext, men 
genom ett samskapande lärande mellan olika aktörer går det att utforska nya sätt att 
arbeta med pedagogiska utmaningar som ofta saknar enkla lösningar. ”När fler röster blir 
hörda möjliggörs ny förståelse och kopplingar och innovativa lösningar kan växa 
fram” (Glawe & Selander, 2021, s. 22).  

 

                            Kreativ workshop mellan elever, lärare och tech-utvecklare 

Resultat och förväntade effekter 

Den kommer att hjälpa mig med att planera och välja rätt prioriteringar i mitt arbete. 
Undervisningen har varit bra och det har varit jättekul. - Elev,  Barn- och 
fritidsprogrammet 

I läroplanen för gymnasiet (Skolverket, 2011) framgår att varje elev ska få stimulans att 
växa med uppgifterna och möjlighet att utvecklas efter sina förutsättningar. Eleverna ska 
nya kunskaper och insikter, vilket är förutsättningar för personlig utveckling. Skolan ska 
bland annat främja framtidshopp, grundlägga en positiv inställning till lärande och stärka 



elevernas tro på sig själva. I projektet framträder elevernas medskapande genom att 
deras tankar, erfarenheter och åsikter tas på allvar och blir till fördel för deras lärande och 
undervisningens utveckling – och även i förlängningen hela skolans utveckling. Här är 
rektors stöd viktigt för att växla upp förbättringen och befästa den i fler klassrum och i de 
bästa av världar i hela verksamheten (Håkansson & Sundberg, 2018; Glawe & Selander, 
2021).  

Det har varit kul att vara med och det är en bra app. Vi har kommit med respons 
under tiden och de har lyssnat på vad vi tycker. Det är bra att man kan se alla 
uppgifter och att man kan välja alla eller en kurs. Man kan få en överblick över 
uppgifter, vilket är bra. Det finns så klart saker man kan ändra eller finputsa men 
överlag är det en bra app. - Elev, Barn- och fritidsprogrammet 

Att skapa rum för elevernas inflytande, delaktighet och medskapande i skolutveckling 
framgår i skollagens första kapitel (SFS 2010:800) ”Barn ska ha möjlighet att fritt uttrycka 
sina åsikter i alla frågor som rör honom eller henne”, likaså framgår det i FN:s 
barnkonvention. Att bemöta elever med respekt innebär att designa undervisning som är 
berikande och meningsfull för dem. Det är dessutom viktigt att alla oavsett 
förutsättningar får uppleva att de kan bidra och får något berikande tillbaka. God 
undervisning där digitaliseringen möjligheter nyttjas ska vara ”empowering” för eleverna 
(Se Johansson & Karlsson, 2013). I elevernas citat framgår att de både har uppskattat 
EPICs stödjande funktioner och att bli involverade i testningen, värderingen och 
utvecklingen av den. Till exempel lyftes både den stödjande delen gällande uppgifterna i 
skolan och den hälsofrämjande delen att bli sedd och bekräftad; Det som har varit bäst 
med EPIC har varit att man hela tiden har varit uppdaterad kring vilka uppgifter man ska 
göra och när de måste vara inlämnade. En annan trevlig sak med EPIC är att den varje dag 
frågar hur man mår och hur det har gått under dagen. Vidare lyftes uppskattningen kring 
att få engageras i det meningsfulla uppdraget; Vi har kommit med respons under tiden 
och de har lyssnat på vad vi tycker. Det ska bli jättebra att få vara som en testkanin för 
deras produkt för jag tror verkligen att denna kommer kunna hjälpa mig under mitt 
framgångsår. 

Skolutveckling är en ständigt pågående process vars yttersta syfte är att alla barn och 
unga ska lyckas och utvecklas så långt som möjligt. I denna process är det viktigt att ta 
hänsyn till elevernas olika perspektiv. Tillgänglig utbildning ska således växa fram i 
samspel med de som utbildningen berör, dvs. eleverna, vilket samskapandet av EPIC har 
syftat till. Digitaliseringens möjligheter har tagits tillvara för att bidra till förnyelse och 
utveckling av undervisning och lärande. I utvecklingen av EPIC har det varit pedagogiken 



som styrt tekniken och inte tvärtom. Utmaningarna som påverkade elevernas 
kunskapsutveckling och mående under distansundervisningen har också varit 
vägledande. Elevers medskapande i undervisningen är således av stor vikt om vi ska tala 
om tillgängliga lärmiljöer (Skolverket, 2015). Elever mår bra av att få ta egna initiativ, 
möta stimulerande utmaningar och att få ge röst gällande sin egen utbildning. Det är 
därför viktigt att skolans organisation förmår att ta till vara på dessa initiativ och öppnar 
upp för samverkan med aktörer utanför skolan i syfte att skapa förnyelse och hållbar 
utveckling. I Skolinspektionens slutrapport om distansundervisningens konsekvenser 
(2021) efterfrågas spridning av nya framgångsrika initiativ och arbetssätt. EPIC kan ses 
som ett exempel på hur skolor kan bli bättre rustade för att möta utmaningar kopplade 
till kunskapsutveckling och välmående såväl i skolan som i samband med omställning till 
distansundervisning.  

För en smart implementering och anpassning samt för att skapa hållbarhet över tid har 
läraren som också är speciallärare och eleverna utforskat hur EPIC kan knytas till skolans 
förebyggande och hälsofrämjande arbete sammanlänkat med undervisningsutveckling. 
Fokus har riktats mot att främja närvaro och meningsfullhet i lärandet med bland annat 
målet att stärka tre centrala områden som definierats av Skolinspektionen som 
avgörande för undervisningens kvalitet; undervisningen är målfokuserad, varierad och 
innehåller ett aktivt lärarstöd, eleverna stimuleras och utmanas i undervisningen utifrån 
varje enskild individs behov och förutsättningar och eleverna görs delaktiga i 
undervisningen och sitt eget lärande ( Skolinspektionen, 2020). I arbetet ingår såväl EPIC, 
som Studiestrategimagi samt design av undervisning som möjliggör för eleverna att vara 
medskapare och utvecklas som designers av sitt eget lärande (Glawe & Selander, 2021). 
En central uppgift för EPIC är att underlätta elevens upplevelse av autonomi och 
stimulera till samverkan med såväl läraren som eleverna i undervisningen. En tillgänglig 
undervisning som möjliggör delaktighet och engagemang är viktiga hälsofrämjande 
frågor för alla elever och i synnerhet de elever som av olika anledningar har svårt 
respektive lätt att nå målen (Skolverket, 2019). Ett samskapande lärande med stöd av 
digitala lärresurser kan få eleverna att känna delaktighet, medansvar och möjlighet att 
hitta nya vägar i lärandet. Det krävs mod att våga släppa in nya perspektiv i 
undervisningen. Att designa för ett lärande för hållbar utveckling handlar om att 
tillsammans med eleverna som medskapare bygga kunskaper, utveckla förmågor och 
utforska handlingsalternativ som är användbara för att lösa meningsfulla utmanande 
uppdrag som kan bidra till ett hållbart samhälle.  

Söderslättsgymnasiets medverkan i projektet har dels kopplats samman med 
Bildningsförvaltningens vision för samtliga förskolor och skolor i kommunen: Trelleborg - 



en skolkommun att räkna med. Mellan slätten och havet bygger vi kunskap och skapar 
drömmar, dels med Söderslättsgymnasiets ledord: KUNSKAP, ANSVAR & GLÄDJE och 
dels med kommunens digitaliseringsstrategi för skolan där digitaliseringens möjligheter 
ska nyttjas för att skapa likvärdiga förutsättningar för eleverna. Genom uppdraget har det 
varit möjligt för lärare och elever att i meningsfulla och berikande lärprocesser testa, 
värdera och utveckla hur en digital lärresurs kan fylla en viktig funktion i skolans 
undervisning och i elevernas lärande och utveckling.  
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