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nga i Norden &r optimistiska till Al och

Metaverse, men behdver mer kunskap

for att méta framtidens utmaningar i ett

teknikdrivet samhdlle. Det har dr slut-

satsen frén vér undersdkning dar dver

4000 personer i &ldrarna 16-25 i Sverige,
Finland, Norge och Danmark tillfrédgades om deras syn
pd teknik och dess péverkan pé& samhdilet.

Medan debatten om Al, Metaverse och deras méjliga
konsekvenser har varit intensiv, har ungas perspektiv
inte fatt ta lika stor plats. Vi vill nu édndra pé det genom
att hdja ungas réster. Den kommande generationen
kommer i stor utréickning paverkas av tekniken och bli
en del av att forma hur den ska se ut och anvéndas.
Resultaten frain var undersdkning visar att unga val-
komnar tekniken in i sina liv, samtidigt som de efter-
frégar mer kunskap och regleringar for att kéinna sig
bdattre rustade.

For att ge unga ratt forutsattningar att héngamedi
utvecklingen kravs satsningar pé lérande. Det finns stor
potential fér unga att spela en aktiv roll i teknikutveck-
lingen redan nu, men for att det ska ske behdvs battre
tillgéing till relevant kunskap.

Denna rapport sammanfattar de viktigaste resultaten
fréin var undersékning genomférd av Demoskop
och ger aven forslag pd atgarder for att moéta
ungas behov. Genom att lyssna pé& och stodja

unga kan vi skapa forutsattningar fér dem att hantera
utmaningar och dra nytta av méjligheterna som
teknikutvecklingen erbjuder.

Integrera teknik
i Idrandet

Skolan och teknikbranschen behdver
samarbeta for att sékerstdlla att
eleverna fér den kunskap de behover
for att forsté och anvénda framtidens
teknik. En mer framatlutad ansats till
teknik i skolan kan bidra positivt till
utbildningssektorn. Ldrandet kan
individualiseras genom tekniker som
VR och AR, resursbristen inom skolan
kan hanteras genom Al och virtuella
assistenter och utbildningsinnehéilet
kan anpassas utifrén arbetsmark-
nadens behov.

Involvera tjejer

Vi stér infor ett teknologiskt spréng
ddr Al utgdr en av de mest revolu-
tionerande teknologierna i samhdillet.
Rapporten visar att det réder en
obalans mellan kdnen dar fler killar
an tjejer anser sig ha kunskap om,
anvander sig av och vill péverka
utvecklingen av Al och Metaverse.

Vi behdver sd@kerstdlla att tjejer har
tillgéng till kunskap, resurser och
plattformar som goér att de béade kan
anvénda sig av den nya teknologin
och bidra till dess utveckling. Denna
insats kommer inte bara att leda

till 6kad jamstalldhet utan ocksé

till mer méngfald och innovation
inom tekniksektorn.

Bygga ratt
kompetens

Kompetensgapet riskerar att vaxaii
takt med digitaliseringen. Rapporten
visar att ménga unga ar osdkra pé
vad Al och Metaverse &r och hur det
pdéverkar dem och samhdllet. For att
Norden ska vara konkurrenskraftigt
behdver traditionell utbildning kom-
pletteras med nya typer av kompe-
tensbyggande insatser som &r anpas-
sade efter arbetsmarknadens behov.
Det &r darfor viktigt att unga fér mer
information, liksom tillgéng till utbild-
ningar som 4ar relevanta och konkur-
renskraftiga pé& arbetsmarknaden.
H&r kan néringslivet spela stor roll.

Forbattra
koordinationen
bland samhdalls-
aktorer

Det finns en mosaik av kunskapshé-
jande krafter i samhdllet som kan
hjalpa till att 6ka kunskapsnivén kring
teknik och frémja en mer inkluderande
anvandning av teknologi. Det &r viktigt
att fler samhdlisaktérer samarbetar
och koordinerar sina insatser for att
gora det enklare for unga att léra sig
mer om teknik och hur den kan anvén-
das pd ett positivt satt. Denna insats
skulle kunna leda till 6kad jamstdlidhet
utan ocksé till mer méngfald och inno-
vation inom tekniksektorn.



S& har definierar en Al sig sjélv S& hadr definierar en Al Metaverse

Hur bra &r du pa Al och Metaverse?

Definiera Al och olika grader av Al Definiera Metaverse

Al eller Artificiell Intelligens, &r ett omrade
inom datavetenskap som syftar till att skapa
maskiner som kan utféra uppgifter som
normalt krdver mansklig intelligens, sdsom
ténkande, resonemang, inlérning, perception
och problemldsning.

Det finns olika grader av Al, som vanligtvis

Metaverse ar ett virtuellt varldssystem

som &r skapat av sammanlankade virtuella
vérldar och anvéndargenererat innehall. Det
ar ett stort, onlinebaserat ekosystem som
gor det majligt for ménniskor att interagera
med varandra, anvénda virtuella tillgangar
och delta i aktiviteter som ar mojliga endast
inom den virtuella varlden. Metaverse inne-
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Underhdlining
Att skapa en virtuell varid

klassificeras enligt foljande:

Svag Al: ocksa kallad “narrow Al”, &r en
form av Al som &r specialiserad pa att I6sa
specifika problem. Dessa system kan utfora
uppgifter pa en liknande nivd som ménskli-
ga experter inom en begransad uppséttning
domaner. Exempel pé svag Al inkluder-

ar réstassistenter som Siri och Alexa, Konceptet Metaverse har inspirerats av

sjélvkérande bilar och spamfilter for e-post. science fiction och speglar en vision om en

. Ersatta arbetskraft
Lésa komplexa problem

0

fattar vanligtvis en mangd olika teknologier,
inklusive virtual reality (VR), augmented
reality (AR), blockchain och andra teknolo-
gier som gor det mojligt for anvandarna att
skapa, handla, spela spel och engagera sig i
sociala interaktioner.

o

L “ v o framtida digital verklighet dar anvandarna ore
::Trg;;fﬂIf::giag:r:;?:éln' ::éergliﬁ;m kan interagera med varandra och virtuella A. 70 mlljarder USD
S ) . . . tillgangar pa en liknande niva som i den HH
mtetlllgeqsfl ertlfmangd fllkatQOlir\anti]r. Iiesslf verkliga varlden. Metaverse har potentialen B. 90 ml.lj.qrdel' uUsD
Isys.e;n arfortrarande teoretiska och utveck- att fordndra sattet vi arbetar, spelar, lar och C. 110 m||quder uUsb
asin .e ann.u. i socialiserar pa genom att erbjuda nya och e
Superintelligens: en hypotetisk form av Al spannande majligheter som strécker sig D. 200 mlljarder USD
som Gverstiger mansklig intelligens och kan bortom grénserna fér den fysiska varlden.
utfora uppgifter och ta beslut som overtraf-
far var formaga att forsta eller forutséga.

Detta &r en mycket teoretisk niva av Al som
forskare @nnu inte har uppnatt. A. En virtuell Vdrld
B. En kryptovaluta
C. Ett socialt medium
D. En fysisk plats
I stér for “artificiell intelligens” och fokus-
erar pd att utveckla system och algorit-
mer fér att simulera ménskligt ténkande A. Meta
och beteende. Det betyder att Al:n kan B. Amazon
léra sig och bli successivt smartare. Al
anvénds pé& en mangd olika sétt idag C. GOOQ'G
och dess tilldmpningar dkar stadigt. D. Microsoft

Bland annat kan Al anvéndas fér att analysera stora
datamdngder som kan férbattra alltifrén hdlso- och
sjukvérden, till skola och néringsliv.

Metaverse &r en korsning av den fysiska och digitala
varlden. Det &r ett kollektivt delat utrymme, dar tjan-
ster, plattformar och applikationer tillgéngliggérs via
en virtuell upplevelse, vanligtvis genom att man har ett
VR-headset pd sig.

Varfér dger dessa stora teknikskiften rum just nu? Det

ar forst nu tekniken ar sé pass avancerad att tjénster-

na inom Al och Metaverse kan bérja nyttjas pd bred

front. Teknikutvecklingen har tagit Al och Metaverse

fréin periferin till strélkastarens ljus. dayood'v: 4 :  V  d :-IoAsnod




TJEJER

HALKAR EFTER.

ndersdkningen visar att ungefér halften
av Nordens unga anvdnder Al regel-
bundet. Samtidigt ser vi att hela 52% av
killarna anvander Al varje dag eller ndgra
gdinger i veckan medan endast 32% av
tjejer gor det. For att véinda den tren-
den behdvs utbildning, uppmuntran och
tidiga insatser. Tjejer riskerar annars att g& miste om
maojligheten att péiverka utformandet av framtidens
teknik, men ocksé att bli utesténgda fréin vissa delar
av arbetsmarknaden. Att bryta ner traditionella
kénsroller och skapa en inkluderande framtid &ér
avgoérande for att uppnd en jdmstdlld tekniksektor.

Unga i Norden skattar sig sjéllva som okunniga

om Metaverse. Anledningen till att kunskapen om
Metaverse dr Iagre dn kunskapen om Al kan handia
om att Al redan nu péverkar miljontals mdnniskor

i vardagen medan Metaverse dnnu inte slagit igenom
i manniskors liv.

Norden: 61%
Sverige: 64%
Danmark: 62%
Finland: 53%
Norge: 62%

Killar norden: 73%

Tjejer norden: 49%

kdnner mycket eller
ganska val till Al

Metaverse

Norden: 35%
Sverige: 40%

o Danmark: 33%
35/0 Finland: 22%

Norge: 40%

Killar norden: 49%

Tjejer norden: 21%

ké&nner till Metaverse mycket
eller ganska val

25% 10%

Killar i norden.. Tjejer inorden..

41%

Norden: 41%
Sverige: 45%
Danmark: 39%
Finland: 27%
Norge: 50%

Killar norden: 52%

Tjejer norden: 32%

anvdnder Al varje dag eller
nagon gdng i veckan

58%

Norden: 58%
Sverige: 53%
Danmark: 61%
Finland: 70%
Norge: 52%

Killar norden: 47%

Tjejer norden: 71%

kdnner inte till Metaverse
sarskilt val eller inte alls

...har varit i ett Metaverse
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NASTAN HALFTEN
TROR ATT

vé av fem unga i Norden tror att Al och
Metaverse kommer att pdverka sam-
hdllet mer positivt &n negativt. Samtidigt
finns det en betydande andel som tror
att samhdallet kommmer att paverkas
negativt av teknologierna. Nérmare
20% fler killar &n tjejer tror att Al kom-
mer att pdverka samhdllet mer positivt. Det ér viktigt
att fortsétta 6ka kunskapen och medvetenheten om
teknologiernas péverkan pé& samhdllet for att minska
eventuell oro och mdjliga negativa effekter.

Norden: 42%
Sverige: 44%
o Danmark: 39% o
42 /o Finland: 38% 30 /o
Norge: 46%

Killar norden: 52%

Tjejer norden: 33%

Norden: 30%
Sverige: 29%
Danmark: 32%
Finland: 30%
Norge: 29%

Killar norden: 28%

Tjejer norden: 32%

tror att Al och Metaverse kommer tror att Al och Metaverse
paverka samhdllet mer positivt kommer paverka samhdllet
&n negativt mer negativt &n positivt

Hur kénner du infér Al
och Metaverse i stort?

"Det kan verka lite I1Gskigt men det kan
vara ett bra verktyg som kan hjdlpa
oss med mycket. Darfér ar jag positiv.”

Kille, f6dd 2006, Sverige




HUR SER UNGA [IETSIvichante

24%
18% 20%

O,
o

18% 17%
12%

PARTNER KOMPIS

42% _
36% 34% @ sverige
Finland

32%
25%
18% oo 18% 0, @ ponmark
14%
. . o
B Norden

LARARE LAKARE

Inget av ovanstédende
Norden: 41%

Tjejer/Killar Norden

@ Ticjer
I har gatt frén att vara en anonym och Killar
perifer teknologi till att bli en allt mer
integrerad del av véra liv. Nu ér det
mojligt att interagera med Al-verktyg
pd en personlig nivé. Men hur dppna ar
egentligen unga fér att skapa rela-
tioner med AI? Undersdkningen visar att
en delunga &r dppna for att ha en Al som I&rare eller
I&kare, men det finns dven ett intresse fér mer person- " N
liga relationer med en Al, sésom kompisar och till och LARARE KOMPIS LAKARE PARTNER
med partners. Samtidigt &r det en betydande andel
unga (41%) som inte kan ténka sig en Al som varken
larare, IGkare, partner eller van. o
Inget av ovanstaende
ungas intresse for att skapa relationer med Al dppnar . .
andé upp méjligheter for utvecklingen av Al-verktyg Tjejer: 31%
som kan bli mer som en person i véra liv. Samtidigt .
vécker det frégor om hur langt vi vill g& i att ersatta Killar: 52%
mdnskliga relationer med teknologi och vilka etiska
aspekter som mdste tas i beaktning.




EN HISTORIA OM
Al OCH METAVERSE
PAVERKAN PA SAMHALLET

Ett scenario som skildrar en potentiell framtid
med Al och Metaverse skapat av Fredrika Yngwe,
framtidsstrateg pé Planethon.

ETT FRAMTIDSSCENARIO &r en beskrivning av en mgjlig riktning
av ett system, baserat pé analys av nuvarande trender och
vetenskap. Ett system kan exempelvis vara ett samhdille, ekol-
ogiskt system eller en marknad. Scenarion anvénds ofta for att
férestdlla sig framtiden, sétta strategier och i kommunikation.
Genom att anvénda berdttelser gér det att pé ett battre satt
ta hdnsyn till den ménskliga upplevelsen, ingjuta fantasi, skapa
hopp och handlingskraft. Alla viktiga ingredienser fér att en
hdallbar utveckling.

Har fér du som Idsare mojlighet att leva dig in i en fiktiv framtid
som grundar sig i forskning, marknad och Solve for Tomorrows
dataset. Valkommen till ett framtida Stockholm dér Al och
metaversum dar helt integrerat i samhdillet i verkan for héillbar
utveckling. H&r méter vi férdldraldsa syskonparet Rakel och
Jan som vaxer upp i det sé& kallade barnférvaret, men skiljs &t
ndr deras liv tar olika (o)teknologiska riktningar nar de blir
unga vuxna.

Rakel & Jan: Metamén och Ludditer

Inspirerade av den industriella revolutionens ar-
betargrupper kallade de sig Ludditer. Eller "te-
knofober” och "andra véigens anti-vaxxers” om

du frigade media. Rakel bérjade folja deras
resonemang i paniken hon kdnde ndr det annonse-
rades att alla EU-medborgare skulle kallas till chip-in-
sattning. For att enkelt identifiera sig, géra betaln-
ingar, och réra sig sémlidést mellan det reella och det
virtuella, sades det. Aven om hon sdg férdelar med
att Al-myndigheten avilastade Polismyndigheten
frén passadministration, k&nde hon sig som en bil pé
besiktning forsta géngen hon kallades. En kugge i ett
artificiellt hjul. Tydligen skulle chippet ge ett s& starkt
cyberskydd att ingen deepfake kunde géra ansprdk
pd en annans identitet. Det skulle inte vara forsta
gdingen de - tekno-optimisterna - hade haft fel,
ténkte hon. Men vem annars skulle gbra Jan sdliskap
till insattningen?

Hennes bror Jan var den typen som levde mest och
helst i det virtuella. Han varken pratade med eller
s&g ndgon i dgonen, om han fick vdlja. Férst trodde
hon att han skulle oroa sig mer for chipet, hon hade
ju alltid varit den modiga av de tvé. Tagit hand om
hans &ngest och, enligt samtidens tycke, irrationella
rédslor, som hade eskalerat sedan de hamnade

pd& barnférvaret. Medan alla hennes instinkter sade
emot proceduren frdgade Jan storégt, om én med

LA

blicken fast vid golvet, att f& chipet insatt i hand-
flatan istéllet for handleden. Det var efter det han
boérjade med sin signaturgest. Stdllde sig stolt med
armen utstréckt, I&ng- och ringfinger inbdjda, och
I&tsas frigéra ndgon form av stréining likt spindel-
mannen frigdr sitt nét. Meta-mannen, sahanide
sdlisynta stunderna av glédje. Hon drog imponerat
efter andan varje géng han gjorde gesten. Vem
skulle annars bekrafta honom?

Nd&r Jan var férsjunken i metaversum, som var skola,
lekplats, safari, magiska véridar och rymdimperi-
um, satt hon bredvid och oroade sig for teknologin i
hennes kropp. N&r chipet uppgraderas till att live-di-
agnosticera cancerogener, spdra spridningen fran
cell till cell, och séinda ut skré&ddarsydda molekyldra
profiler till nGrmaste apotekombud, séig hon hot i
horisonten. Hon var inte den enda. "Ett latent biovap-
en’, viskades det bland nadgra av de didre p& barn-
forvaret. Rakel boérjade tro pd det. SGna hdr saker ut-
vecklas inte for var skull, skrev hon till Ludditgruppen
som kontaktférfréigan. Med gruppen kdmpade hon
mot utvecklingen i ett par &r, men kunde aldrig kom-
ma ikapp, och &n mindre springa om, exponentiell
Al-integrering. S& hon tog ett radikalt beslut. Eller. Det
kéndes inte sé radikalt d&. Nagon pé férvaret prak-
tiserade p& en vardinrattning, och en kvall skar de ur
chipet ur handlederna med en liten skalpell hon stulit
ddarifrén. Lite blod bara. Sen begav de sig av.
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| dvertygelsen att inte manipuleras av algoritmer
eller ge delar av sig sjalv som data, héll hon sig
offline med andra Al-ludditer, och férlorade kontak-
ten med Jan. De jobbade hart for sitt analoga lilla
samhdlle. Det var inte alltid bekvamt, men de hade
varandra. Hon var dar hon trodde sig vara séker,
utanfér Al-radarn, men oférmédgen att I&dngre kdnna
tacksamhet till samhérigheten utan skarpa hugg
av skuld. Skuld fér att ha l@dmnat Jan. Vem skulle dra
efter andan till hans meta-man-gest? S& hon drog.
PI&tsligt, mitt i natten. Utan avsked och férklaringar,
fér att hitta Jan.

val framme i Stockholm kunde hon inte sluta stirra i
h&pnad. P& ménniskor, byggnader, natur, djur och
saker. Allt uppkopplat, i en konstant balanserande
dialog. Det hade inte g&tt mer an 9 &r sedan sist,
men det var en helt ny vérid hon klev in i. M&nniskor
strosade sakta omkring, vissa i den stadsintegrerade
naturen, andra fascinerat upptagna i simuleringar
som blandade det reella och virtuella. Var fanns den
hektiska storstadspulsen? Var var trafikstockningen,
skarpa pip frén évergdngsstdllen, och take-aways?
Avgaser hade bytts ut mot bin, men de var inte s&dar
stissiga som de var utanfér radarn. Istdllet fridfulla,
redo pd avbytarbdnken for att pollinera. Det tog
négon sekund innan hon ség att de var mekaniska.

Utan tillgéng till virtuell navigering var det svart att
hitta, men ddr stod han till slut. Jan. Med jordiga mas-
kar i handen, i férd att sléppa ut dem igen. "Ompro-
grammerade for battre regeneration’, sa han, som

OM PLANETHON:
www.planethon.io

om hon skulle forstd. S& vuxen han sdg ut. Inte for
att han hade skdgg och ett uppkrypande harfdste,
utan héliningen. Blicken. En hélining och blick som
utstrélade att han ér kapabel och hér hemma dar
han dr. Efter att ha borstat av jorden frén hénderna
och gett henne en kram (hon kunde inte fatta att
Jan tog initiativ till en kram!), bérjade han berdatta.
Om maskarna och robotbina som bara var tvé av
snart otaliga uttryck av det uppkopplade nétverket
for miljdrattvisa. Ett artificiellt intelligent nétverk som
i realtid berdknade, diagnosticerade, och autom-
atiserade regenerering av ekosystemtjénster och
naturresurser, for att férdelas lika mellan landsbygd
och stad. Om hur mdénsklig intelligens inte behévde
fokusera pé att ta snabba beslut - den artificiella
gjorde det - och att mé&nniskor har darfér kunde
agna sig mer &t rekreation och lek. Inte alla forstas,
vissa s&ig man bara virtuellt. “Alla &r olika och tur &r
vél det”, sa han halvt som ett skdmt, och halvt som
en pik mot hur de valt att leva olika.

Han fortsatte mer personligt. Beréttade om hur
hans digitala tvilling hjélpt fér att navigera sociala
och mentala utmaningar genom simulerade foérsok,
misstag, och l&rdomar. Om hur han hjélpt integre-
ra samtalsbaserad Al pd barnférvaret ddr de vuxit
upp fér att ge ungdomarna den omsorg han sjélv
saknade. Och allt om Max. Hans partner Max, som
fatt honom att kdnna sig uppskattad, diskad, beho-
vd. "Sé var &r den har Max?’, frdgade hon, upprymd
infér att vélkomna en till bror. Jan gjorde sin meta-
man-gest. "Har", sa han.

Al-genererad bild skapad med Midjourney.

Prompt: A youngian in a futuristic gardenwith a smaill
robotic bees, 8K, pheto redlistic, futuristic, maximalism, —ar 2:3
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1/3 AV NORDENS
UNGA VILL VARA
MED OCH FORMA
FRAMTIDENS TEKNIK

ebatten om Al handlar ofta om vilken
effekt den kommer ha pd& arbetsmark-
naden. En del ser Al som en mdjlighet
att forbattra arbetslivet medan andra
oroar sig fér dess potentiella negativa
effekter. Undersoékningen visar att 36%
av Nordens unga tror att Alkommer att
féréindra arbetsmarknaden till det battre och 31% tror
att arbetsmarknaden kommer att férsémras. Det ér
viktigt att diskutera hur vi kan maximera Al:s potential
fér att skapa nya, meningsfulla arbetstiliféllen, men
ocksé hur vi hanterar de potentiella negativa effekter-
na. Fler Killar an tjejer har en positiv instélining till Al:s
paverkan pé arbetsmarknaden. For att dverbrygga
den klyftan ar det viktigt att alla ges méjlighet att I&ra
sig om Al och dess majliga paverkan pé arbetslivet.

Intressant att notera - 33 procent av Nordens unga ér
mycket intresserade av att sjéiva paverka den tekniska
utvecklingen. Ungas intresse fér att vara med och for-
ma teknikutvecklingen maste f&ingas upp och vardas.
Detta genom att fortsatta utveckla ungas utbildningar
men dven genom att dka medvetenheten om Al:s

och Metaverse och dess potential, konsekvenser och
framtida karriarmaéjligheter.

36%

Norden: 36%
Sverige: 35%
Danmark: 37%
Finland: 31%
Norge: 43%

Killar norden: 45%

Tjejer norden: 28%

tror att Al kommer paverka sina
chanser pd arbetsmarknaden
mer positivt &n negativt

40%

Norden: 40%
Sverige: 42%
Danmark: 40%
Finland: 32%
Norge: 45%

Killar norden: 46%

Tjejer norden: 35%

tror att Al kommer leda till

roligare jobb

31%

Norden: 31%
Sverige: 33%
Danmark: 27%
Finland: 33%
Norge: 30%

Killar norden: 29%

Tjejer norden: 33%

tror att Al kommer pdaverka sina
chanser pd arbetsmarknaden
mer negativt én positivt

33%

Norden: 33%
Sverige: 35%
Danmark: 28%
Finland: 22%
Norge: 44%

Killar norden: 42%

Tjejer norden: 23%

dr intresserade av att sjalva
jobba med att forma och ta
fram ny teknik och nya digitala

I6sningar



UNGA TROR o

Danmark: 31%

pA TEKNIKENS 38% )

Killar norden: 45%

FORMAGA

tror att de skulle léra sig fler saker
om de gick i skolan i Metaverse

Norden: 34%

Sverige: 39%
Danmark: 28%

Finland: 24%

34%

Norge: 41%
Killar norden: 41%

Tjejer norden: 28%

tror att de skulle mda béttre om
de gick i skolan i Metaverse

. a Norden: 58%
va av fem tror att de skulle I&ra sig mer

om de fick g& i skolan i Metaverse, medan
tre av fem tror att Al kan hjélpa dem att
Iara sig fler saker. Aven om det finns en o
6vervagande positiv installining till tekni-
kens fordelar, visar siffrorna ocksé en 5 8 /o
viss kdnsskillnad, dar fler killar én tjejer

ser pd teknikens framtid med optimism. Det &r ocksd

intressant att notera att en betydande del av de unga . N

inte kanner att de fér tillirdckligt med kunskap i skolan Tjejer norden: 52%

om nya digitala verktyg for att lyckas i framtiden. Detta

understryker behovet av att fortsétta att utbilda och

6ka medvetenheten om teknikens potential och visa

& hur unga kan engagera sig mer i teknikutvecklin- .o .

gen. Som'gdigt behcg/egr det o?:ksd finnas en medveten- tror att Al kan hJC“PC' en att lara MER PA NASTA SIDA }

het om hur tekniken kan anvéndas pd ett ansvarsfullt s|g fler saker

s&tt och hur vi kan hantera dess eventuella negativa

effekter p& samhdallet och individen.

Sverige: 60%
Danmark: 52%
Finland: 51%
Norge: 68%

Killar norden: 68%




Upplever du att du far den kunskap du
behdver i skolan om nya digitala verktyg
fér att lyckas i framtiden?

JA NEJ
(o]

40%) 41% )
\

Killar norden: 45% Killar norden: 42%
Tjejer norden: 37% Tjejer norden: 40%

OSAKER/VET EJ

19%

Al-genererad bild skapad med Midjoug

Prompt: classroom, youth going to school in a future met&e’rse,
photo rediistic, futuristic, maximalism, --ar 3:4

Killar norden: 13%
Tjejer norden: 23%




SA OKAR VI UNGAS KUNSKAP
OM Al OCH METAVERSE

TikTok-kreatéren och EdTech-entreprenéren
Rasmus Haggkvist, 21 ar, ger sitt perspektiv.

MED ERFARENHET SOM TEKNIKKONSULT PA DOW JONES OCH SOM RAPPORT-
SKRIVARE FOR KUNGLIGA INGENJORSVETENSKAPSAKADEMIEN, DRIVER HAN NU SKOOLIE AB,
SOM SKAPAR AI-BASERADE STUDIE- OCH YRKESVAGLEDNINGSLOSNINGAR.

Resultatet frain den hdr rapporten visar att det behovs
mycket mer kunskap om Al och Metaverse. Hur ska
unga fd& 6kad kunskap om Al och Metaverse?

For att nd dit behdvs utbildning av hég kvalité som
ar tillgénglig oavsett bakgrund. Metaverse kan dven
implementeras som ett alternativ fér att fdnga upp
elever som missar skolan, eller for I&rare att né fler
elever ndr vissa skolor har Iararbrist. Al kan ocksé
integreras i skolans vanliga dmnen ddr eleverna fér
laborera med verktygen fér att battre bemastra
dem. Stdrkt samarbete mellan akademin, nérings-
livet och offentliga sektorn &r ocksé avgérande

fér att skapa synergier fér Al och Metaverse-imple-
menteringar. Detta kan exempelvis vara interaktiva
férelésningar som goérs tillgéngliga for skolor éver
hela landet. Dessa initiativ kan minska klyftan mellan
forskning och praktik och sékerstdlla att under-
visningen i skolan skapar en kénsla av innovation
och inkludering i samhdilet fér eleverna.

Hur tycker du oron kring Al och Metaverse ska minskas?
For att minska ungas oro kopplat till tekniska fram-
steg dr det viktigt att férbattra deras forstéelse

for teknikens férdelar och risker. En majlig strate-

gi ér att inférliva resonemangskunskapskriterier
relaterade till Al och teknik i alla skoldmnen. Detta
innebdr att ndr elever skriver om Al i skoluppgifter
eller anvénder sig av tekniken, bér de uppmanas att
reflektera éver teknikens potential och dess inverkan
pd samhdilet, bade positivt och negativt. Detta kan
hjdlpa elever att utveckla en kritisk och nyanserad
forstéelse for teknologins roll i deras liv och framtid.

Berdtta om ett case dér Al redan nu skapat féréindring!
AlphaFold, utvecklad av DeepMind, har revolutionerat
faltet for proteinveckning genom att med stor pre-
cision kunna férutséiga en proteinkedjas tredimen-
sionella struktur. Detta har tidigare varit en enorm
vetenskaplig utmaning med mycket stor betydelse
fér néstan alla falt inom biologi.

Vilka tre Als tycker du att alla borde Iéra sig?

ChatGPT - Forsta steget &r att prata med ChatGPT
fér att greppa hur teknologin fungerar. Steg 2 ér

att 1ara sig kontextuell “promptning” s& att ChatGPT
beter sig pé vissa satt for att hjdlpa en med mer
exakta och komplexa problem. Steg 3 @r att anvan-
da sig av OpenAl APl och testa GPT 3.5 med sina egna
idéer for att 16sa problem i samhdllet.

Midjourney - En "text-to-image modell’ som kan ska-
pa bilder genom att du beskriver hur de ska se ut. Ett
kraftfullt verktyg som mdénga kan ha anvéndning av
foér visualisering av koncept.

Auto-GPT - Att forsté Auto-GPT dr viktigt eftersom
den har féormagan att utféra mer komplexa uppgift-
er autonomt, bortom de begrénsningar som spréik-
modeller som ChatGPT har. Man kan ge Auto-GPT ett
uppdrag sé listar den sjdlv ut vad den méste klara
av férst for att I16sa din uppgift, vilket gér den mer
sjélvstandig och effektivt. Auto-GPT har en dppen
kdllkod vilket m&jliggdr att man kan skréddarsy och
finjustera den for specifika behov.

Hur ska Al och Metaverse utvecklias i en positiv riktning?
For att sGkerstdlla en positiv utveckling ar det vik-
tigt att vi accelererar samverkan mellan forskare,
politiker, féretag och civilsamhadailet. Ett exempel

pd& en s&dan samverkan &r All-Party Parliamentary
Group on Artificial Intelligence (APPG Al) i Storbri-
tannien, som samlar politiker, akademiker, féretag
och intressegrupper for att diskutera och utforma
Al-policy. Utdver samarbete och dialog &r det ocksd
viktigt att viinvesterar i utbildning och forskning kring
Al och Metaverse. Genom att ge mdanniskor moé-
jlighet att forsté och behdrska dessa teknologier kan
vi s@ikerstdlla att de anvands pd ett ansvarsfullt och
etiskt satt. Vidare behover allmé&nheten involveras

i utvecklingen och beslutsprocessen kring Al och
Metaverse. Genom att lyssna p& medborgarnas
dsikter och oro kan vi skapa teknologier som &r mer
anpassade tillmanniskors behov och varderingar.
Sammanfattningsvis &r samarbete, utbildning, etik
och medborgardeltagande nyckelfaktorer fér att
forma en positiv framtid med dessa teknologier.




OPTIMISMEN
TILL TEKNIK AR
STOR MEN

n majoritet av Unga i Norden (77%) anser
att det &r viktigt att ha kunskap om hur
ny teknik och digitala I6sningar p&verkar
individer och samhdllet. Det &r tydligt att
det finns en stor optimism kring teknikens
formaga att forbattra véra liv, men samti-
digt vill unga se ett tydligt ansvarstagande
fréin b&de politiker och féretagen sjélva. En majoritet av
unga anser ocksd att samhdllet bor reglera vad en Al
ska kunna géra. Samtidigt ér det bara 32% som anser
att de sjalva har mojlighet att péverka den tekniska
utvecklingen. Detta i kombination med att unga kénner
att de inte far tillréickligt med kunskap i skolan om nya
digitala verktyg for att lyckas i framtiden ér nédgot som
behoéver adresseras for att unga ska k&nna en positiv
framtidstro. Det &r darfér viktigt att utbilda och dka
medvetenheten om teknikens potential och visa p& hur
unga kan engagera sig mer i teknikutvecklingen.

Norden: 77%
Sverige: 79%
Danmark: 73%
7 7 o/ Finland: 77%
o Norge: 80%
Killar norden: 80%

Tjejer norden: 89%

anser att det ar viktigt fér méanniskor
att ha kunskap om hur ny teknik och
digitala 16sningar paverkar individer
och samhdllet

Norden: 62%
Sverige: 63%
Danmark: 56%
62 o/ Finland: 65%
o Norge: 64%

Killar norden: 86%

Tjejer norden: 76%

tycker att samhdllet ska reglera
vad en Al ska kunna gora

Norden: 32%

Sverige: 34%
Danmark: 26%
320/ Finland: 26%

o Norge: 40%
Killar norden: 39%

Tjejer norden: 24%

kénner att de har méjlighet att
pdverka den tekniska och digitala
utvecklingen
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Vem har stérst ansvar att se till
att den tekniska och digitala
utvecklingen gar at ratt hall?

Sverige
B Danmark
M Finiar "Det absolut viktigaste ar att det fyller ett
Norge . .
syfte i form av att skapa ett mervdarde.
Det kommer kunna hjdlpa otroligt mycket
g A% i vardagliga aspekter och frigéra tid fran
= B = l&kare, forskare och dylikt.”
I Kille, f6dd 1997, Sverige
(059 Nn%
7% 5%
-
SKOLAN FORETAGEN SOM UTVECKLAR
DEN NYA TEKNIKEN
Jag tror att Al och Metaverse kan
komma att 6ka livskvaliteten hos
madnniskor och hjdlpa oss att skapa
I ett mycket enklare liv, men samtidigt
6% 6% 5o 1% - . . s .
= ] kdnner jag en oro for det etiska hos
INDIVIDENS EGNA FORETAG en Al och hur I&ngt Al kan té&nkas gé.
ANSVAR Ar orolig for att Al ska kormma att

ers@tta mdanga jobb som vanliga
madnniskor behover.

Tjej, fédd 2001, Sverige

19%

o 21%
19% 14% o 15%
° 8% 12% 8%
N Y. 11 E
Gl aa»

POLITIKER FORALDRAR OSAKER, VET EJ



ATT OVERBRYGGA
KONSSKILLNADER
INOM TEKNIK:

Roksana och Arash reflekterar
over jamstdlldhetsparadoxen.

ROKSANA KHALID AR FORSKARE | NEUROVETENSKAP PA FAKULTETEN
FOR BIOMEDICIN OCH BIOFYSIK PA STOCKHOLMS UNIVERSITET.

ARASH HEYDARIAN PASHAKHANLOU AR DOCENT | KRIGSVETENSKAP
PA FORSVARSHOGSKOLAN | STOCKHOLM.

Roksana och Arash - vilka &r ni?

Jag ar forskare i neurovetenskap pé
fakulteten for biomedicin och biofysik p& Stockhol-
ms Universitet. Mitt forskningsomréde &r i skarning-
spunkten mellan hjarna, samhdlle och Al

Jag ér docent i krigsvetenskap pé Férsvar-
shégskolan i Stockholm och har skrivit flertalet pub-
likationer om Al och autonoma system.

Rapporten visar att synen pda Al och Metaverse skiljer
sig &t mellan killar och tjejer, varfér ar det sa tror ni?
Det ar ett ovantat resultat dé malgruppen for un-
dersdkningen vuxit upp med internet och teknologi.
Det nordiska samhdllet anses dessutom som relativt
jaémstalit dar en karriéir inom STEM (vetenskap, teknik
och matematik) inte torde begrénsas av kéns-
diskriminering. Samtidigt finns det en slags jémstail-
dhetsparadox dar kvinnor i mer jamstdalida ldnder
tenderar uppvisa ett l&gre intresse for teknik, vilket
handlar om att det i jamstallda I&nder inte finns
samma ekonomiska incitament och krav att vélja en
karriér inom STEM.

Vet du nagot intressant case ddr Al och Metaverse
paverkar vart mentala méende idag?

Flertalet studier visar att terapi som genomfors i

en stimulerande virtuell milj6 istallet fér den vanliga
kliniken eller labbmiljén har en positiv inverkan pé&
patientens bé&de motoriska och psykiska méende.
Det finns med andra ord en potential i att inkorpore-
ra Metaverse i vé@rden. Det forutsatter dock att det
sker i en kontrollerad miljé.

Al ersatter mycket av det vi anvander vara hjarnor till,
vad kommer vara hjérnor ha fér funktion ndr Al breder
ut sig &nnu mer?

For hjarnan ar det ingen skillnad pé att stalla frédgor
till en dator eller en ménniska ndr vi behodver fé
reda pd ndgot eller I&ra oss n&got nytt. Hjarnan ar

ett flexibelt organ som har 1&tt fér att anpassa sina
funktioner till férandringar i vér yttre miljé. Med det
sagt kommer vi i framtiden att "outsourca” alltfler
uppgifter till tekniken, men véra manskliga hjarnor
kommer fortsétta spela en viktig roll i saker som Al
vanligtvis har svart att hantera. Det kan exempelvis
vara kreativa, strategiska och kénslomassigt intelli-
genta uppgifter.

Vad ér vagen framat fér mer Al-kompetens och
inkludering?

Forvantningarna som léggs pé barn under deras
formbara &r kan péverka deras intresse fér om-
givningen och dérmed nya tekniska fenomen som
Al. Darfor ar initiativ som goérs i barns tidiga aider
avgdrande, inte minst dé Al troligen dr det mest be-
tydelsefulla teknologiska skifte i vér samtid. Foraldrar
och barnomsorg kan alltsé tidigt géra insatser for
att barn ska lara sig mer om teknik. Vidare bér poli-
tiken verka for att 6ka bade utbildningsinitiativ och
stod sé att fler grupper kan f& mer kunskap om Al
och Metaverse. Det kan exempelvis innebdra att ut-
bildningar behéver anpassas och riktade satsningar
behdvs for att frédmja dkad teknisk kompetens som
inte gor skillnad p& mdanniskors bakgrund.

REFERENSER

Talks, S., Edvinsson, I. and Birchall, J. (2019)
‘Programmed Out: The Gender Gap in Technology
in Scandanavia.’ Plan Internation Norway.

Stoet, G. and Geary, D.C. (2018) 'The gender
equality paradox in STEM education,’ Psychological
Science, 29(4).

Sparrow B, Liu J., Wegner DM. (2011) Google effects
on memory: cognitive consequences of having
information at our fingertips. Science 333.




ETT NORDISKT
PERSPEKTIV

- INTRESSANTA
SKILLNADER

22 -40%

| Finland k&nner 22 procent till Metaverse, i Sverige
och Norge &r det 40 procent. Hur kommer det sig
ndr I&dnderna liknar varandra s& mycket?

593 -64%

Modnstret gér igen ndr det gdller kdnnedom om Al,
finlindarna har sémst koll och svenskarna bdst.

38 N 46°o

Bland nordens unga tror fler att Al och Metaverse har
en positiv effekt pd samhdallet &n en negativ. Finland
sticker ut som de mest skeptiska och Norge mest
optimistiska.




SOLVE FOR TOMORROW

OM RAPPORTEN

ar ett utbildningsinitiativ som syftar till att
ge framtida generationer mgjlighet att
uppna sin fulla potential och bli change-
makers som kan skapa positiv samhdaills-
férandring. Mélet ér att oka ungas intresse
fér STEM, innovation och hdllbarhet i
Norden liksom att minska distansen till
tech och visa hur man kan ta en utman-
ing, utveckla idéer, designa prototyper
och ta fram konkreta I6sningar. Upplev-
elsen drivs i samarbete med Hyper Island
- en skola inom digital innovation och
design-thinking. Alla unga mellan 18-26
&r i Sverige, Danmark, Norge eller Finland
har mojlighet att ansdka till Solve for
Tomorrow helt gratis. Deltagare i Solve
for Tomorrow I&dmnar upplevelsen med
ny spetskunskap, ett diplom och tillgéng
till Hyper Islands nétverk. Vinnaren far
€5000 och andraplatstagaren €2500.

FRYSHUSET

Ungai Sverige,
Danmark, Finland
och Norge, 16-25 ar

OM SOLVE FOR TOMORROW:
www.solvefortomorrownordics.com

VAGNING

gor det mgjligt for unga

att genom sina passioner
férandra varlden. Stiftelsen
Fryshuset &r en religidst och
politiskt oberoende ideell
organisation fér och med
unga. Fryshuset driver ett
60-tal olika verksamheter
runt om i Sverige, dér unga
far mojlighet att utéva sina
passioner, skapa och delta

i ungdomsdrivna aktiviteter,
utbildningar och arbete.
Fryshuset arbetar for att
samhdllet ska ta ungas
dsikter och idéer pé& allvar
efter 6vertygelsen om att
det bidrar till ett kreativt och Undersdka ungai
I6sningsinriktat samhdalisklimat nordens syn pd den

ddr vi vagar ténka nytt och tekniska utvecklingen
hitta nya I6sningar. och trendfenomenen
Al och Metaverse

INTERVJUPERIOD

24 februari-9 mars 2023

RESPONDENTER

ANTAL

Genomférd av analys-
féretaget Demoskop
pd uppdrag av
Fryshuset och Samsung
Electronics Nordic

Viktning av data
har gjorts efter
kdn och dlder

Sverige: 1001 st
Danmark: 1004 st
Finland: 1001 st
Norge: 1009 st
Totalt: 4015 st




SAMSUNG FRYSHUSET

DJUPDYK | 4000 NORDISKA UNGAS TANKAR om framtidens
teknik i Youth on Al and the Metaverse - Solve for Tomorrow
Report 2023. Sedan 2018 har Fryshuset och Samsung Electronics
Nordic arbetat tilsammans fér att ge unga en starkare
rést i samhdalisdebatten. Genom att tillhandahdlla verktyg,
kunskap och en nordisk plattform fér méten och ldrande
ger vi unga mgjligheten att férvandia oro till handling,

och att omskapa problem till innovativa idéer som

formar samhadilet.

| denna rapport strévar vi efter att lyfta fram ungas
perspektiv och tankar kring aktuella teknikfrdgor. Genom
att presentera aktuell data och spdnnande intervjuer
med experter inom dmnet vill vi inte bara bidra med
kunskap och inspiration, utan framférallt erbjuda tydliga
insikter och intressanta perspektiv om hur unga ser pd
teknikutvecklingen.

Valkommen att utforska ungas vision fér framtidens
tekniklandskap.



