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Sammanfattning

Syftet med den hér studien var att undersoka hur teknikldrare arbetar med programmering i
grundskolans 4-6. De tre forskningsfragorna som formulerades utifran studiens syfte var 1)
Vilka resurser anvinder sig teknikldrare av i programmeringsundervisningen?, ii) Vilka
arbetsmetoder och pedagogiska strategier anvdnder sig lirare av ndr de undervisar i
programmering? samt iii) Vilka hinder och mojligheter upplever teknikldrare i samband med
programmeringsundervisningen? Semistrukturerade intervjuer gjordes av 6 lirare som alla
undervisar i teknik 1 grundskolans 8k. 4-6. Resultatet visar att larare frimst anvénder sig av
programmet Scratch och microkontrollerkortet Microbit nédr de undervisar 1 programmering.
De pedagogiska strategier som larare anvédnder sig av 1 undervisningen i programmering var
jobba i par, spelbaserat lirande och att arbeta med progression. Lararna uppfattade flera
hinder i samband med programmeringsundervisningen, ddribland resurser, tid och egna
kunskaper. De mojligheter som de sdg med undervisningen var att Amnesintegrera, att
eleverna kunde ldra sig hur saker fungerar samt mojligheten att skapa en rolig undervisning.

Nyckelord: Ldrare, Pedagogiska strategier, Programmering, Resurser, teknikundervisning
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Nir jag hosten 2019 paborjade den hir utbildningen kunde jag inte i min vildaste fantasi se
framfor mig att jag nu skulle sitta hir och faktiskt vara s& gott som fardig. Det har varit fyra
langa ar som bestétt av hundratals timmars ldsande, tentor som skrivits och tragglande med
manga, ibland svara men framfor allt roliga och intressanta &mnen. Att studera till larare ar
det bésta val jag ndgonsin gjort och jag har fétt fantastiska vinner pa resan. Jag vill déarfor
rikta ett stort tack till mina klasskompisar, men ocksé ett extra stort tack till Mia, Carro,
Madde och Reena. Jag ér sa glad att vi gjorde den hér resan tillsammans och jag ér dvertygad
om att vi kommer “rocka” de klassrum vi hamnar i 1 host. Tack for all hjélp och stod ni givit
mig under dessa ar! Jag vill dven tacka Alexander, som funnits dir som ett slags bollplank
under hela utbildningens gang och som fatt mig fortsitta kimpa dven i de stunder dar jag
saknat motivation och inspiration. Tack for alla timmar du lagt ner p4 att ldsa igenom mina
texter och forhora mig pé bland annat den engelska fonetiken och utseendet pa femtio olika
svenska figelarter. Utan dit stod hade det hér aldrig gétt.

Det hir examensarbetet har absolut varit det absolut mest tidskrdvande under dessa ar, men
andad nagot som jag nu i efterhand stolt kan blicka tillbaka pa. Att kunna skriva och
fardigstélla det hér arbetet hade aldrig varit mdjligt utan min handledare Hakan, som stottat
mig och framfort sina synpunkter pé ett konstruktivt och 6dmjukt sétt. Din handledning har
varit ovérderlig. Stort tack! Jag vill sdklart ocksa tacka de larare som stillt upp pa intervjuer
till det hér arbetet.

Slutligen vill jag tacka dig som ldser det hdr examensarbetet. Teknik och framfor allt
programmering dr nigot jag verkligen fatt upp dgonen for pa senare tid, och jag hoppas att du
genom att ta del av mitt arbete kan l4ra dig massa nya saker som kan inspirera dig i dina
studier eller ditt arbete!
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1 INLEDNING

“Vi har sana ddr Bluebots, men jag vet faktiskt inte alls hur man ska géra med dem”. Sé
uttryckte sig teknikléraren som undervisar pa den skola dir jag under lararutbildningens géng
genomfort min verksamhetsforlagda utbildning nér jag frigade om hur hen jobbar med
programmering i undervisningen. Lararen i fraga har en 1ang erfarenhet av att undervisa i
teknikdmnet 1 ak 4-9, men beskrev dnda sig sjdlv som en nyborjare pa
programmeringsomradet. Detta vickte en tanke hos mig som blivande teknikldrare. Da
programmering nyligen tagit plats i ldroplanen for grundskolan sa fick det mig att undra hur
det faktiskt gar till 1 klassrummen nér teknikldrare undervisar i programmering. I ldroplanen
for grundskolan konstateras det att skolans uppdrag bland annat &r att “Eleverna ska kunna
orientera sig och agera i en komplex verklighet med stort informationsfldde, 6kad
digitalisering och snabb fordndringstakt” (Skolverket, 2022a, s.7-8). Darmed dr det inte helt
uttalat vilka faktiska kunskaper som krivs nér det géller att kunna anvianda digital teknik och
som ldrare dr det antagligen inte helt enkelt att veta hur detta lirs ut.

Under en kommungemensam studiedag fick jag i rollen som ldrarstudent vara med pa
diskussioner mellan &mneslirare fran olika skolor dér det samtalades om hur digitalisering
anvéndes 1 deras undervisning. Flera av ldrarna upplevde att ménga av de teknologiska
verktyg som de hade till sitt forfogande, ex. Bluebots och Legorobotar var av allt for
avancerad karaktdr och att de inte lyckats anvdnda dem i undervisningen. VFU:n vickte
manga tankar och funderingar hos mig vilket ledde till att jag senare under hostterminen
beslot mig for att forskning inom programmering i teknikundervisningen var ytterst relevant.
Den databassokning jag gjorde 1 en tidigare kurs under hdsten 2022 riktade in sig pa
programmering i mellanstadiet. Resultatet visade tydligt att de studier som gjorts var véldigt
fa till antalet. Ett timligen litet forskningsfalt och en personlig upplevelse av hur svart det kan
vara att omsétta ett nytt omrade i praktiken har lett till att jag vill undersdka hur tekniklérare
arbetar med programmering i klassrummet, rent konkret.

1.1 Bakgrund

Programmering som omrade och begrepp fordes in i den svenska laroplanen for grundskolan
och fick en formell roll i samband med 2017 ars laroplansrevidering. Revisionen av
styrdokumenten tradde i kraft ar 2018 vilket gav programmering en storre, mer betydande roll
och skulle ddrmed ldras ut 1 bland annat matematik och teknik. I avhandlingen Seeing the
parts, understanding the whole, som bland annat redogor for ldrares transformering av
programmering i teknikdmnet, skriver Cederqvist (2021) att beslutet baserades pa de senaste
arens 0kade anvindande av digital teknologi i samhéllet vilket har lett till ett 6kat behov av
digitala kunskaper hos skolelever. Aven Mannila (2017) forklarar hur digitaliseringen i
samhéllet medfort ett behov av sé kallad digital kompetens, dér programmering ses som en
del av kunskapsmélen som krivs av medborgare for att kunna verka och medverka i det
digitala samhaéllet (s.20). Digitala kunskaper dr dven viktiga ur ett internationellt perspektiv,



déar det utokade digitala och teknologiska anvindandet i Europa pé senare tid 6ppnat upp for
diskussioner som ror programmering och sé kallad “digital competence” i
utbildningssammanhang (Engelhardt & Balanskat, 2015). Sverige dr idag ett av de 16 lidnder i
EU som integrerat programmering i ldroplanen och aktuella styrdokument som ror skola och
undervisning. Detta beskrivs av Akerfeldt et al. (2018) som en strivan att uppfylla de si
kallade 21st Century skills som OECD lyft fram som nddvéndiga ur ett framtida och globalt
utvecklingsperspektiv. Enligt Akerfeldt r grundliggande kunskaper om programmering
viktigt for framtida generationer. Nygards (2015) understryker dock att det langsiktiga malet
inte dr att samtliga elever ska utbildas till programmerare, utan ser snarare
programmeringsundervisningen som en en del i det fortsatta lirandet dir programmering
utgor ett hjdlpmedel och verktyg.

I den svenska ldroplanens kursplan for teknikdmnet aterkommer programmering ett flertal
ganger, bland annat under punkten Arbetsmetoder for utveckling av tekniska losningar dér
Styrning av egna konstruktioner eller andra foremal med programmering utgor en del av det
centrala innehéllet for &k 4-6 (Skolverket, 2022a). Men programmering aterfinns dven i
teknikundervisningen for samtliga drskurser, fran grundskolans forsta ar upp till hogstadiet.
All undervisning och utbildning i sveriges skolor ska enligt Skolverket (2020) vila pa
vetenskaplig grund samt beprovad erfarenhet. Detta har dock i viss man visat sig medfora en
del problematik nér det kommer till frigor om programmering. D4 programmering &r ett nytt
omréde sé finns det inte tillrdckligt med kunskaper och forskning om hur undervisningen kan
eller bor gé till, eller for den delen hur programmering lérs ut pa bésta sitt 1 syfte att gynna
elevers forstaelse, larande och utveckling. En viktig fraga som forskningen inte lyckats
besvara dn dr hur programmeringsundervisning bor ga till i praktiken, men viss forskning ger
forslag pa hur det skulle kunna g4 till rent konkret. En av de som nérmar sig frdgan och gor ett
forsok 1 att besvara de didaktiska fragorna “varfor” och “hur” i samband med med
programmering &r filosofie doktor i datavetenskap Linda Mannila. Hon menar att
programmering som dmnesinnehall oftast behover ldras ut fran grunden och att ldroplanens
texter kan ge vigledning i arbetet (Mannila, 2017, s.126). Dock verkar det som att
styrdokumenten inte alltid ar l4ttolkade och méinga ldrare upplever darfor en viss tveksamhet
ndr det kommer till att forsta laroplanens budskap om programmering. I ett tredrigt
forskningsprojekt genomfort av branschforskningsinstitutet Ifous utforskade man tillsammans
med ett antal huvudmén hur programmering kan implementeras i grundskolans undervisning.
I forskningsrapporten framgar det att ménga ldrare stéller sig tveksamma till laroplanens
formuleringar om programmering i undervisningen och att det kan vara svart att tolka och
forstd hur arbetet faktiskt kan ga till (Ifous Rapportserie, 2020). Larares autonomi och
mojlighet att sjdlva styra undervisningen i den riktning sa att mal och kunskapskrav uppfylls
Oppnar upp for olika arbetsmetoder och tillvigagangssitt nir det kommer till hur
programmeringsundervisningen kan utformas. Men det finns ett uttalat behov av vidare
forskning och studier som visar pa hur detta faktiskt kan gé till, och hur larare omsitter
laroplanens texter till konkret undervisning i programmering.



1.2 Litteraturgenomgéing

Foljande litteraturgenomging kommer visa pd den tidigare forskning som gjorts kring
programmeringsundervisning 1 grundskolan samt programmeringens roll 1 ldaroplanen och
aktuella styrdokument. Underrubrikerna &r uppdelade utifrdn studiens ténkta fragestdllningar
som ror larares arbete med programmering inom teknikundervisningen.

1.2.1 Larares forutsittningar - Hinder och mojligheter

Vid diskussion kring hur ldrare véljer att arbeta med programmering &r det viktigt att ta de
hinder och mdojligheter som foreligger vid planerandet av undervisningen 1 beaktande. Hér
skiljer forskningen pa ldrares yttre och inre faktorer som paverkar undervisningens
utformande. Inre utmaningar kan ses som det som ldrare kan uppleva kopplat till egna
forutséttningar. Dit hor bland annat @mneskunskaper inom ett omrédde samt attityd och
sjdlvfortroende. Yttre hinder dr de externa faktorer som paverkar undervisningen och ldrarens
arbete som denne sjélv inte kan paverka. Sddana hinder utgors av bland annat tid, tillrdckligt
med stod och resurser (Vinnervik, 2021). Utifrén tidigare forskning som gjorts kring lérares
forutséttningar for att arbeta med programmering i undervisningen sé finns det anledning att
tro att bland annat ekonomiska och ldrares egna mentala forutsdttningar paverkar savil
uppldgg som undervisning. Foljande avsnitt kommer visa péd en del av den forskning som
gjorts med utgdngspunkt 1 de frdgor som beror ldrares utformande av
programmeringsundervisningen samt vilka ytterligare faktorer som kan ha en pdverkan pa
detta.

Tid

Den framsta anledningen till att programmering i undervisningen kan uppfattas som ett hinder
ar enligt Humble et al. (2019) den ofta omfattande tid det tar att ldra sig hur olika resurser
fungerar samt hur de kan tillimpas i undervisningen. Svarigheterna verkar bero pa vissa
programvarors och artefakters komplexa uppbyggnad som ldrare kan ha svart att forstd och
behirska. Tidsaspekten som utgdrande hinder kan dven ses som problematisk i samband med
planerandet av undervisningen, dir Humble et al. (2020) 1 sin studie kunnat se hur ldrare
uttrycker ett tydligt behov av mer tid i syfte att sjdlva kunna sitta sig in 1 arbetet med
programmering samt for att kunna utforma lektioner dérefter. Detta gar att hirleda till larares
behov av kompetensutveckling vilket diskuteras vidare i nista avsnitt. Tid verkar ocksa vara
en bristvara nir det kommer till kvalitetsarbetet och utveckling av undervisningen, ddr méanga
larare upplever en avsaknad av gemensamt och kollegialt arbete med andra inom samma
undervisningsomrade (Nordlof, 2022). En ytterligare aspekt som gar att koppla till tid och
undervisningens utformande dr hur mycket tid som faktiskt bor ldggas pd programmering i
undervisningen. Vinnervik (2021a) menar att det finns en viss oklarhet géllande lérares
synsdtt pd hur stor del programmering ska utgéra samt om det gar att anvédnda i andra
sammanhang an i teknikdmnet.

Utbildningens betydelse

En aspekt som tycks paverka planerandet samt utforandet av undervisningen ar vilken form av
utbildning ldrare genomgitt samt hur de sjilva engagerar sig for att lira sig mer om
programmering. Detta visar sig tydligt nédr forskare undersokt larares relation till och arbete
med programmering i undervisningen, dér en skillnad kan ses mellan utbildade respektive
icke-utbildade ldrare nédr det kommer till hur undervisningen utformas. Utbildade teknikladrare
har oftare en positiv attityd gentemot teknikundervisningen generellt och kdnner en storre



sakerhet 1 att anvidnda material och utga fran kursplanen till skillnad fran icke-utbildade lérare,
dér larare som inte fatt teknikldrarutbildning kinner sig mer osdkra och har en mer negativ
instéllning till teknik som undervisningsomrdde (Nordlof, 2022). Da endast 46% av ldrarna
som undervisade i teknik 1 grundskolan ldsaret 21/22 var behoriga enligt Skolverkets
sammanstdllning (Skolverket, 2022b) s& kan man utifran Nordlofs studie eventuellt dra
slutsatsen att en majoritet av de ldrare som undervisar i1 teknik inte kinner sig sjdlvsikra 1
samma utstrickning som deras utbildade yrkeskollegor. Samtidigt finns det forskning som
tyder pd att larare, trots utbildning 1 teknik, upplever en osédkerhet nir det kommer till
programmering som undervisningsomrade. Méinga ldrare som genomgétt teknisk utbildning
inom ldrarprogrammet har gjort detta innan 2018, d4 programmering fordes in i ldroplanen,
vilket medfort ett behov av vidareutbildning for att ldrarna ska kunna ge en adekvat
undervisning. Enligt Kilhamn och Rolandsson (2021) erbjod Skolverket larare att fortbilda sig
pa kurser om 7,5 hogskolepodng i och med inférandet av programmering i ldroplanen. Detta
verkade inte locka ett storre antal yrkesverksamma lérare, vilket Kilhamn och Rolandsson
menar kan bero pd ldrares tidsbrist. P4 grund av detta har manga ldrare upptickt
programmering pa egen hand och “utbildat” sig sjdlva inom omradet. Trots att l4rare utbildar
sig sjélva inom programmering eller far hjilp att ldra sig s& kan de @nda uppleva en viss
osdkerhet nir de sjdlva ska ldra ut programmering, vilket Sentance & Csizmadia (2016)
kunnat se nir de undersokt larares hinder och méjligheter vid programmeringsundervisningen.
Vad som dven bor ndmnas i1 samband med ldrares egen kompetens och undervisning ar att
tillgéngligheten av hjdlpmedel 1 form av tryckta bocker och laromedel ofta dr begrinsad,
vilket kan kopplas thop med lédrares egna bakgrund och hur programmeringsundervisningen
utformas. Bjurulf (2017) papekar det faktum att det inte sdllan saknas tillimpbara laromedel
att tillgd i1 teknikundervisningen, varfor undervisningens innehall starkt praglas av lararens
egen kompetens inom omradet.

Resurser och stéd

En av de huvudsakliga yttre faktorer som diskuteras i samband med ldrare och
programmeringsundervisningen dr bristen pa resurser, dir bland annat skolornas ekonomi
paverkar vad som kan kdpas in till arbetet med programmering. Detta diskuteras bland annat
av Vinnervik (2021b, 2022) som 1 sin undersdkning kunnat se att larare upplever att de saknar
tillrackligt med resurser for att kunna bedriva en adekvat undervisning. Kritik fran en larare
som intervjuas 1 Vinnerviks studie riktas mot hur programmering som omride kunde
implementeras i ldroplanen utan att det sikerstillts att alla skolor har de forutsittningar som
krévs for att kunna undervisa. Flera forskningsrapporter visar att
programmeringsundervisningen paverkas till stor del av skolornas resurser och ekonomiska
situation dé detta avgdr vilka artefakter, hjdlpmedel och laromedel som kan kdpas in, och
samtidigt ser Vinnervik (2021a) att minga larare ofta undviker att anvidnda vissa resurser da
de dr av allt for dalig kvalitet. Vid frigan om resurser &r dven klassrum och den fysiska miljon
viktiga aspekter. Manga skolor bedriver teknikundervisningen i NO-salar eller i elevernas
hemklassrum, vilket begrinsar tillginglighet och materialforvar (Nordlof, 2022). Stod frn
kollegor och ledning dr dven det en stark paverkansfaktor som diskuteras inom forskningen.
Vinnervik (2021) menar att rektorer och huvudmaén har ett ansvar att se till att ldrare ges de
forutséttningar som behdvs for att kunna bedriva en adekvat undervisning som gar i linje med
géllande styrdokument. Samtidigt upplever lirare att de saknar kollegiala samarbeten och
samtal ddr man tillsammans med andra teknikldrare kan utveckla undervisningen, vilket tycks
bero pa tidsbrist eller att det inte finns ndgon sadan ldrare pa skolan (Nordlof, 2022).



Modjligheter

Trots att forskningen framhaller flera olika hinder som ldrare kan uppleva i samband med
programmeringsundervisningen si finns det 4ndd mojligheter och ett antal fordelar som é&r
viktiga att ta upp 1 sammanhanget. Generellt sett finns det flera mojligheter med
teknikundervisningen, bland annat hur undervisningen i dmnet gar att variera pa minga olika
satt samtidigt som uppgifter och féremal kopplade till elevernas vardag kan oka forstaelsen
och fordjupa deras kunskaper inom teknik. Detta gar &dven att avgrinsa till
programmeringsundervisningen, dir bdde variation och en mojlighet att koppla vardagliga
fenomen runt omkring oss till programmering finns (Johansson & Sandstrém, 2020). En
ytterligare mdjlighet dr att programmering kan ge eleverna en insikt i arbetsvérlden och hur
vissa yrken till stor del handlar om att kunna programmera. Ett av de tio vanligaste jobben
idag enligt Internetstiftelsen (2020) dr programmerare och skolan har som ansvar “att eleverna
inhdmtar och utvecklar sddana kunskaper som &r nodviandiga for varje individ och
samhéllsmedlem” (Skolverket, 2017 s.14). Pa sa sitt dr undervisning om digitala verktyg och
programmering viktigt dd undervisningen kan ge eleverna en djupare forstaelse for deras
anvindningsomrade och syfte.

Programmering gar att genomfora badde som ett separat omrade for sig, men fungerar dven
integrerat ihop med andra Amnen. Aven kunskaper som inte endast gir att dva pa i arbetet
med programmering kan trdnas nir dmnet implementeras i andra skolkontexter &n bara
teknikundervisningen. Ett exempel pa detta &r monster, som ingér i en del av det centrala
innehallet 1 matematik for arskurs 4-6, vilket dven utgdr en viktig del inom programmering
och kodande (Akerfeldt et al. 2018). P4 s sitt underlittar det for en lirare d& programmering
kan generaliseras och dven appliceras i andra d&mnen och kontexter som inte endast dr inom
teknikundervisningen. Vad som ocksa kan anses vara en mojlighet utifran ett
klassrumsperspektiv dr att programmering ofta ses som en rolig aktivitet, av bade elever och
larare, vilket flera forskare lyfter fram (Humble & Mozelius, 2019).

1.2.2 Programmering 1 praktiken

Det finns ménga olika resurser, artefakter och didaktiska angreppssitt att ta till och anvinda
sig av 1 undervisningen av programmering men de huvudsakliga syftena kan, utifran vilket
perspektiv man véljer att utgd ifrdn 1 fragan om digital kompetens 1 skolan sammanfattas till
tva centrala delar. Enligt Humble et al. (2019) ska fokuset i programmeringsundervisningen
riktas mot att 16sa problem, men Nygren (2022) menar att 4ven den praktiska kunskapen om
hur programmering goérs rent konkret dven den dr viktig att belysa. Ddrmed ska
programmering inom teknikundervisningen frimst anvindas 1 avsikt att mojliggora
utvecklingen av elevernas problemlosningsforméga samt lira ut kunskaper om hur olika
teknologiska artefakter och program kan programmeras. De olika resurser som idag finns
tillgéngliga for programmeringsundervisning kan dock visa sig vara mer eller mindre
anvandbara varfor en diskussion om olika artefakters och programvarors didaktiska potential
ar viktig att fora. Lérares val av resurs att anvdnda i undervisningen paverkas av lamplighet
och dr kontextberoende. Dess huvudsakliga syfte och pedagogiska mdojlighet kan darfor skilja

sig at beroende pd vad som ska ldras ut (Humble et al. 2019). For att pd ett lattare sitt kunna
diskutera olika metoders pedagogiska potential gors hdr en distinktion mellan analog och
digital programmering dér dven olika artefakter kommer diskuteras.



Digital och analog programmering

Programmering kan uttrycka sig olika 1 former beroende pa niva samt dess huvudsakliga
fokus och didrmed dven ldras ut pa olika sétt. Analog programmering, ibland dven kallad
unplugged programmering gors utan digitala hjdlpmedel och utgir ofta fran muntlig
kommunikation och det fysiska rummet. Exempel pa aktiviteter som kan beskrivas som
unplugged &dr bland annat dansmonster och att ge varandra instruktioner som ska f6ljas
(Johansson & Sandstrom, 2020). I en engelsk studie dér larares arbete med programmering
lag 1 fokus fann man att en av de strategier som ldrarna ofta tillimpade 1 undervisningen var
fysiska aktiviteter utan datorer. Den typen av analog strategi som anvdndes i
programmeringsundervisningen visade sig vara gynnsam 1 den man att larare lyckades
introducera och undervisa i programmering pa ett sitt sa att eleverna larde sig och utvecklade
kunskaper inom omradet (Mannila, 2017). Analog programmering kan alltsi vara anvéndbart
1 syfte att visualisera programmeringstypiska begrepp vilket enligt Nygéards (2015) dr mdjligt
vid instruerande aktiviteter. P4 si sitt utgér det en metod som kan vara gynnsam vid sjédlva
introduceringen av programmering da det tydliggér hur bland annat kodande och funktioner
fungerar.

I motsats till analog metod krdver digital programmering négon typ av teknologiskt
hjidlpmedel, vanligtvis en dator. Kjdllander et al. (2016) menar att den mest grundldggande
formen av programmering i samband med digital teknik &r bindr kod som kan kopplas till sa
kallad “hard” programvara. Ofta talas det om sddan kod i samband med datorer och deras
uppbyggnad. Binir kod och en djupare forstaelse for datorer tycks dock inte utgora en storre
del av undervisningsrepertoaren inom programmering i Sveriges grundskolor idag. Ett
begrepp som ofta ndmns i samband med datorer och undervisning ar programsprak dir det
inom ramen for digital programmering gér att urskilja tva typer av sprdk som vanligtvis skrivs
for att tolkas och genomforas av en dator. Dessa tva typer av sprak &r blockbaserat respektive
textbaserat programsprdk. Johansson & Sandstrom (2020) diskuterar och jamfor dessa och
menar att de liknar varandra i hog grad men att den mest vésentliga skillnaden ligger i hur
block bygger pa just olika kombinationer av block for att bygga upp kod medan den
textbaserade snarare handlar om kod i form av text. En resurs som bygger pa block och ofta
ndmns 1 samband med programmeringsundervisning pd grundskolenivd &r Scratch. Nygards
(2015) menar att plattformen &r det vanligaste verktyget som anvinds i undervisningen nir det
handlar om att ldra sig programmera. Programmet anvénds ofta i introducerande syfte, di dess
uppbyggnad dels kan fungera som ett sitt att lira ut programmeringstypiska begrepp, sdsom
olika variabler, men dven som ett verktyg for problemlosning (Oyelere et al. 2022). Textuella
programsprdk, som bland annat Java och Python kan i motsats till blockbaserad
programmering upplevas som komplext och ses ofta som ett professionellt verktyg, snarare dn
ndgot som ldmpar sig i en skolkontext. Dock kan textbaserad programmering i vissa fall
uppfattas som mer serids och autentisk snarare &n olika blockbaserade verktyg, varfor de ofta
kan vara véldigt engagerande for eleverna (Humble et al. 2021).

Artefakter

Ett begrepp som enligt Bjurulf (2013) ar starkt forknippat med teknik &r artefakt, vilket kan
forklaras som de verktyg och foremal manniskan skapat. Begreppet artefakt anvédnds i den hér
studien som ett dvergripande samlingsnamn for de fysiska foremal som ldrare kan ténkas
anvinda i programmeringsundervisningen och kan séledes passa inom ramen for sévil digital
som analog programmering. Artefakter kan enligt Bjurulf (2013) vara ett anvéndbart
hjdlpmedel att anvinda sig av i teknikundervisningen for att fordjupa elevernas forstaelse,
tack vare deras taktila och konkreta mojligheter. Tidigare forskning som baserats pa larares
arbete med programmering i teknikundervisningen och tillhérande artefakter visar dock pé en



viss ojamlikhet mellan skolor. Vinnervik (2021b) menar att det finns en tydlig skillnad mellan
vilka  digitala  hjdlpmedel och  resurser som  finns att  tillgd  varfor
programmeringsundervisningen och vilka artefakter som anvidnds kan se olika ut i landets
skolor. Programmering i undervisningen som forskningsfélt dr inte sérskilt brett sd idag finns
det inte ndgra entydiga studier som specificerar vilka artefakter som ar vanligast respektive
ovanligast. Bjursten et al., (2022) framhéller att forskning som gjorts med fokus pé artefakter
snarare riktat in sig pa utbildning i gymnasiet eller forskola, varfor larares anvindande av
artefakter 1 8k 4-6 &r ett relativt outforskat omrade. Tvé av de studier som bland annat gjorts 1
syfte att identifiera ldrares bruk av artefakter 1 samband med programmering i
teknikundervisningen inom ak 4-9 har gjorts av Peter Vinnervik (2021b) och Bjursten et al.
(2022). 1 sin doktorsavhandling visar Vinnervik att lirare, ndr de inte undervisar om
programvara, frimst anvinder sig av fysiska artefakter som mikrokontrollerkortet Micro:bit
och LEGO-robotar i undervisningen. Tva av de totalt tio tillfrigade ldrarna som deltog 1
Vinnerviks studie uppgav att de inte hade tillgang till fysiska artefakter, vilket framst tycks
bero pd ekonomiska fOrutsittningar. I Bjurstens et. al artikel Computer programming in
primary schools: Swedish Technology Teachers’ pedagogical strategies som fokuserar pa
pedagogiska strategier, framkommmer det att ldrare anvidnder sig av artefakter sasom
Micro:bits, BlueBots, egenbyggda robotar och LEGO 1 undervisningen. Sammantaget verkar
det dock som att det inte dr lika vanligt med teknologisk hardvara i form av artefakter i
programmeringsundervisningen 1 jamforelse med aktiviteter som kretsar kring digitala
resurser. Anledningen till detta kan vara att artefakter sdsom Microbit:s och Robotar kostar,
medan digitala resurser ofta finns tillgédngliga gratis pa internet.

1.2.3 Pedagogiska strategier och arbetsmetoder
I kommentarmaterialet som beror digitalisering pd grundskolenivé skriver Skolverket att

1 programmering ingdr att skriva kod, vilket har stora likheter med generell problemldsning.
Det handlar bland annat om problemformulering, att vilja losning, att prova och ompréva samt
att dokumentera. Men programmering ska ses i ett vidare perspektiv som dven omfattar kreativt
skapande, styrning och reglering, simulering samt demokratiska dimensioner. Det hdr vidare
perspektivet pd programmering dr en viktig utgangspunkt i undervisningen och programmering
ingar ddarmed i alla aspekter av digital kompetens.

(Skolverket, 2017, s.9).

Utifrén géllande styrdokument och ldroplanen gér det att fastsla att det inte finns en fardig
mall att tillimpa 1 programmeringsundervisningen eller ett fardigt recept pd hur man bést lar
ut inom omradet. Den tydliga bristen pd beprovad erfarenhet och att manga larare tvingas
inleda programmeringsprojekt som noviser inom omradet leder till att det finns ett behov av
att faststélla hur undervisningen kan gé till i praktiken och hur amnet kan liras ut pa ett sétt
som gynnar elevernas kunskapsutveckling. Mannila (2017) menar att det krdvs tid att sdtta sig
in vilka metoder och arbetssétt som gynnar lirandet och méjliggdr en progression for
elevernas forstaelse. Hon poédngterar dock att endast en kunskap om hur sjilva



programmerandet gar till inte &r tillrackligt. Larare behover dven vara medvetna om hur
innehallet formedlas till eleverna, varfor det &r viktigt att diskutera vilka pedagogiska
strategier som kan gynna larandet. Utifran den befintliga forskning som gjorts géllande
programmering i teknikundervisning gar det att fastsla att det finns nagra vanligt
forekommande typer av strategier som larare anvénder sig av. Dessa dr bland annat
progression, pararbete och spelbaserat lirande.

Progression

En viktig pedagogisk strategi inom programmeringsundervisningen &r att arbeta
progressionsinriktat. Bjurulf (2017) menar att det centrala innehallet i kursplanen for
teknikdmnet ar skriven med avsikt att skapa en progression i elevernas ldrande. Med detta
menas bland annat att undervisningen ska strdva mot att bli mer avancerad i takt med att
eleverna blir dldre. Detta har dock visat sig inte vara helt latt att for ldrare tolka och
implementera 1 praktiken. Vinnervik (2021b) menar att flera ldrare upplever en stor variation
mellan elevernas forkunskaper inom programmering och att undervisningsgrupperna darfor
ofta dr vildigt heterogena vad giller redan befintlig kunskap och forstéelse. Forskningen har
and4 forsokt att ge forslag pa hur man som lédrare kan arbeta for och mot en progression i
programmeringsundervisningen, dér ett avancemang av innehdllets svérighetsgrad over tid
spelar en viktig roll. Som larare kan man exempelvis borja med analog programmering for att
senare g over till att arbeta med olika programsprak som block- eller textbaserad
programmering, vilket kan hjélpa eleverna att utveckla forstaelsen och kunskapen om hur och
vad programmering dr (Bjursten et al. 2022). Att forflytta fokus fran analog till digital
programmering over tid foresprikas av flera forskare som diskuterar progression i larande.

Fragan om hur analogt arbete ska dverga till antingen blockbaserad eller textuell
programmering dr dock inte helt latt att svara pd, d& blockbaserat programsprak inte kan ses
som dverordnat textbaserat programsprak i en ldrandekontext. Viss forskning menar dock att
blockprogrammering kan vara enklare att anvéinda, och ménga lirare foredrar enligt Bjursten
et al. (2022) darfor att anvénda sig av resurser sdsom Scratch framfor textbaserad
programmering som exempelvis Python. Programmering som bygger pa text dr 4 andra sidan
enligt Ifous Rapportserie (2020) ett anviandbart verktyg nir det kommer till programmering pa
en hogre abstraktionsniva da mer komplexa program kan skapas, i jamforelse med
blockbaserad programmering som kan ses som mer begrinsat i det avseendet. Textbaserad
programmering bjuder da in till en djupare forstaelse av hur program, men dven spel kan
skapas och dr darfor enligt Ifous rapportserie en bra arbetsmetod dér syftet ér att skapa en
progression i elevernas programmeringskunskaper.

Pararbete

Programmering 1 par och interaktiv programmering ithop med andra &r en typ av pedagogisk
strategi som namns 1 flera forskningsrapporter. Genom att elever far mojlighet att arbeta
tillsammans med ett programmeringsprojekt si 6kar enligt Akerfeldt (2018) sannolikheten att
de klarar av att 16sa de tinkta problemen samt att deras programmering lyckas. P4 sé sitt
underldttar denna typ av strategi dven for ldraren d eleverna kan ta hjélp av varandra och inte
blir beroende av liraren i lika stor utstriickning. Aven Nygérds (2015) menar att



programmering i par effektiviserar arbetet och foresprakar en gruppsammanséttning dar
deltagarna ligger pé olika nivaer rent kunskapsmaéssigt och saledes kan komplettera varandra
med hjilp av samarbete. Viktigt att understryka dr dock betydelsen av att bada parterna &r lika
engagerade i arbetet for att undvika en statisk rollférdelning. Johansson och Sandstrom (2020)
patalar att parprogrammering dr en vanlig foreteelse inom en del programmeringsinriktade
yrken. Pa sé sétt kan programmering 1 par eller grupp vara en anvéindbar strategi att anvinda
sig av 1 undervisningen, d& det gar att motivera som bade arbetseffektivt och med anknytning
till arbetslivet.

Spelbaserat ldrande

En ytterligare strategi som kan forknippas med programmering som en skapande och
problemldsande process ar spelbaserat ldrande, eller gamebased learning. Spel ar for eleverna
ofta engagerande savil som motiverande varfor programmeringsaktiviteter i exempelvis
Scratch, dar det gar att skapa spelliknande program, kan vara anvéndbara 1
undervisningssammanhang. Akerfeldt et al. (2018) menar att spelbaserat lirande 4r gynnsamt
1 den mén da eleverna sjdlva lyckas skapa och klara av spel, vilket kan ge en forhdjd kinsla av
behirskning och meningsfullhet. Samtidigt stiller sig forfattarna kritiska till denna typen av
larande da spel kan ses som en reflektion av spelarnas redan befintliga kunskaper, varfor en
utveckling av larandet inte alltid sker. Kazimoglu et al. (2012) forklarar att spel som anvénds i
syfte att utveckla programmeringskunskaper ofta kan leda till ett endast ytligt larande, men
om man anvander sig av “seridsa” spel kan ldrandet gynnas, med vilket menas spel dar
programmering och kodande utgdr spelets huvudsakliga delar. Forfattarna namner nagra
exempel pa sa kallade seriosa spel dér programmering spelar en central roll, bland annat
Program your robot som de sjélva tagit fram, dér spelaren behover arbeta med kodande och
olika variabler for att kunna 16sa ett problem eller {4 ndgot att rora pa sig. Dock menar Elsiekh
och Butgerit (2017) att ett spelbaserat larande kraver att pedagogen besitter adekvata
kunskaper och kan stotta eleverna i arbetet med att programmera i och skapa egna spel, varfor
just larande baserat pé spel som pedagogisk strategi i programmeringsundervisningen kan
vara svart for larare att behirska.

1.3 Syfte och fragestéllningar

Syftet med studien &r att undersoka hur ett antal ldrare pd olika skolor arbetar med
programmering i teknikundervisningen i &k 4-6 med tanke pa den ringa méingd forskning som
gjorts inom omradet. Frigestillningarna som ska besvaras utifrn det tinkta syftet lyder:

1) Vilka resurser anvander sig teknikldrare av 1 programmeringsundervisningen?

i1) Vilka arbetsmetoder och pedagogiska strategier anvinder sig ldrare av nér de undervisar i
programmering?

ii1) Vilka hinder och mgjligheter upplever teknikldrare i samband med
programmeringsundervisningen?
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2 METOD

I foljande avsnitt kommer tillvdgagangssattet for arbetet beskrivas i sammanlagt fem punkter.
Under urval motiveras valet av undersokningspersoner dédr dven en kortare beskrivning av
samtliga respondenter ges. 1 datainsamlingsmetoder och procedur beskrivs det hur
undersokningen gatt till och vilka verktyg som anvidndes i samband med detta. Under
databearbetning ges en forklaring av hur analysarbetet av insamlad data gatt till. I den sista
punkten, etiska aspekter motiveras stéillningstaganden som gjorts utifran géllande
forskningsprinciper.

2.1 Urval

Val av undersdkningsgrupp till studien var ett strategiskt urval, som enligt Eriksson Barajas et
al. (2013) gors utifran syftet att sdkerstélla en viss variation i den data som samlas in under
intervjutillfdllena. For att sdkerstélla en viss variation beslutades det att forsoka komma i
kontakt med lérare pa sa manga olika skolor som mojligt. Strategiska urval ar vanliga vid
genomforandet av kvalitativ forskning dé det 4r mojligt att som forskare sjélv avgora vilka
eventuella respondenter som kan tdnka placeras inom ramen for det som studien avser att
undersoka (Eriksson Barajas et al. 2013). Det urval av populationen som var ténkt att ingd 1
studien var legitimerade ldrare som undervisar i teknik i1 8k 4-6. Vid planerandet av studien
var det tidnkt att samtliga deltagare skulle vara behdriga i att undervisa i teknik, men da det
visade sig vara svart att hitta ett tillrdckligt antal med respondenter som kunde ténka sig att
stdlla upp pa intervju sé togs beslutet att behorighet i teknikdmnet inte var ett krav. Samtliga
skolor i en kommun i Stockholmsomradet samt tva skolor 1 intilliggande kommuner
kontaktades for att se om intresse fanns att delta i studien. Detta gav en lag svarsfrekvens da
endast tva skolor svarade och stillde sig positiva till deltagande, vilket resulterade i tva
respondenter. Resterande fyra lirare rekryterades genom personlig kontakt, antingen via mail
eller 6ver Facebook. Totalt medverkade sex teknikldrare utspridda pa fem olika skolor och lédn
1 undersokningen. Samtliga ldrare var yrkesverksamma vid genomférandet och alla
undervisade i grundskolans arskurs 4, 5 eller 6. En ldrare undervisade &ven i teknik pa
hogstadiet. Fem larare var utbildade och hade lararlegitimation medan en av respondenterna
inte var legitimerad. Denne hade dock en ldngre erfarenhet av att undervisa i teknik och &r 1
slutet pa lararutbildningen och férvéntades ta examen till sommaren 2023. Huruvida ldrarna
genomgétt teknikutbildning och om programmering ingick i1 utbildningen eller inte skilde sig
at, vilket tydliggors i1 Tabell 1.
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Lérare Susanne Tina Jesper Lisa Gunnar Karin

Ar som 10 2 5 26 5 2
tekniklarare

Utbildning Ingenjorsprogr- | Lédser sista | Lérarutbildning | Lérarutbildning | Léararutbildning | Lérarutbildning
(endast ammet, terminen 1 &r pa
eftergymnasial visas | ompletterande | pa dataingengorsp-
héir) lararutbildning | lérarutbild | rogrammet.

ningen
Programmering i Endast pa Ja, iteknik | Pa Nej Endast inom Ja, i No och
utbildningen ingengorspr- microbit ingengorspro-gr matematiken teknikkurserna

ogrammet och i ammet
matten
scratch

Tabell 1. Deltagare i studien, dar som de undervisat, deras utbildning samt om programmering
ingick i utbildningen.

2.2 Datainsamlingsmetoder

For att samla in underlag till studien har semistrukturerade intervjuer gjorts. Ett
informationsbrev formulerades och skickades ut till samtliga respondenter och rektorer dir det
huvudsakliga fokusomradet presenterades foljt av information om samtycke och deltagande
(Se bilaga 2). Fragorna i intervjuerna utgick frén studiens tre fragestillningar och
formulerades 1 syfte att fa svar pa hur ldrare arbetar med programmering, vilka strategier de
anviander i1 undervisningen samt vilka hinder och mdjligheter de upplever i samband med
programmeringsundervisningen. Intervjuerna hade en lag grad av standardisering dé frigorna
som stélldes gav utrymme for dppna och fria svar men ocksa en hog strukturering, da samtliga
frdgor stdlldes i samma ordning under alla intervjuer. Dessa aspekter kdnnetecknar kvalitativa
studier dir intervjuer genomfors (Patel & Davidsson, 2003). Innan intervjuerna genomfordes
gjordes det en pilotintervju 1 syfte att testa intervjufrdgornas relevans och lamplighet. Att
genomfora en pilotundersékning ar enligt Patel & Davidsson (2003) passande vid utformandet
av intervjustudier da det ger utrymme for att testa intervjuupplidgg och formulering av fragor.
Efter pilotintervjun lades ytterligare frgor till d& det bedomdes som nodvéndigt for att fa en
djupare fOrstdelse av det som eftersoktes och oOka studiens validitet. Vid flera av
intervjutillfillen tillkom &ven foljdfragor som stilldes ndr svaren som respondenten gav
beddmdes kunna utvecklas mer eller att respondenten eventuellt hade mer att tilligga i
samtalet.

2.3 Procedur

Samtliga respondenter blev innan respektive intervjutillfille delgivna ett informationsbrev dar
syftet med studien kort beskrevs samt en samtyckesblankett som skulle fyllas i i samband med
detta. Deltagarna medvetliggjordes om etiska aspekter, s& som konfidentiellt behandlande av
insamlad data och avidentifiering i samband med den skriftliga rapporten. Deltagarna fick
sjdlva vilja datum och tid for intervjun. Fyra intervjuer dgde rum pd de skolor dir ldrarna
arbetade. I samband med detta informerades dven rektorerna pa respektive skolor om att en
intervju skulle genomforas i1 deras lokaler under skoltid. Intervjuerna genomfordes i en ostord
miljo dér endast jag som forskare och ldraren som respondent nérvarade. Intervjuerna
spelades in med hjilp av mobiltelefonens rostinspelningsapp. Tvé intervjuer genomfordes
med hjilp av kommunikationsprogrammet Zoom. Detta pd grund av respondenternas
geografiska ldge. Intervjuerna O6ver Zoom spelades in med hjdlp av programmets
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inspelningsfunktion. Vad som bor tilldggas ér att dven videoinspelning gjordes. Alternativet
var att endast anvédnda rostfunktionen 1 programmet, men detta skulle dd gjort det omdjligt f6r
mig som forskare och respondenterna att se varandra under intervjun. Vid den skriftliga
rapporteringen déar datamaterial redovisas har samtliga namn pé deltagare fingerats.

2.4 Databearbetning

For analys och bearbetning av insamlad data s har sé kallad deduktiv tematisk analys
anvints. Detta ér enligt Bryman (2018) ett vanligt angreppssétt vid kvalitativa studier.
Kodning av intervjudatan som samlades in och identifierandet av teman gjordes utifran Braun
och Clarkes (2013) metod dér arbetet med tematisk analys av kvalitativ data gors 1 sju steg
(Se figur 1.) Aven Brymans (2018) matrisliknande metod for tematisk analys, sa kallat
Framework anviandes som ett hjdlpmedel 1 syfte att kategorisera identifierade teman samt ge
en tydligare 6verblick av den analyserade datan. Den hér typen av metod kan enligt Bryman
(2018) ge en djupare forstaelse for den insamlade datan och blev séledes ett anvindbart
analysverktyg i studien.

1. Transkribering

2. Lasa igenom materialet och familiera sig med
innehallet, anteckna intressant innehall

3. Koda samtliga data

4. identifiera teman

5. Identifiera underkategorier

6. Namnge teman

7. Slutgiltig skriftlig analys

Figur 1. Tematisk analys utifran Braun & Clarkes (2013) sjustegsmetod.

Samtliga intervjuer transkriberades utforligt 1 ett dokument. Dérefter genomlyssnades det
inspelade materialet och de utskrivna intervjuerna léstes igenom noga ett flertal ganger.
Innehéll som beddmdes som extra intressant i relation till studiens tre fragestillningar
markerades. Materialet kodades och kunde déirefter kategoriseras utifran innebord, sa som
resurser, hinder och mojligheter. For att identifiera eventuella teman gjordes ett forsok att
aktivt hitta potentiella monster 1 koderna, vilket Braun & Clarke (2013) menar gér att gora pa
manga satt. Enligt forfattarna gors detta lattast med fokus pa bland annat specifika teman,
problem och olika koncept dir de olika koderna gér att relatera till varandra, vilket beskriver
tillvigagéngssittet 1 det hér analysarbetet. Ett exempel pa detta var de resurser som
respondenterna under intervjuerna nimnde att de anvédnde i samband med undervisningen.
Koder som Scratch, Microbit och LEGOspike kunde relateras till varandra da de alla ar
exempel pa resurser som kan anvindas i programmeringsundervisning. Dérefter utformades
olika index for att strukturera koderna som skapades i steg 3 i Braun och Clarkes metod for
tematisk analys och sorterades utifrdn kdrnteman som exempelvis resurser som anvéinds och
olika arbetsmetoder och tillvigagangssitt 1 programmeringundervisningen (Se figur 1). Nigra
underkategorier identifierades dven, exempelvis stod fran ledning och kollegor. 1 samband
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med det gjordes det forsok att relatera underkategorierna med de mer generella temana, dér
bland annat #id och egna kunskaper kunde ses som underkategorier till temat Hinder. Darefter
sammanstdlldes koder, teman och underkategorier, vilket resulterade i totalt fyra Frameworks.
Identifierade teman namngavs och presenteras i Tabell 2.

Hinder Mojligheter Resurser Pedagogiska
strategier
Tid Rolig undervisning | Digitala Progression

ex.programsprak

Egna kunskaper och | Forstdelse for Analoga Jobba i par
utbildning samhillets
uppbyggnad
Resurser och stod Amnesintegrering Artefakter Spelbaserat lirande
Insyn 1
arbetsmarknaden

Tabell 2. Identifierade teman och tillhérande underkategorier utifrdn dataanalys.

2.5 Etiska aspekter

Vid planerande och genomforande av studien har Vetenskapsradets publikation God
forskningssed (Vetenskapsradet, 2017) legat till grund. Som vid all forskning &r det viktigt att
vara medveten om de etiska faktorer som foreligger val av metod och genomforande av en
undersokning, samt att deltagande individer skyddas. I studien intervjuades vuxna ménniskor,
men samtliga deltagare och medverkande skolor har i den skriftliga rapporten avidentifierats
och insamlad data konfidentialiseras med hénsyn till samtliga inblandade. Det inspelade
materialet fran intervjuerna anviandes endast av studiens forfattare. I enlighet med Stukats
(2011) fyra huvudkrav som stélls vid forskning kring individer, vilka &r informations- ,
samtyckes- , konfidentialitets- , samt nyttjandekravet, sa utgick undersokningen utifrén en
grundtanke om att fullstdndig f6lja dem. Deltagarna i studien var vl informerade om syftet
med studien samt deras egna rittigheter vid medverkandet. Detta innebar bland annat att de
nér som helst hade ritt att avbryta sitt deltagande utan att ange sérskilt motiv.
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3 RESULTAT

I foljande avsnitt presenteras de resultat som framkommit vid bearbetning av den insamlade
data som gjordes vid intervjuerna. Resultaten redovisas utifran studiens tre frdgestéllningar
som &r i) Vilka resurser anvdnder sig teknikldrare av i programmeringsundervisningen?, ii)
Vilka arbetsmetoder och pedagogiska strategier anvinder sig ldrare av ndr de undervisar i
programmering? samt iii) Vilka hinder och mojligheter upplever teknikldrare i samband med
programmeringsundervisningen?

3.1 Vilka resurser anviinder sig tekniklirare av i programmeringsundervisningen?

Resultatet av insamlad och analyserad data visar att ldrarna i1 studien anvinder sig av
sammanlagt 10 olika resurser nir de undervisar i programmering, vilket presenteras i
diagrammet i figur 2.

Resurser som anvéands i programmeringsundervishingen

5

Scratch Microbit Analoga resurser Annat

Figur 2. Resurser som lirare anvinder sig av i programmeringsundervisningen.

Den resurs som flest ldrare uppgav vid frdgan om vilka resurser de anvidnde 1
programmeringsundervisningen var Scratch, dir 5 av totalt 6 respondenter arbetar med
programmet 1 undervisningen. Lisa uppger under intervjun att hon forsokt att arbeta med
Scratch i1 undervisningen, men att hon inte fick det att fungera, vilket hon menar grundar sig i
hennes egna kunskaper och digitala kompetens. Fyra olika analoga resurser uppgavs,
déribland papper och penna, whiteboardtavla, lappar med instruktioner eller pilar och olika
dansmonster. Stapeln “Annat” utgdrs av de digitala resurser som endast uppgavs en gang
totalt, vilket var LEGOspike, Skolplus, Nomp och Beebot. Fyra ldrare anvinde sig av
Microbits. Ingen av ldrarna arbetar med nadgon form av programmeringssprak baserad pa text i
arskurs 4-6. Susanne diremot, som &dven undervisar pa hogstadiet, har haft inslag av
textprogrammering i undervisningen men inte arbetat med det i mellanstadiet. Jesper menar
att detta kanske dr nidgot som snarare ldmpar sig for dldre elever, varfor han har hallit sig till
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att undervisa 1 blockprogrammering. Han menar att programmering baserad pa text skulle
vara for avancerat for en del och att det déarfor skulle vara svart att f& med sig alla elever 1
undervisningen.

Béde Jesper och Susanne uppgav att de anvinder sig av Microbit och Scratch men tycks
foredra Scratch, dels pd grund av att de anser att det finns en storre variationsmgjlighet 1
jimforelse med Microbit och att Scratch inte ér lika resurskrivande. Aven Karin uppger att
hon ofta anvénder sig av Scratch 1 samband med programmeringsundervisningen. Hon menar
att programmet passar for de arskurser hon undervisar i samt att det ar valdigt fritt att sjilv
avgora hur man ska programmera och vilken niva man vill ldgga sig pa:

Nér jag skulle borja undervisa i programmering sa ville jag ha
ndgot som kindes aldersadekvat, att det kidndes som en bra
niva, och jag tycker att Scratch ar det just for att det &r precist,
det blir vad man gor det till. Alltsd &r man mer intresserad och
vill ldra sig mer och vill gora mer sa gar det. Men man kan
ocksd gora vildigt basic och det finns ocksd bra videos till
scratch pa youtube och pa deras egen hemsida ocksa... Sé jag
tycker den ar bra.
-Karin

Valet av resurser att anvinda tycks till stor del paverkas av tillgingligheten. Flera ldrare
uppgav att de styrs av vilka ldromedel och resurser som finns pa deras arbetsplats. Jesper
besvarar frdgan “Vilka resurser anvinder du i programmeringsundervisningen?” sa hér:

Det beror lite pa vilka skolor jag har jobbat pa, men jag jobbar
ut efter vilken utrustning jag har pé den skolan. Ibland koper
kommuner in Microbits till exempel da har jag jobbat med
Microbiten (...) nu har jag jobbat med Scratch pa den har
skolan... men har jag inte Microbits da jobbar jag mer djupare
med Scratch i sa fall for jag tycker att det &r ett bra plattform.

-Jesper

Att arbeta med programmering med hjélp av datorn eller Ipads var nagot som samtliga larare
anvinder sig av i undervisningen. Bristen pé artefakter och programmeringsbara foremal gor
att manga larare darfor begrénsas till att anvinda sig av webbaserade resurser, &ven om de i en
del fall onskar att det fanns mer fysiska foremal, vilket kommer diskuteras vidare under
avsnitt 3.3.

3.2 Vilka arbetsmetoder och pedagogiska strategier anviinder sig lirare av nér de undervisar
i programmering?

Lérarna i studien uppgav totalt tre olika pedagogiska strategier som de anvénder i samband
med programmeringsundervisningen. At jobba i par, arbeta med progression och att anvinda
spelbaserat ldrande med hjilp av spelliknande program var de strategier som ldrarna uppgav
att de anvénder sig av, vilket presenteras i figur 3.
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Pedagogiska strategier

5

Jobba i par Progression Spel

Figur 3. Pedagogiska strategier som ldrare anvinder sig av.

Jobba i par

Totalt uppgav 5 av 6 ldrare att de anvénder sig av den pedagogiska strategin att jobba i par nir
de undervisar i programmering. Tre ldrare lyfter fram att samarbete och att samtala med
varandra om uppgifter och 16sningar dr nagot som ofta uppmuntras i klassrummet. Tina som
exempel uppger att hon ofta uppmanar eleverna att jobba i1 par och ser hur detta paverkar
eleverna genom att de kinner sig mer lyckade och lir sig mycket av det. Tina menar dock att
det huvudsakliga mélet dr att eleverna péd egen hand ska kunna programmera och skapa egna
spel, varfor pararbete endast anvénds som en tillféllig strategi. Har menar hon att de tillfdllen
da hon ska bedoma eleverna, inte lampar sig for pararbete, da det forsvarar hennes arbete att
urskilja vad varje enskild individ astadkommer. Jesper patalar att &ven om han ser det som en
effektiv strategi sa kan det finnas en viss risk med pararbete d& det vid vissa tillfdllen visat sig
att en del inte engagerar sig och istéllet Iimnar 6ver en stor del av arbetet pa sin klasskompis:

Alla ska ju arbeta, det &r inte sa att du bara kan slappna av och
sitta tillbakalutad och inte gora ndgonting, du maste ju bygga
ndgonting.

-Jesper

Lisa beskriver att pararbete kan vara en anvandbar strategi att anvénda sig av da hon upplever
att manga elever ofta ar forsiktiga och att de vagar prova sig fram i storre utstrackning nér de
samarbetar med nagon. Lisa uppger att hon ofta anvander sig av metoden Ensam-Par-Alla
(EPA) och menar att detta inte ar specifikt for just programmeringsundervisningen, men att
det kan fungera som en bra pedagogisk strategi 1 sammanhanget. Karin arbetar i likhet med
Lisa med bland annat EPA-metoden och menar att eleverna kan fungera som resurser for
varandra och hjdlpas at vilket hon anser forbéttrar deras ldrande:
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De jobbar mycket tillsammans och lér sig av varandra. Och hir
ar det sa kul att se hur de ocksé kan anvinda varandra som
resurser, att det 4r nagon som kanske &r jatteduktig pa att
programmera och gérna hjilper klasskompisarna eller visar
tricks for att liksom kunna gora nagot speciellt... och sa jobbar
vi ju mycket i largrupper och lérpar och sedan i helklass, men
ocksa att de far byta ofta vem de jobbar med och sé dér, sa det
tycker jag ar viktigt.

-Karin

Progression

Tina, Karin och Jesper beskriver hur de arbetar med progression i
programmeringsundervisningen. Karin berdttar hur hon brukar inleda ett arbetsomrade inriktat
pa programmering med att vicka intresse genom att std framme vid tavlan i klassrummet
samtidigt som eleverna ger henne instruktioner hur hon ska rita:

Fran borjan sa brukar jag std framme vid tavlan och sé ska de
(eleverna) bara genom att sdga hur jag ska vinda mig, fa mig att
rita en gubbe pé tavlan och det blir alltid jétteroligt for det blir
alltid tokigt, innan de fOrstar att det maste vara jéttespecifika
kommandon. For att sedan ga vidare till t.ex. en app, alltsa
Scratch.

-Karin

Aven Jesper arbetar med att fora in uppgifter i undervisningen som bitvis &kar
svarighetsgraden. Foljande kommentar ger Jesper som beskriver hur han konkret arbetat for
en progression, med ett exempel frén ett undervisningstillfdlle med elever 1 arskurs fyra:

D4 hade jag den (lightbot) i fyran som en ingéng till
programmering innan vi borjade med Scratch, (...) jag lagger
upp en plan for hur man ska eskalera svarighetsgraden

-Jesper

Spelbaserat lirande

Jesper och Tina berittar att de ofta arbetar med programmering i form av spel, dir eleverna
fir skapa egna eller spela andras programmeringscentrerade spel pé olika plattformar. Detta
menar de ofta dr véldigt engagerande for eleverna da spel dr elevnira och négot de kidnner
igen frén sin vardag, samt att det kan motivera inte bara de som har ett intresse for spel utan
dven de elever som inte &r intresserade av det i vanliga fall.

Det ér ju méanga av vara elever idag som spenderar sa mycket
tid framfor skdrmen sia jag skulle nog sdga att det
(Programmering) lar dem hur spel ar uppbyggda (...) Jag borjar
med att att visa en video eller prata om programmering, vad det
innebdr, sen gar vi in pé scratch och dér far de en guide steg for
steg pa hur man kan koda sitt forsta spel... konstruera egna spel
ar malet

-Tina
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Jesper ser dock en risk med att involvera spel i undervisningen, d4 han anser att det létt kan
falla over till att endast ses som en kul grej och att eleverna darfor inte lar sig det de ska eller
faktiskt jobbar med programmering:

Det kan ocksé vara si att eleverna ibland tycker att det ar sa
roligt sa att de inte ser att vi jobbar med ett &mne just nu... att
man gor saker som dr for spelméssiga och for létta, da blir det
latt s att man har byggt ett enkelt spel och sen sé tillbringar
man tiden med att sitta och spela det spelet istéllet for att
utvecklas och bygga nya saker till sitt spel... det dr inte
programmering att sitta och spela ndgon annans programmerade
spel.
-Jesper

3.3  Vilka hinder och mdjligheter upplever tekniklirare i samband med
programmeringsundervisningen?

Insamlad data visar att samtliga respondenter 1 undersokningen upplever bade hinder och
mdjligheter med programmeringsundervisningen. Fler mdjligheter @n hinder uppgavs. Det
absolut vanligaste hindren som ldrare upplever &r tid, tillgdngen till resurser och egna
kunskaper, vilket ldrarna i flera fall menar gér att relatera till den egna utbildningsbakgrunden.
Detta redovisas 1 figur 4, dir hinder utgors av roda kolumner och moéjligheter av bla.

Hinder och Méjligheter

6

Tid Resurserochstéd  Egna kunskaper  Rolig undervisning  Férsta hur varlden Larasigom Amnesintegrering
och utbildning ar uppbygagd framtida yrken

Figur 4. Hinder och mojligheter som ldrare upplever. De réda kolumnerna utgor hinder och
de bld majligheter.

Tid

I samtliga intervjuer togs tid upp som ett hinder som ldrare upplever. Ofta beskrivs just sjdlva
avsaknaden av tid vilket flera ldrare menar paverkar programmeringsundervisningen da de
inte hinner sitta sig in i undervisningsmaterialet eller forsta hur vissa artefakter eller program
ska anvdndas. Négra ldrare, bland annat Jesper och Susanne har pd egen hand, utanfor deras
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schemalagda arbetstid fatt lira sig hur Microbits fungerar. Lararen Lisa beskriver sin egen
arbetssituation som komplex, och syftar pa att det ar vildigt tidskrdvande att ldra sig
programmering vilket blir tydligt i f6ljande utdrag fran intervjun:

Vi ldrare har ju en vildigt komplex arbetssituation , det &r ju
mycket som ska goras pa valdigt kort tid (...) det dr s& mycket
saker vi ska hinna med, jag kan inte ldgga jattemycket tid pa att
lara mig programmering om det inte kommer pé en studiedag
(...) men det &r ju ett hinder att det tar mycket tid att hinna fixa
iordning och forbereda , alltsa all planering &r ju tidskrdvande,
men nér det dr lite nytt s& tar det lite langre tid (...) jag maste
lagga mer tid och energi pa att ldra mig mer saker till exempel
programmering
-Lisa

Aven Karin menar att tid 4r en bristvara och att det dirfor kan vara svéart att géra det som hon
kanske hade onskat att gora 1 undervisningen.

Resurser och stod
Flera léarare, 4 av 6, uppgav att de saknade tillrdckligt med resurser for att enligt dem kunna
undervisa pa ett sdtt som de sjdlva hade onskat.

Gunnar besvarar frdgan om vilka resurser och artefakter han anviander sig av 1 undervisningen
med att lyfta fram datorn som frimsta verktyg, dér han bland annat jobbar med Scratch, di
han upplever att det saknas andra resurser. Gunnar beréttar om kommunens dir han arbetar
satsning att kopa in LEGOspike vilket han gérna vill testa, men ser samtidigt ett problem i att
kommunen bara kopt in en klassuppséttning, vilket gor att han tror att det kan drdja innan han
far mojligheten att jobba med det i sitt klassrum.

Resursen framfor allt 4r da datorn, vi arbetar med det
(programmering) véldigt mycket i datorprogram och s& men
hittills har vi ju tyvérr inte ftt in det (fysiska resurser och
artefakter). Jag kénner att det girna skulle fa finnas lite fler
saker, till exempel det hér legopaketet som jag pratade om, for
da hade det ju varit véldigt mycket littare for mig som lérare att
arbeta med det (programmering) (...) det trakiga ar ju att
kommunen bara kdpt in en klassuppséttning, sa vi far ju sliss
mellan skolorna.
-Gunnar

Tina arbetar i likhet med Gunnar med datorn och da framst Scratch, men foérklarar att hon
larde sig programmera med Microbit under sin utbildning. Hon berittar att skolan dir hon
arbetar har de tillbehor som krdvs men att sjdlva huvudkomponenten saknas. I samband med
detta har hon samtalat med rektorn pa skolan och Onskat att kopa in Microbits, vilket inte
skett.

Jesper och Karin upplever till skillnad fran 6vriga lérare i studien att de har tillrackligt med
resurser for att undervisa i programmering samt att de sikert skulle fa kopa in mer material
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om de Onskade. Jesper menar trots det att han gérna hade haft mer resurser till hands men ser
inte avsaknaden av vissa foremdl och artefakter som en storre brist som skulle paverka hans
undervisning i negativ riktning.

Lirarna stdllde sig olika infor frdgan om de upplevde att de fick tillridckligt med stod av
exempelvis kollegor och skolledning 1 samband med programmeringsundervisningen. Dock
menade samtliga att de hade fétt stdd i ndgon utstrackning, dér stod kommit fran bland annat
kollegor, ledningen pé skolan eller fran kommunen. Fyra ldrare ansag att de gérna hade fétt
mer stdd. Lisa som tidigt under intervjun uttrycker att programmering ofta forknippats med en
inre stress och darfor upplevts som ett jobbigt &mne att undervisa 1 beréttar att hon fatt hjilp
av en kollega som hade storre kunskaper inom programmering:

Jag har undvikit lite att jobba med programmering for jag
tycker att det har varit s& dngestfyllt, men da skickade jag ett
mail till en kollega som jag vet dr grym pa programmering sa
jag skrev “du jag suger pa programmering, har du nét att dela
med dig av?” och da skickade hon 30 powerpoints pa grejer hon
brukade gora .. och det var grejer som jag aldrig ténkt pa att
man kunde goéra som ju dr programmering.

Lisa

Lisa menar att hon trots hjdlpen fran kollegor gérna skulle f4 mer stod fran ledningen pa
skolan och Onskar att mer tid avsattes for att utbilda personalen i programmering. Lisa, som
pa eget initiativ pabdrjat Skolverkets nétbaserade kurser Om programmering (Skolverket,
2022c) har gjort detta utdver sin arbetstid och menar att det vore bra om sidant ingick pé
exempelvis studiedagar:

Om jag skulle ga och séga till dem (ledningen) att nu maéste ni
stotta oss i det hér sa skulle jag nog inte fa ndgot. .. tyvirr (...)
jag skulle nog tycka att det vore ritt bra om de hér
skolverketkurserna som kommer for oss som &r gamla stofiler
snart, att vi far det patvingat och att vi inte ska gora det utdver
vart arbete, utan att vi ocksa far tid att gora det. Ja, och att vi far
tid till det, pa exempelvis studiedagar.

Lisa

Egna kunskaper och utbildning

Halften av ldrarna som deltog 1 studien uppgav att de tycker sig ha tillrickliga kunskaper for
att kunna undervisa 1 programmering i drskurs 4-6. Samtidigt tycker hilften att de saknar
tillrackliga kunskaper och att de gérna skulle vilja genomgé nagon form av fortbildning. Hér
gir det eventuellt att urskilja ett samband mellan ldrarnas egna upplevda kompetens och
tidigare erfarenhet av programmering i samband med den utbildning de genomgétt. Tina,
Jesper och Karin har alla ldst programmering 1 olika stor utstrdckning under sin utbildning.
Tina och Karin utbildade sig efter 2018, d& programmering infordes i1 laroplanen for
grundskolan (Internetstiftelsen, 2020) och har darfor fatt en pedagogisk utbildning i
programmering pa ldrarprogrammet. I Jespers ldrarutbildning ingick inte programmering,
diaremot ldste han programmering pa gymnasiet samt ett ar pd dataingenjorsprogrammet,
vilket resulterat i att han upplever sina egna kunskaper som goda. Susanne och Lisa har till
skillnad frdn Tina, Karin och Jesper en ldngre erfarenhet av att undervisa 1 grundskolan men



21

saknar utbildning i programmering. Gunnar har lika ldng arbetslivserfarenhet som Jesper men
har till skillnad frdn honom inte fatt ndgon utbildning 1 programmering inom tekniken. Detta
ar nagot som de tre ldrarna, Susanne, Lisa och Gunnar, efterfrigar da de tror att deras
undervisning skulle bli béttre om de sjdlva hade mer kunskaper. Gunnar beskriver sin egna
kunskap om programmering pa foljande vis:

Rent personligt sé skulle det vél vara att jag inte &r sd kunnig i
det som man kanske skulle vilja vara (...) det &r ju faktiskt lite
sa att lararens egen kunskaper dr det som sétter ramarna for
undervisningen, jag kan ju inte st och prata om nagonting jag
inte kan, och skulle jag gora det sa skulle eleverna snart borja
ifragasitta och det skulle bli pannkaka (...) min undervisning
skulle kunna bli béttre om jag hade mer kunskap.
-Gunnar

Aven Susanne beskriver sina egna kunskaper som otillriickliga, vilket blir tydligt nir hon
svarar pa frdgan om hennes egna kunskaper i programmering racker till att undervisa, trots att
hennes elever inte “kommit pd” henne med att inte kunna allt:

Tillrackligt bra for att inte eleverna ska mérka att jag inte kan sa
mycket. Det har verkligen varit pa griansen ibland att man kan
undervisa (...) Det har varit att man sétter igang med att
undervisa i programmering med nagot sorts program och sa har
man egentligen inte kunskap sjilv utan man far hanga med i
ungefdr samma takt som eleverna gor det sjdlva.

-Susanne

Susanne och Lisa berittar att da de inte fatt ndgon utbildning i programmering har de istallet
utbildat sig pd egen hand vilket hjilpt dem att undervisa. Susanne har dock blivit erbjuden tva
kortare kurser 1 Python och Scratch av kommunen, vilket hon uppskattade, 4ven om detta
skedde utan for hennes schemalagda arbetstid. Lisa har pabdrjat Skolverkets webbkurs Om
programmering (Skolverket, 2022¢), men upplever att det ar svart att fa tiden att ricka till for
att hinna ta del av de sammanlagt 16 timmar som kursen utgor.

Mojligheter

Flera ldrare ansdg att programmering kan léra eleverna att forstd hur foremél omkring dem ar
uppbyggda samt hur saker och objekt i deras vardag fungerar. Ett exempel pé detta &r Susanne
som menar att programmeringsundervisningen kan ge eleverna en djupare insikt i hur saker
och ting 1 deras omgivning fungerar:

Jag tinker ocksa att det l4r ju eleverna att forstd hur saker

omkring dem fungerar, om man forstar hur ett program véljer

nér den ska agera sé forstdr man ocksé sin omvérld béttre.
-Susanne

Karin och Tinas beskrivningar liknar till stor del Susannes men de patalar dven att
programmeringsundervisningen kan ldra eleverna att forstd att mycket i deras omgivning
faktiskt dr programmerat och menar dven att detta kan ge en djupare insikt 1 hur samhéllet &r

uppbyggt:
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En medvetenhet om allting runt omkring dem, att néstan allting
som finns runt omkring gér att programmeras, pa ett eller annat
sdtt (...) S& da kommer det ju upp massa olika saker som man
kanske inte alltid tdnker pa. Sa de (eleverna) forstar lite hur allt
omkring dr uppbyggt, ja i samhallet.

-Karin

De fér ju ocksé ett perspektiv pa hur vérlden fungerar just for
att allt ar s& himla tekniskt, allt hdnger ihop och ar kopplat (...)
dven om inte alla véra elever kommer bli programmerare nér de
blir dldre sa dr de med pa ett horn om hur allt funkar och att de
ocksa far paverka det genom att koda till exempel och folja
utvecklingen av vart samhalle.

-Tina

Gunnar menade att eleverna kan fa upp dgonen for nya yrken och fa en insikt i hur det ar att
jobba med programmering, vilket enligt honom &r en mojlighet. Tina delade uppfattning med
Gunnar och menade att undervisningen kan intressera eleverna for olika yrken och frimja
entreprenorskap. Samtliga larare ansdg att programmeringsundervisningen uppskattas av de
allra flesta elever och att manga tycker det dr kul varfor de under lektionstid ofta engagerar
sig 1 hog grad. Samtidigt menade flera av ldrarna att de sjdlva tycker att det dr roligt att
programmera, vilket de tror speglar av sig pd eleverna. Sa hér besvarar Gunnar frigan “vilka
mojligheter ser du med programmeringsundervisningen?”’:

Jag ténker att det dr mojligt att skapa en rolig undervisning...
det ar dnda ganska tacksamt med programmering, for att de
flesta brukar tycka att det dr ganska kul och ganska spiannande,
sa att intresse fran bade mig och eleverna brukar finnas.
-Gunnar

En ytterligare mdjlighet som tvd av ldrarna ndmnde var att programmering gér att integrera
med andra dmnen. Klara berdttade att hon 1 samband med svenskundervisningen brukar
koppla programmering till skrivandet av instruerande text, vilket enligt henne fortydligar for
eleverna hur kodande och kommandon fungerar. Aven Tina ser imnesintegrering som en
mojlighet och berdttade att hennes elever kan ldra sig forstd monster, vilket &r vanligt
forekommande inom sdvdl matematikimnet som programmering, varfor dessa tva
arbetsomraden ofta sker parallellt i hennes undervisning.
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4 DISKUSSION

Foljande avsnitt inleds med en sammanfattande del dér de huvudsakliga resultaten som getts
av undersokningen kommer presenteras. Darefter foljer en del om studiens tillforlitlighet dar
en bedomning av héllbarhet av resultaten gors. I den teoretiska tolkningen kommer studiens
resultat behandlas och diskuteras utefter studiens tre fragestéllningar dir ett forsok kommer
att goras 1 att knyta an till studiens teoretiska ramverk. I den sista delen, praktisk tillimpning,
kommer kunskapsbidraget lyftas fram och eventuella uppkomna fragor stédllas som kan ses
som ett forslag till framtida studier att goras inom liknande omraden.

4.1 Sammanfattning

Resultaten som presenterades i avsnitt 3 visar pd att larare anvinder sig av flera olika resurser
ndr de undervisar i programmering. Under intervjuerna nimndes flera typer av savél digitala
som analoga resurser dir Scratch utgjorde den vanligaste digitala resursen. Cirka 83% av
lararna, eller 5 av 6 uppgav att de arbetade med Scratch, tétt f6ljt av mikrokontrollerkortet
Microbit som 67% av ldrarna, alltsd 4 av 6 anvinder sig av i undervisningen. Fyra olika
analoga verktyg togs upp som bland annat kort med instruktioner och papper och penna.
Fysiska artefakter som Beebots och Legospike var tvd av de artefakter som nidmndes i
sammanhanget. Fysiska foremal var inte lika vanligt som digitala verktyg. Ingen lérare arbetar
med textbaserad programmering, da detta ansdgs vara for svart for de aldrar som de
undervisar i.

De hinder som ldrarna upplevde i samband med programmeringsundervisningen var tid,
resurser och stdd samt egna kunskaper kopplat till utbildningsbakgrunden. Alla lérare
diskuterade bristen pa tid 1 viss man dér det bland annat framkom att man inte hann med att
sitta sig in i programmering tillrackligt eller hade tid for att lira sig hur olika program och
artefakter kan programmeras och implementeras i undervisningen. Totalt uppgav 4 av de 6
tillfrigade lararna att de saknar tillrackligt med resurser for att kunna bedriva en, enligt dem
adekvat undervisning, vilket till stor del tycktes bero pa ekonomiska aspekter dir lararnas
respektive arbetsplatser inte hade de forutsdttningar som krivs for att kdpa in material. Alla
larare uttryckte att de fatt ndgon form av stod nir det kommer till programmering. Négra har
kunnat vinda sig till kollegor pé deras arbetsplats som har varit mer kunniga inom omradet,
medan négra fatt en form av stdd av kommunen dér de blivit erbjudna kortare utbildningar.
Hailften av ldrarna, 3 av 6, upplevde att de hade tillrdckligt med kunskaper for att kunna
undervisa 1 programmering, medan hilften uppgav att deras egen kompetens inte rackte till i
den grad de hade onskat.

Gemensamt for alla sex respondenter var att deras elever tycker att det dr véldigt kul att
programmera, varfor eleverna ofta dr véldigt intresserade av undervisningsinnehallet. Nagra
larare menade att programmering kan ldra eleverna hur saker omkring dem fungerar samt ge
dem en fOrstdelse for hur samhéllet dr uppbyggt. Tva ldrare menade att undervisning i
programmering ger eleverna en insyn i hur arbetsmarknaden ser ut. Amnesintegrering sigs
som en mojlighet av tva ldrare, d4& de menade att programmering gar att koppla ihop med
andra skoldmnen som matematik och svenska. Géllande pedagogiska strategier som ldrare
anvinder sig av 1 programmeringsundervisningen sid framkom det att respondenterna
anvander sig av spelbaserat ldrande, jobba i par och att arbeta med progression. Samtliga
larare ansag pararbete mellan elever som en effektiv strategi da de menar att detta kan 6ka
larandet och 1 vissa fall gora att eleverna vagar mer och kinner sig mer sjdlvsikra. Tva larare
anvinde sig av spelbaserat lirande i undervisningen, dér eleverna fick programmera egna
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spel, vilket de menade &r bdde motivationshdjande och engagerande dé det &r elevndra och
nagot som manga tycker dr roligt. En lirare menade dock att det finns en del risker med spel i
undervisningen, da det ldtt kan bli for oseriost och att eleverna inte programmerar utan istéllet
dgnar sig t att spela sina egna eller andras spel. Hilften av ldrarna strdvar mot att arbeta for
en progression i undervisningen, dir uppgifternas komplexitet dkar i1 takt med att elevernas
kunskaper okar.

4.2 Tillforlitlighet

Gillande studiens reliabilitet och validitet s& menar Bryman (2018) att begreppen ofta
forekommer under namnet tillforlitlighet ndr det kommer till kvalitativ forskning. De fyra
delkriterier som tas upp i sammanhanget och utgor olika delar av en studies tillforlitlighet ar
trovirdighet, 6verforbarhet, pdlitlighet och en mojlighet att styrka och konfirmera, dér det
sistnimnda enligt Johanessen et al., (2020) dven kan kallas 6verensstimmelse.

En studies trovirdighet skapas bland annat enligt Bryman (2018) av att “man sakerstéllt att
forskningen utforts i enlighet med de regler som finns och att man rapporterar resultaten till
de personer som dr en del av den sociala verklighet som studerats” (s.467). Bryman menar att
det ar forskarens uppgift att beskriva och tolka olika individers egna uppfattningar av den
sociala verkligheten, vilket har genomsyrat mitt arbete med den hir studien. Forskningen och
tillvdgagangssattet har i det hir arbetet gjorts 1 enlighet med Vetenskapsradets God
forskningssed (Vetenskapsradet, 2017), vilket stirker trovdrdigheten. Tva av respondenterna
bad under intervjutillfallena att {4 ta del av den slutgiltiga rapporten som den fardiga studien
utgdr. Dock ar planen nir detta skrivs att samtliga deltagare ska delges resultatet nir arbetet ar
helt avklarat, vilket kan anses 0ka studiens trovardighet.

Angaende studiens overforbarhet sa menar Bryman (2018) att kvalitativ forskning riktar in sig
pa en fordjupad forstéelse och forklarar de fenomen och handelser som utspelar sig inom en
viss unik kontext, vilket i den hér studien dr det urval av ldrare som intervjuats och den
undervisning de bedriver. Resultaten utifran intervjuerna skiljer sig dt i olika man, da olika
larare har olika sitt att arbeta och forhalla sig till programmering pa. Men da alla ldrare utgar
fran samma styrdokument, ldroplanen for grundskolan, sa skulle det eventuellt ga att urskilja
vissa liknelser mellan arbetssétt och metoder om samma studie skulle genomféras pa en,
utifran mig, geografiskt avlidgsen plats, exempelvis i den nordligaste delen av Sverige.

En eventuell svaghet med den hér studien &r att urvalet av respondenter endast representerar
en ytterst liten del av den totala population som utgdr Sveriges lirare, varfor man bor vara
forsiktig vid generalisering av resultaten. Da studien dr genomford med en kvalitativ
metodansats kommer resultaten darfor inte vara statistiskt representativa och visa pa hur
exakt alla larare 1 Sverige arbetar med programmering. Bristen av statistisk sdkerhet dr enligt
Johanessen et al. (2020) vanligt vid kvalitativa studier dir fokus ligger pa att fa fram fylliga
beskrivningar av ett fenomen snarare dn generaliserande statistik.

En studies palitlighet handlar enligt Bryman (2018) om att man som forskare systematiskt och
fullstdndigt redogor for forskningsprocessens alla delar. I denna uppsats redovisas 16pande hur
forskningsprocessen gatt till i de olika delarna. I den forsta delen av uppsatsen redovisas
bakgrund till studien samt litteraturgenomgang. Litteraturdelen dr indelad i tre underrubriker
utifran de teman och fenomen som stotts pa 1 litteraturen. Syftet med detta har varit att Idsaren
ska fi en naturlig 6vergdng in till studiens fragestdllningar. Dérefter redovisas hur processen
har sett ut genom insamlandet av material till resultatdelen. I metoddelen redogérs metodval
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for analys, urval av respondenter samt vilka forskningsetiska principer som ligger till grund
for det hela. Aven har far lidsaren folja med i de olika steg som lett till studiens resultat.

En mojlighet att styrka och konfirmera, eller 6verensstimmelse, handlar enligt Bryman (2018)
om att forskaren eller forskarna i en studie agerat i god tro, dir utférandet och slutsaterna i en
undersokning inte paverkats av egna vérderingar pa ett medvetet sdtt. Detta &r nadgot som kan
diskuteras i samband med urvalet av respondenter i och med min personliga kontakt med en
del av dem. Huruvida kontakten mellan mig som intervjuare och respondenterna paverkade
utformningen och resultaten av intervjuerna ér svart att avgora, men under samtliga
intervjutillfillen har jag forsokt att inte paverka deltagarna med mina egna vérderingar eller
pa nagot sitt forsoka inverka pd deras svar. Dessutom har fragorna stillts i samma ordning
och pa formulerats pa samma vis, vilket medfor en hog strukturering av intervjuer enligt Patel
& Davidsson (2003). Vidare dr 6verensstimmelse i ett arbete ndgot som kan vara svért att
som forskare sjdlv argumentera for, varfor handledarens roll i det hér arbetet har varit viktigt
for att kunna sékerstélla och konfirmera arbetet.

Gillande intervjufrdgornas utformning sa gor jag beddmningen att de gav en heltidckande bild
av studiens tre fragestillningar da de gav respondenterna en mojlighet att beskriva sitt arbete
med programmering pd en djupare nivd dér f6ljdfragor ibland stilldes for att ge en d&nnu
tydligare insikt i ldrarnas olika uppfattningar. En mojlig svaghet hos intervjufragornas
utformning handlar om frigan om pedagogiska strategier larare anvénder sig av i
undervisningen. Under flera av intervjuerna uppfattades detta som en svarforstadd fraga som i
en del fall krdvde en mer ingéende forklaring av mig som genomforde intervjun. Huruvida
fragan var illa formulerad eller om detta faktiskt 4r nadgot som ldrare inte reflekterar 6ver ar
dock svért att avgora. For att forbéttra frigans utformning och pa sa sétt eventuellt kunnat fa
en djupare insikt i vilka pedagogiska strategier som ldrare anvénder hade fragan kanske
kunnat handla om mer generella strategier som lérare anvénder i undervisningen for att sedan
riktas in pa programmering mer specifikt. D4 frdgan i sig redan var sa pass inriktad pa
programmering som omrdde sa ledde det kanske till att respondenterna upplevde fragan som
svér da de inte hade precisa svar pa exakt hur deras undervisning gar till. Detta diskuteras
vidare under punkt 4.3.2.

4.3 Teoretisk tolkning
4.3.1 Vilka resurser anvinder sig teknikldrare av i programmeringsundervisningen?

Tidigare forskning som gjorts med fokus pa vilka resurser och hjédlpmedel som tekniklérare
anvénder sig av nér de undervisar 1 programmering dr fa till antalet. Resultaten 1 den hér
studien kan darfor i viss man visa sig vara svar att relatera till andra studier. Tidigare
forskning har visat att vanligt forekommande undervisningsmaterial som lérare anvénder sig
av i programmeringsundervisningen dr bland annat Microbits, Lego och Scratch (Vinnervik,
2021b; Bjursten et al. 2022; Oyelere et al. 2022). Detta stimmer vil dverens med resultatet 1
den hér studien dar Microbits och Scratch var de vanligast forekommande resurser som
lararna uppgav att de anvénder sig av. Ddremot var inte Lego lika vanligt da endast en ldrare
anvinde sig utav detta. Flera ldrare menade att Scratch var enkelt att forsta och jobba med, att
plattformen dessutom &r gratis var ndgot som ldrare argumenterade for i valet av resurs. En
ndgorlunda vanlig foreteelse som lararna ndmnde var arbetet med analog programmering, dér
undervisning skedde i det fysiska rummet med enkla verktyg s som papper, penna och lappar
med pilar pa. Detta pastods i en del fall &ven fungera som en slags ingéng till



26

programmeringsvirlden dé analog programmering sdgs av flera ldrare som en effektiv metod
for att bland annat ldra ut begrepp och synliggora vikten av noggrannhet.

Samtliga ldrare som undervisade 1 ndgot programsprak gjorde detta med blockprogrammering.
Ingen av dem ndmnde att de jobbade med textbaserad programmering 1 arskurs 4-6.
Anledningen till detta kan ténkas bero pa att programmering med block ofta upplevs som
enklare att forstd och behédrska medan textbaserad programmering kriver en storre
noggrannhet vilket Humble et al. (2021) framhaller. I studien framkom det att flera ldrare
foredrog Scratch, som bygger pa block och att textbaserad programmering ansdgs ldmpa sig
battre for dldre elever. Det blir tydligt att blockprogrammering ofta anvinds i en skolkontext,
bade utifran forskning och resultatet i den hér studien. Om detta &r rétt vig att gd ar dock inte
helt klarlagt. Blockprogrammering ar oftast latt att ldra sig och har en relativt enkel
uppbyggnad, men detta kan dock begrinsa det fortsatta larandet om lérare endast viljer att
arbeta med det. Nygards (2015) stéller sig kritisk till att endast bedriva undervisning med
fokus pa spelskapande i exempelvis Scratch, som bygger pa blockbaserat programsprak. Hon
menar att detta inte ger den fordjupade forstaelse for digitalisering och teknik som eleverna
behover, utan att det di istdllet begrénsas till att handla om att ldra ut olika verktyg.
Skolverket skriver att:

Programmering ska ses i ett vidare perspektiv som dven omfattar kreativt skapande, styrning
och reglering, simulering samt demokratiska dimensioner. Det hdr vidare perspektivet pad
programmering dr en viktig utgangspunkt i undervisningen och programmering ingar ddrmed i
alla aspekter av digital kompetens.

(Skolverket, 2017, s.9).

Det ér dérfor av storsta vikt att undervisningen inte begrénsas till exempelvis anvdndandet av
en specifik artefakt eller spelskapande i ett program. Lérare behover ldra ut programmering i
ett bredare sammanhang dér flera olika delar av sa kallad digital kompetens behandlas utifrdn
ett sdval demokratiskt som samhdlleligt syfte dér teknologin spelar en betydande roll.

4.3.2 Vilka arbetsmetoder och pedagogiska strategier anvinder sig ldrare av ndr de
undervisar i programmering?

En intressant aspekt som noterades i samband med att respondenterna under intervjuerna
tillfrigades om vilka pedagogiska strategier de anvénder sig av var att flera larare hade svért
att komma pa nagra sddana. Detta tycks vara nagot som ldrare kanske inte alltid reflekterar
over alternativt att de bara “gor” utan att ha ndgon bakomliggande idé om hur undervisningen
ska utformas. Da programmering som omrade &r en timligen ny foreteelse i skolan sd kréivs
det att man som ldrare funderar pa hur innehallet bast lars ut och hur pedagogiska strategier
kan underlitta i arbetet (Manilla, 2017). Aven om detta var en friga som inte resulterade i ett
direkt svar i alla intervjuer och i vissa fall krdvde en djupare forklaring av mig som
fragestéllare sa gick det and4 att identifiera en del angreppssétt som var vanliga for ldrare att
ta till i klassrummet.
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De tre huvudsakliga pedagogiska strategier som ldrarna i studien uppgav att de anvénde sig av
i samband med programmeringsundervisningen var jobba i par, spelbaserat ldrande och att
arbeta med progression. Bjurulf (2017) menar att undervisning i teknikdmnet ska striva mot
att uppgifternas svarighet successivt 0kar i samband med elevernas utveckling och
kunskapsldge. Ett exempel pa hur en sddan progression kan ske inom
programmeringsundervisningen dr exempelvis 6vergéngen fran analog till digital
programmering, vilket foresprékas av bland annat Bjursten et al. (2022). Motiveringen till
detta dr bland annat att analog programmering ger eleverna de forkunskaper som krivs for att
de senare ska forsta den digitala programmeringen. I studien svarade hilften av ldrarna att de
arbetar med att fa till en progression i undervisningen, vilket i ett fall gjordes genom att
undervisningen forst kretsade fysiskt kring enkla instruktioner framfor tavlan och for att sedan
handla om programmering i Scratch. Fragan om hur stor del olika programmeringssprak,
digitala och analoga verktyg bor ta i undervisningen dr dock nagot som behover diskuteras
vidare 1 lirsammanhang. Hakansson och Sundberg (2020) lyfter 1 boken Utmdrkt
undervisning fram teknologin och digitaliseringens mojligheter och menar att exempelvis
datorer kan tillféra en bredare repertoar av undervisningsstrategier till lararen. Samtidigt
patalar bland annat Nygards (2015) att analog programmering underléttar introduktionen och
kan ge en forforstaelse for omrddet. Som larare blir det darfor viktigt att avgora hur stor del
digital, respektive analog programmering bor ha i undervisningen. Sammantaget gér det inte
att fastslé en specifik metod som kan ses som den bista nédr det kommer till att lara ut
programmering. Dock kan vissa metoder vara mer lampliga utifrén kontext och elevers
forforstaelse och intresse (Saeli et al. 2011).

Att jobba i par i samband med programmeringsundervisningen dr en vanligt forekommande
strategi enligt flera forskningsartiklar och studier. Akerfeldt et al. (2018) och Nygérds (2015)
diskuterar de fordelar och positiva aspekter som att programmera i par for med sig. De menar
att elevernas motivation hojs och att arbetet med olika uppgifter tenderar att lyckas i hdgre
grad nir de fir samarbeta och hjilpas at, vilket en del ldrare i den hér studien ocksa framholl.
Fem av sex larare i studien ansag att jobba i par var en effektiv strategi som eleverna larde sig
mycket av och uppskattade. Nygérds (2015) menar dock att risken finns att samarbetet kan
fallera om en part inte engagerar sig 1 samma utstrackning. Detta lyftes dven fram av en larare
1 studien som fatt erfara hur svérigheter klasskamrater sinsemellan paverkat samarbetet 1
negativ riktning. Hur dessa svarigheter handskades med framkom dock inte under intervjun
och ligger saledes utanfor den hér studiens fokusomrade, men en genomténkt
gruppsammansittning 4r nigot som rekommenderas av Akerfeldt et al. (2018).

Spel som pedagogisk strategi dr inom forskningsfiltet ett aningen omdebatterat omrade. Ett
spelbaserat lirande dir eleverna sjdlva far skapa eller spela andras programmeringscentrerade
spel menar Akerfeldt et al. (2018) kan motivera eleverna di det oftast ir roligt och nigot som
ligger eleverna ndra. Tva av ldrarna i studien uppgav att de ofta arbetar med nagon form av
spel 1 programmeringsundervisningen, dir en larare sag skapandet av egna spel som det
huvudsakliga mélet med undervisningen. Det lyftes dven fram att spel 1 undervisningen var
mycket framgangsrikt d eleverna tyckte det var véldigt roligt att hdlla pd med. En ldrare hade
déremot upplevt hur spel pa lektionstid l14tt kunde missbrukas och att det egentliga syftet med
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undervisningen forbisetts av eleverna nér deras fokus 14g pa att bara spela istéllet for att arbeta
med programmering. Akerfeldt et al. (2018) patalar att detta ir en inte helt ovanlig foreteelse
som ldrare kan behova tampas med i klassrummet. Hiar menar Kazimoglu et al. (2012) att det
ar viktigt att anvinda seridsa spel, ddr kodande och programmering utgdér merparten, just for
att eleverna ska kunna utveckla sina kunskaper och ldra sig om programmering. Lérarna 1
studien som anvénde sig av spel 1 undervisningen gjorde detta framf6r allt 1 Scratch, dér de
menade att plattformen kan erbjuda just sdidana mdjligheter att ldra sig mer om kodande,
samtidigt som andra redan gjorda spel finns tillgdngliga. Att anvédnda sig av spelbaserat
larande i1 programmeringsundervisningen kan medfora en hel del positiva aspekter, samtidigt
som det dr av stor vikt att larare sitta grianser for vad som faktiskt dr lampligt innehall for
eleverna att arbeta med.

4.3.3 Vilka hinder och mojligheter upplever teknikldrare i samband med
programmeringsundervisningen?

Till ~ skillnad frdn frdgan om resurser som ldrare anvdnder sig av i
programmeringsundervisningen sa har mer forskning gjorts pd vilka hinder och mgjligheter
teknikldrare upplever 1 sammanhanget. Utmirkande var att ldrarna sammantaget sig fler
hinder 4n mdjligheter, sett till antal identifierade teman och underkategorier som dataanalysen
resulterade 1. Nordlof (2022) menar att ldrare ofta upplever hinder nédr det kommer till
programmering. Dock har det visat sig att de inre upplevda hindren, sdsom attityder och
intresse har en storre paverkan pa undervisningens utformande snarare dn yttre faktorer som
lararen sjdlv inte kan paverka. Som resultatet utifrdn intervjuerna visar s& upplever larare
fraimst hinder 1 form av resurser, tid och egna kunskaper 1 samband med
programmeringsundervisningen. Detta dr dven nagot som bekréftas i den forskning som gjorts
inom samma omrdde. Vinnervik (2021b) har 1 sin studie kunnat se att ldrare ofta upplever att
de saknar tillrdckligt med resurser for att kunna undervisa, vilket i manga fall tycks bero pé
ekonomiska faktorer. I den hér studien framkom det att 4 av 6 lirare delade den hir
uppfattningen om bristande resurser, samtidigt som tva stycken inte holl med utan pastod att
de hade tillrickligt med hjidlpmedel och verktyg. Det verkar alltsd som att olika skolor har
olika forutséttningar for larare vad géller arbete med programmering, alternativt sé har larare
olika uppfattningar om vad som ér tillrdckligt i sammanhanget. Vinnervik (2021b) lyfter fram
att tillgangen till undervisningsmaterial skiljer sig 4t mellan skolor, vilket dven blev tydligt i
den hir studien. Samtliga ldrare 1 studien som uppgav att de inte hade tillrdckligt med resurser
menade att detta till stor del berodde pé skolans ekonomi och den dmnespeng som tekniken
fick, varfor programmering som omride kanske inte alltid kunde genomforas s som de hade
onskat. Ett exempel pd detta 4r Tina som under intervjun ndmnde att hon hade alla tillbehor
till Microbit, men att sjdlva huvudkomponenten saknades vilket hon sdg som en brist. Detta
hade hon tagit upp med rektorn pé skolan vilket inte gett resultat. Jesper ddremot var en av de
larare som menade att han hade tillrickligt med material for att kunna undervisa, dessutom
menade han att skolan han arbetar pa har mojlighet att kopa in mer om han bad om det.

Gillande fragan om i vilken utstrackning ldrare upplever att de far tillrackligt med stod for att
kunna undervisa s& hade alla respondenter i studien blivit erbjudna ndgon form av stod, vilket
uppskattades av samtliga. Har lyfts det kollegiala samarbetet fram som en viktig faktor dér
nagra larare beskriver hur de kunnat ta hjilp av mer erfarna kollegor och tillsammans kunnat
forbéttra undervisningen. NordI6f (2022) pépekar det faktum att ndr tekniklérare som fér
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mdjligheten att samtala med d@mneskollegor och tillsammans utveckla undervisningen sd kan
det leda till att deras undervisning forbéttras.

Léarares egna kunskaper vad géller programmering kan variera individer emellan, vilket bland
annat gar att relatera till den utbildning som ldraren genomgatt samt hur de sjdlva engagerar
sig 1 att ldra sig mer om programmering. Vinnervik (2021a) menar att den upplevda
avsaknaden av kompetens hos en ldrare kan leda till en inre stress och att undervisningen
paverkas 1 negativ riktning, vilket flera lirare ger uttryck for i hans studie om upplevda hinder
1 samband med programmeringsundervisningen. Detta liknar pd méinga sitt de beskrivningar
som nagra av lararna i den hér studien gav av sin egen situation. Att inte ha fatt ndgon adekvat
utbildning for att sedan forvintas undervisa i programmering var ndgot som frimst Susanne
och Lisa stillde sig kritiska till. Samma larare uppgav ocksa att de fick lira sig tillsammans
med eleverna vilket ofta ledde till en inre upplevd stress. Dessa tvd var dessutom de ldrare
som undervisat langst 1 teknikdimnet men samtidigt upplevde storst osékerhet. Lararen Gunnar
har lika l&ng arbetslivserfarenhet som Jesper, men har till skillnad fran honom inte fatt ndgon
utbildning 1 programmering 1 teknikdmnet. Gunnar upplevde en storre osdkerhet dn Jesper 1 att
undervisa, vilket han menade dels berodde pa hans bristande kunskaper. Nordlof (2022)
framhéller sambandet mellan utbildning och attityden till att undervisa, dér larare som inte fétt
utbildning 1 det som de ska undervisa i kinner sig osdkra medans lirare som genomgatt
utbildning i storre utstrdckning kanner sig mer sdkra och litar mer till sin egen formaga. Detta
blir dven tydligt utifrdn den hér studiens resultat. De tre ldrare som genomgatt ndgon form av
utbildning i programmering, i samband med studier pa hogskola- eller universitetsniva
upplevde en storre sjdlvsdkerhet och ansag inte att undervisning i programmering ledde till en
sadan oro och stress till skillnad frén de tre ldrarna som inte fatt adekvat utbildning.

Tid &r ndgot som togs upp i sammanhanget nér ldrarna i studien ndmnde vilka hinder de
upplever 1 samband med programmeringsundervisningen. Tiden, eller snarare bristen pa den,
menade flera ldrare var ett problem da de inte hann med att ldra sig hur olika artefakter
fungerar eller sétta sig in i1 olika program och hur de kan implementeras i undervisningen.
Intervjuerna visar att flera ldrare dven utbildat sig pa egen hand, dir bland annat webbaserade
kurser och fortbildning som kommunen erbjudit dr ndgot som ldrarna tagit del av. En
intressant aspekt 1 sammanhanget &r att detta inte &r ndgot som skolorna uppmanat lararna att
gbra, utan de har sjdlva fatt ta initiativet att utbilda sig utanfoér den schemalagda arbetstiden.
Att tid upplevs som ett hinder dr enligt Humble et al. (2021) vanligt, ddr de bland annat
kunnat se att 4ven om resurser finns, sd racker tiden inte alltid till for larare att kunna vérdera
och hinna ldra sig hantera materialet. Detta vdcker nya fragor om hur eventuell
kompetensutveckling bor utformas for att gynna ldrarnas arbete med programmering. Hér
menar Humble et al. (2021) att skolledningen har ett ansvar att sékerstilla att tiden for
fortbildning anvédnds pé ett sitt si att lararna kan ta till sig ny kunskap och ta med sig in i
undervisningen.

Ldrarna i denna studie menade pé att undervisningen i programmering kan ge eleverna en
forstéelse for deras egna vardag. I ldroplanen for grundskolan star det att Eleverna ska kunna
orientera sig och agera i en komplex verklighet med stort informationsflode, Jkad
digitalisering och snabb fordndringstakt (Skolverket, 2022a, s.7-8). De mojligheter som
lararna i1 studien sdg var framfor allt att undervisningen kunde ldra eleverna att forstd hur
saker omkring dem ar uppbyggda och hur samhéllet fungerar. En forstéelse for omviarlden och
teknologins inverkan pd ménniskan och samhéllet dr enligt Johansson & Sandstrom (2020)
tva viktiga faktorer som teknikundervisningen kan ge eleverna, och programmering kan i
sammanhanget fungera som ett slags verktyg som underlittar elevernas forstielse samt
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framjar det egna intresset for teknik. Framtida yrken och att programmering kan fa upp
elevernas 6gon for arbetsmojligheter och frimja entreprendrskap sags som en mdjlighet av tva
larare. Idag spelar programmering en central roll i manga yrken (Internetstiftelsen, 2020) och
undervisningen pdverkas direfter. Eftersom skolan ska forbereda eleverna for framtida
arbetsliv skulle man dock kunna stélla sig fridgande till varfor inte fler respondenter lyfte
vikten av kunskaper om programmering i relation till elevernas framtida yrkesmojligheter.

Amnesintegrering togs upp av tva lirare, dir mojligheten att kombinera programmering med
matematik respektive svenska foresprakades. Att &mnesintegrera med programmering i fokus
beskrivs av Akerfeldt et al. (2018) som effektivt di det kan gynna elevernas forstielse och
samtidigt ge dem kunskaper om hur programmering kan ses i ett bredare perspektiv.
Mojligheten att erbjuda eleverna en rolig undervisning var dven ndgot som togs upp dir
samtliga ldrare 1 studien var av asikten att programmering ar kul att halla pd med. Detta
bekriftas d4ven av bland annat Humble et al. (2019) som i sin studie fann att larare saval som
elever ofta uppskattar programmeringsaktiviteter i klassrummet. Med anledning av detta gér
det att dra en eventuell slutsats att &ven om kunskapen inte alltid finns, s& ar programmering
roligt vilket engagerar och motiverar elever savil som ldrare.

4.4 Praktisk tilldimpning

Den hir studien har visat pd hur ett antal av sveriges teknikldrare véljer att jobba med
programmering i mellanstadiet, dir huvudfokus frdmst legat pa resurser och pedagogiska
strategier som implementeras i undervisningen. I samband med detta har dven hinder och
mojligheter som ldrare upplever 1 undervisningen lyfts fram vilket dels kopplats till deras egen
utbildningsbakgrund, men dven hur ekonomiska faktorer spelar in, vilket visat sig paverka
undervisningens utformande. I det avslutande kapitlet av boken At programmera i skolan -
Varfor, vad och hur? menar Mannila (2017) att en viktig frdga som behdver besvaras i
samband med programmering i grundskolan dr “Vilka verktyg och uppldgg fungerar bést pa
grundskoleniva?” (s.230). Hon menar att programmering &r ett omradde som behover studeras
vidare, utifrdn savil teoretiska som praktiska perspektiv, vilket jag vill tro att den hér studien
lyckats med och att den vetenskapliga kunskapsbasen séledes utvidgats i viss mén. Aven om
studiens huvudsakliga fokus inte var att identifiera vilka verktyg som fungerar bist, s har den
visat vilka verktyg som ldrare faktiskt tillimpar och varfér. Férhoppningen dr att den kan
inspirera den som vill veta mer om hur programmeringsundervisning kan gé till rent praktiskt
i en grundskolekontext. Aven skolledare och andra som innehar rollen som huvudman kan ta
del av den hér studien for att fa en djupare insikt 1 hur de kan stoétta ldrarna 1 sitt arbete med
programmering.

Da programmering ir ett nytt &mnesomrade sé finns det stort utrymme for vidare forskning
och kunskapsluckor som behover fyllas. Exempel pa hur denna studie skulle kunna inspirera
till ytterligare forskning &r att anvénda liknande syfte och problemformulering i ett
kvantitativt ssmmanhang. Att anvénda liknande fragor men istéllet rikta sig till alla sveriges
teknikldrare ge en generaliserande och bred Overblick dver hur ldrare viljer att arbeta med
programmering i praktiken, och vilka faktorer som péaverkar arbetet.
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BILAGOR

Fragor till intervjuer:

Vad har du for utbildning?

Ingick programmering i din utbildning?

Hur lange har du arbetat som lérare?

Vilka éarskurser och &mnen ar du behdrig i?

Hur linge har du undervisat i teknik?

Vad har du for relation till programmering?

Hur vl tycker du att dina egna kunskaper récker till for att undervisa i programmering?

Har du fétt ndgon utbildning i programmering specifikt? Om ja, berétta vad. Om inte, dr det nagot du skulle
vilja genomga?

Anser du att den utbildning du fatt i programmering eller teknik hjélper dig att bedriva
programmeringsundervisning?

Hur tolkar du léroplanens centrala del i teknikdmnet for 4k 4-6 som lyder: Arbetsmetoder for utveckling av
tekniska l6sningar dér Styrning av egna konstruktioner eller andra foremdl med programmering ar en del?
Foljdfrdga: Hur uttrycker det sig rent praktiskt i din undervisning?

Vad tror du att programmeringsundervisning kan ldra dina elever?

Hur arbetar du med programmering i undervisningen?
foljdfraga: varfor arbetar du pa just det sittet?

Vilka resurser, hjdlpmedel och artefakter anvander du dig av i programmeringsundervisningen?
Upplever du att din skola har tillrickliga resurser for att undervisa i programmering?

Upplever du att ledningen pa skolan stottar tekniklérare nar det kommer till programmeringsundervisning?
Om ja, hur da? Om nej, skulle du vilja ha mer st6d? Hur skulle det se ut?

Finns det ndgon speciell strategi du anvénder dig av nér du undervisar i programmering?
Vad upplever du som hinder nir det kommer till programmeringsundervisning?
Hur tror du att dessa hinder paverkar din programmeringsundervisning?

Vad upplever du som mojligheter med programmeringsundervisning?

Bilaga 1. Fragor till intervjuer.



35

Informationsbrev

Hej!

Jag heter Josefin Jansson och liser det sista aret pA grundlidrarprogrammet med inriktning mot
ak 4-6 1 Hogskolan 1 Géavle. Nu under varterminen skriver jag ett examensarbete med
inriktning mot teknik och programmering. Syftet med examensarbetet och studien ir att
underséka hur tekniklirare arbetar med programmering i undervisningen.

Jag skulle vara vildigt tacksam om du i rollen som ldrare kan tinka dig att stilla upp pa en
intervju gillande ditt arbete med programmering 1 undervisningen, da det verkligen hjilper
mig med arbetet!

Att stélla upp pa intervju och delta i studien &r helt frivilligt och du kan nér som helst avbryta
ditt deltagande. Intervjuerna kommer spelas in och enbart anviindas 1 undersékningens syfte.
Du kommer i den skriftliga rapporten som utgdr examensarbetet avidentifieras, vilket betyder
att det inte kommer ga att hiirleda resultaten till dig.

Allt insamlat material behandlas konfidentiellt och kommer inte delas med utomstaende.

Om du har eventuella frigor som rér studien sa dr du vilkommen att kontakta mig eller min
handledare vid Hégskolan i Givle, Docent Hakan W. Hugosson.

Student: Josefin Jansson
Mail: josefinshiansson@gmail.com

Handledare: Hakan W. Hugosson
Mail: Hakan.Hugosson@hig.se

Tack for ditt deltagande !
Josefin

Bilaga 2. Informationsbrev.
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Samtyckesblankett

Genom underskrift godkiinner jag att delta i en intervju. Jag har ritt att néir som helst
avbryta mitt deltagande utan att ange siirskild motivering. Intervjun kommer spelas in
men jag som deltagare kommer avidentifieras. Allt insamlat material kommer
behandlas konfidentiellt.

Underskrift

Ort

Datum

Bilaga 3. Samtyckesblankett.



