




Sammanfattning

Syftet med den här studien var att undersöka hur tekniklärare arbetar med programmering i
grundskolans 4-6. De tre forskningsfrågorna som formulerades utifrån studiens syfte var i)
Vilka resurser använder sig tekniklärare av i programmeringsundervisningen?, ii) Vilka
arbetsmetoder och pedagogiska strategier använder sig lärare av när de undervisar i
programmering? samt iii) Vilka hinder och möjligheter upplever tekniklärare i samband med
programmeringsundervisningen? Semistrukturerade intervjuer gjordes av 6 lärare som alla
undervisar i teknik i grundskolans åk. 4-6. Resultatet visar att lärare främst använder sig av
programmet Scratch och microkontrollerkortet Microbit när de undervisar i programmering.
De pedagogiska strategier som lärare använder sig av i undervisningen i programmering var
jobba i par, spelbaserat lärande och att arbeta med progression. Lärarna uppfattade flera
hinder i samband med programmeringsundervisningen, däribland resurser, tid och egna
kunskaper. De möjligheter som de såg med undervisningen var att ämnesintegrera, att
eleverna kunde lära sig hur saker fungerar samt möjligheten att skapa en rolig undervisning.

Nyckelord: Lärare, Pedagogiska strategier, Programmering, Resurser, teknikundervisning



Förord

När jag hösten 2019 påbörjade den här utbildningen kunde jag inte i min vildaste fantasi se
framför mig att jag nu skulle sitta här och faktiskt vara så gott som färdig. Det har varit fyra
långa år som bestått av hundratals timmars läsande, tentor som skrivits och tragglande med
många, ibland svåra men framför allt roliga och intressanta ämnen. Att studera till lärare är
det bästa val jag någonsin gjort och jag har fått fantastiska vänner på resan. Jag vill därför
rikta ett stort tack till mina klasskompisar, men också ett extra stort tack till Mia, Carro,
Madde och Reena. Jag är så glad att vi gjorde den här resan tillsammans och jag är övertygad
om att vi kommer “rocka” de klassrum vi hamnar i i höst. Tack för all hjälp och stöd ni givit
mig under dessa år! Jag vill även tacka Alexander, som funnits där som ett slags bollplank
under hela utbildningens gång och som fått mig fortsätta kämpa även i de stunder där jag
saknat motivation och inspiration. Tack för alla timmar du lagt ner på att läsa igenom mina
texter och förhöra mig på bland annat den engelska fonetiken och utseendet på femtio olika
svenska fågelarter. Utan dit stöd hade det här aldrig gått.

Det här examensarbetet har absolut varit det absolut mest tidskrävande under dessa år, men
ändå något som jag nu i efterhand stolt kan blicka tillbaka på. Att kunna skriva och
färdigställa det här arbetet hade aldrig varit möjligt utan min handledare Håkan, som stöttat
mig och framfört sina synpunkter på ett konstruktivt och ödmjukt sätt. Din handledning har
varit ovärderlig. Stort tack! Jag vill såklart också tacka de lärare som ställt upp på intervjuer
till det här arbetet.

Slutligen vill jag tacka dig som läser det här examensarbetet. Teknik och framför allt
programmering är något jag verkligen fått upp ögonen för på senare tid, och jag hoppas att du
genom att ta del av mitt arbete kan lära dig massa nya saker som kan inspirera dig i dina
studier eller ditt arbete!
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1 INLEDNING

“Vi har såna där Bluebots, men jag vet faktiskt inte alls hur man ska göra med dem”. Så
uttryckte sig teknikläraren som undervisar på den skola där jag under lärarutbildningens gång
genomfört min verksamhetsförlagda utbildning när jag frågade om hur hen jobbar med
programmering i undervisningen. Läraren i fråga har en lång erfarenhet av att undervisa i
teknikämnet i åk 4-9, men beskrev ändå sig själv som en nybörjare på
programmeringsområdet. Detta väckte en tanke hos mig som blivande tekniklärare. Då
programmering nyligen tagit plats i läroplanen för grundskolan så fick det mig att undra hur
det faktiskt går till i klassrummen när tekniklärare undervisar i programmering. I läroplanen
för grundskolan konstateras det att skolans uppdrag bland annat är att “Eleverna ska kunna
orientera sig och agera i en komplex verklighet med stort informationsflöde, ökad
digitalisering och snabb förändringstakt” (Skolverket, 2022a, s.7-8). Därmed är det inte helt
uttalat vilka faktiska kunskaper som krävs när det gäller att kunna använda digital teknik och
som lärare är det antagligen inte helt enkelt att veta hur detta lärs ut.

Under en kommungemensam studiedag fick jag i rollen som lärarstudent vara med på
diskussioner mellan ämneslärare från olika skolor där det samtalades om hur digitalisering
användes i deras undervisning. Flera av lärarna upplevde att många av de teknologiska
verktyg som de hade till sitt förfogande, ex. Bluebots och Legorobotar var av allt för
avancerad karaktär och att de inte lyckats använda dem i undervisningen. VFU:n väckte
många tankar och funderingar hos mig vilket ledde till att jag senare under höstterminen
beslöt mig för att forskning inom programmering i teknikundervisningen var ytterst relevant.
Den databassökning jag gjorde i en tidigare kurs under hösten 2022 riktade in sig på
programmering i mellanstadiet. Resultatet visade tydligt att de studier som gjorts var väldigt
få till antalet. Ett tämligen litet forskningsfält och en personlig upplevelse av hur svårt det kan
vara att omsätta ett nytt område i praktiken har lett till att jag vill undersöka hur tekniklärare
arbetar med programmering i klassrummet, rent konkret.

1.1 Bakgrund

Programmering som område och begrepp fördes in i den svenska läroplanen för grundskolan
och fick en formell roll i samband med 2017 års läroplansrevidering. Revisionen av
styrdokumenten trädde i kraft år 2018 vilket gav programmering en större, mer betydande roll
och skulle därmed läras ut i bland annat matematik och teknik. I avhandlingen Seeing the
parts, understanding the whole, som bland annat redogör för lärares transformering av
programmering i teknikämnet, skriver Cederqvist (2021) att beslutet baserades på de senaste
årens ökade användande av digital teknologi i samhället vilket har lett till ett ökat behov av
digitala kunskaper hos skolelever. Även Mannila (2017) förklarar hur digitaliseringen i
samhället medfört ett behov av så kallad digital kompetens, där programmering ses som en
del av kunskapsmålen som krävs av medborgare för att kunna verka och medverka i det
digitala samhället (s.20). Digitala kunskaper är även viktiga ur ett internationellt perspektiv,
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där det utökade digitala och teknologiska användandet i Europa på senare tid öppnat upp för
diskussioner som rör programmering och så kallad “digital competence” i
utbildningssammanhang (Engelhardt & Balanskat, 2015). Sverige är idag ett av de 16 länder i
EU som integrerat programmering i läroplanen och aktuella styrdokument som rör skola och
undervisning. Detta beskrivs av Åkerfeldt et al. (2018) som en strävan att uppfylla de så
kallade 21st Century skills som OECD lyft fram som nödvändiga ur ett framtida och globalt
utvecklingsperspektiv. Enligt Åkerfeldt är grundläggande kunskaper om programmering
viktigt för framtida generationer. Nygårds (2015) understryker dock att det långsiktiga målet
inte är att samtliga elever ska utbildas till programmerare, utan ser snarare
programmeringsundervisningen som en en del i det fortsatta lärandet där programmering
utgör ett hjälpmedel och verktyg.

I den svenska läroplanens kursplan för teknikämnet återkommer programmering ett flertal
gånger, bland annat under punkten Arbetsmetoder för utveckling av tekniska lösningar där
Styrning av egna konstruktioner eller andra föremål med programmering utgör en del av det
centrala innehållet för åk 4-6 (Skolverket, 2022a). Men programmering återfinns även i
teknikundervisningen för samtliga årskurser, från grundskolans första år upp till högstadiet.
All undervisning och utbildning i sveriges skolor ska enligt Skolverket (2020) vila på
vetenskaplig grund samt beprövad erfarenhet. Detta har dock i viss mån visat sig medföra en
del problematik när det kommer till frågor om programmering. Då programmering är ett nytt
område så finns det inte tillräckligt med kunskaper och forskning om hur undervisningen kan
eller bör gå till, eller för den delen hur programmering lärs ut på bästa sätt i syfte att gynna
elevers förståelse, lärande och utveckling. En viktig fråga som forskningen inte lyckats
besvara än är hur programmeringsundervisning bör gå till i praktiken, men viss forskning ger
förslag på hur det skulle kunna gå till rent konkret. En av de som närmar sig frågan och gör ett
försök i att besvara de didaktiska frågorna “varför” och “hur” i samband med med
programmering är filosofie doktor i datavetenskap Linda Mannila. Hon menar att
programmering som ämnesinnehåll oftast behöver läras ut från grunden och att läroplanens
texter kan ge vägledning i arbetet (Mannila, 2017, s.126). Dock verkar det som att
styrdokumenten inte alltid är lättolkade och många lärare upplever därför en viss tveksamhet
när det kommer till att förstå läroplanens budskap om programmering. I ett treårigt
forskningsprojekt genomfört av branschforskningsinstitutet Ifous utforskade man tillsammans
med ett antal huvudmän hur programmering kan implementeras i grundskolans undervisning.
I forskningsrapporten framgår det att många lärare ställer sig tveksamma till läroplanens
formuleringar om programmering i undervisningen och att det kan vara svårt att tolka och
förstå hur arbetet faktiskt kan gå till (Ifous Rapportserie, 2020). Lärares autonomi och
möjlighet att själva styra undervisningen i den riktning så att mål och kunskapskrav uppfylls
öppnar upp för olika arbetsmetoder och tillvägagångssätt när det kommer till hur
programmeringsundervisningen kan utformas. Men det finns ett uttalat behov av vidare
forskning och studier som visar på hur detta faktiskt kan gå till, och hur lärare omsätter
läroplanens texter till konkret undervisning i programmering.
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1.2 Litteraturgenomgång

Följande litteraturgenomgång kommer visa på den tidigare forskning som gjorts kring
programmeringsundervisning i grundskolan samt programmeringens roll i läroplanen och
aktuella styrdokument. Underrubrikerna är uppdelade utifrån studiens tänkta frågeställningar
som rör lärares arbete med programmering inom teknikundervisningen.

1.2.1 Lärares förutsättningar - Hinder och möjligheter

Vid diskussion kring hur lärare väljer att arbeta med programmering är det viktigt att ta de
hinder och möjligheter som föreligger vid planerandet av undervisningen i beaktande. Här
skiljer forskningen på lärares yttre och inre faktorer som påverkar undervisningens
utformande. Inre utmaningar kan ses som det som lärare kan uppleva kopplat till egna
förutsättningar. Dit hör bland annat ämneskunskaper inom ett område samt attityd och
självförtroende. Yttre hinder är de externa faktorer som påverkar undervisningen och lärarens
arbete som denne själv inte kan påverka. Sådana hinder utgörs av bland annat tid, tillräckligt
med stöd och resurser (Vinnervik, 2021). Utifrån tidigare forskning som gjorts kring lärares
förutsättningar för att arbeta med programmering i undervisningen så finns det anledning att
tro att bland annat ekonomiska och lärares egna mentala förutsättningar påverkar såväl
upplägg som undervisning. Följande avsnitt kommer visa på en del av den forskning som
gjorts med utgångspunkt i de frågor som berör lärares utformande av
programmeringsundervisningen samt vilka ytterligare faktorer som kan ha en påverkan på
detta.

Tid
Den främsta anledningen till att programmering i undervisningen kan uppfattas som ett hinder
är enligt Humble et al. (2019) den ofta omfattande tid det tar att lära sig hur olika resurser
fungerar samt hur de kan tillämpas i undervisningen. Svårigheterna verkar bero på vissa
programvarors och artefakters komplexa uppbyggnad som lärare kan ha svårt att förstå och
behärska. Tidsaspekten som utgörande hinder kan även ses som problematisk i samband med
planerandet av undervisningen, där Humble et al. (2020) i sin studie kunnat se hur lärare
uttrycker ett tydligt behov av mer tid i syfte att själva kunna sätta sig in i arbetet med
programmering samt för att kunna utforma lektioner därefter. Detta går att härleda till lärares
behov av kompetensutveckling vilket diskuteras vidare i nästa avsnitt. Tid verkar också vara
en bristvara när det kommer till kvalitetsarbetet och utveckling av undervisningen, där många
lärare upplever en avsaknad av gemensamt och kollegialt arbete med andra inom samma
undervisningsområde (Nordlöf, 2022). En ytterligare aspekt som går att koppla till tid och
undervisningens utformande är hur mycket tid som faktiskt bör läggas på programmering i
undervisningen. Vinnervik (2021a) menar att det finns en viss oklarhet gällande lärares
synsätt på hur stor del programmering ska utgöra samt om det går att använda i andra
sammanhang än i teknikämnet.

Utbildningens betydelse
En aspekt som tycks påverka planerandet samt utförandet av undervisningen är vilken form av
utbildning lärare genomgått samt hur de själva engagerar sig för att lära sig mer om
programmering. Detta visar sig tydligt när forskare undersökt lärares relation till och arbete
med programmering i undervisningen, där en skillnad kan ses mellan utbildade respektive
icke-utbildade lärare när det kommer till hur undervisningen utformas. Utbildade tekniklärare
har oftare en positiv attityd gentemot teknikundervisningen generellt och känner en större
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säkerhet i att använda material och utgå från kursplanen till skillnad från icke-utbildade lärare,
där lärare som inte fått tekniklärarutbildning känner sig mer osäkra och har en mer negativ
inställning till teknik som undervisningsområde (Nordlöf, 2022). Då endast 46% av lärarna
som undervisade i teknik i grundskolan läsåret 21/22 var behöriga enligt Skolverkets
sammanställning (Skolverket, 2022b) så kan man utifrån Nordlöfs studie eventuellt dra
slutsatsen att en majoritet av de lärare som undervisar i teknik inte känner sig självsäkra i
samma utsträckning som deras utbildade yrkeskollegor. Samtidigt finns det forskning som
tyder på att lärare, trots utbildning i teknik, upplever en osäkerhet när det kommer till
programmering som undervisningsområde. Många lärare som genomgått teknisk utbildning
inom lärarprogrammet har gjort detta innan 2018, då programmering fördes in i läroplanen,
vilket medfört ett behov av vidareutbildning för att lärarna ska kunna ge en adekvat
undervisning. Enligt Kilhamn och Rolandsson (2021) erbjöd Skolverket lärare att fortbilda sig
på kurser om 7,5 högskolepoäng i och med införandet av programmering i läroplanen. Detta
verkade inte locka ett större antal yrkesverksamma lärare, vilket Kilhamn och Rolandsson
menar kan bero på lärares tidsbrist. På grund av detta har många lärare upptäckt
programmering på egen hand och “utbildat” sig själva inom området. Trots att lärare utbildar
sig själva inom programmering eller får hjälp att lära sig så kan de ändå uppleva en viss
osäkerhet när de själva ska lära ut programmering, vilket Sentance & Csizmadia (2016)
kunnat se när de undersökt lärares hinder och möjligheter vid programmeringsundervisningen.
Vad som även bör nämnas i samband med lärares egen kompetens och undervisning är att
tillgängligheten av hjälpmedel i form av tryckta böcker och läromedel ofta är begränsad,
vilket kan kopplas ihop med lärares egna bakgrund och hur programmeringsundervisningen
utformas. Bjurulf (2017) påpekar det faktum att det inte sällan saknas tillämpbara läromedel
att tillgå i teknikundervisningen, varför undervisningens innehåll starkt präglas av lärarens
egen kompetens inom området.

Resurser och stöd
En av de huvudsakliga yttre faktorer som diskuteras i samband med lärare och
programmeringsundervisningen är bristen på resurser, där bland annat skolornas ekonomi
påverkar vad som kan köpas in till arbetet med programmering. Detta diskuteras bland annat
av Vinnervik (2021b, 2022) som i sin undersökning kunnat se att lärare upplever att de saknar
tillräckligt med resurser för att kunna bedriva en adekvat undervisning. Kritik från en lärare
som intervjuas i Vinnerviks studie riktas mot hur programmering som område kunde
implementeras i läroplanen utan att det säkerställts att alla skolor har de förutsättningar som
krävs för att kunna undervisa. Flera forskningsrapporter visar att
programmeringsundervisningen påverkas till stor del av skolornas resurser och ekonomiska
situation då detta avgör vilka artefakter, hjälpmedel och läromedel som kan köpas in, och
samtidigt ser Vinnervik (2021a) att många lärare ofta undviker att använda vissa resurser då
de är av allt för dålig kvalitet. Vid frågan om resurser är även klassrum och den fysiska miljön
viktiga aspekter. Många skolor bedriver teknikundervisningen i NO-salar eller i elevernas
hemklassrum, vilket begränsar tillgänglighet och materialförvar (Nordlöf, 2022). Stöd från
kollegor och ledning är även det en stark påverkansfaktor som diskuteras inom forskningen.
Vinnervik (2021) menar att rektorer och huvudmän har ett ansvar att se till att lärare ges de
förutsättningar som behövs för att kunna bedriva en adekvat undervisning som går i linje med
gällande styrdokument. Samtidigt upplever lärare att de saknar kollegiala samarbeten och
samtal där man tillsammans med andra tekniklärare kan utveckla undervisningen, vilket tycks
bero på tidsbrist eller att det inte finns någon sådan lärare på skolan (Nordlöf, 2022).
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Möjligheter
Trots att forskningen framhåller flera olika hinder som lärare kan uppleva i samband med
programmeringsundervisningen så finns det ändå möjligheter och ett antal fördelar som är
viktiga att ta upp i sammanhanget. Generellt sett finns det flera möjligheter med
teknikundervisningen, bland annat hur undervisningen i ämnet går att variera på många olika
sätt samtidigt som uppgifter och föremål kopplade till elevernas vardag kan öka förståelsen
och fördjupa deras kunskaper inom teknik. Detta går även att avgränsa till
programmeringsundervisningen, där både variation och en möjlighet att koppla vardagliga
fenomen runt omkring oss till programmering finns (Johansson & Sandström, 2020). En
ytterligare möjlighet är att programmering kan ge eleverna en insikt i arbetsvärlden och hur
vissa yrken till stor del handlar om att kunna programmera. Ett av de tio vanligaste jobben
idag enligt Internetstiftelsen (2020) är programmerare och skolan har som ansvar “att eleverna
inhämtar och utvecklar sådana kunskaper som är nödvändiga för varje individ och
samhällsmedlem” (Skolverket, 2017 s.14). På så sätt är undervisning om digitala verktyg och
programmering viktigt då undervisningen kan ge eleverna en djupare förståelse för deras
användningsområde och syfte.

Programmering går att genomföra både som ett separat område för sig, men fungerar även
integrerat ihop med andra ämnen. Även kunskaper som inte endast går att öva på i arbetet
med programmering kan tränas när ämnet implementeras i andra skolkontexter än bara
teknikundervisningen. Ett exempel på detta är mönster, som ingår i en del av det centrala
innehållet i matematik för årskurs 4-6, vilket även utgör en viktig del inom programmering
och kodande (Åkerfeldt et al. 2018). På så sätt underlättar det för en lärare då programmering
kan generaliseras och även appliceras i andra ämnen och kontexter som inte endast är inom
teknikundervisningen. Vad som också kan anses vara en möjlighet utifrån ett
klassrumsperspektiv är att programmering ofta ses som en rolig aktivitet, av både elever och
lärare, vilket flera forskare lyfter fram (Humble & Mozelius, 2019).

1.2.2 Programmering i praktiken

Det finns många olika resurser, artefakter och didaktiska angreppssätt att ta till och använda
sig av i undervisningen av programmering men de huvudsakliga syftena kan, utifrån vilket
perspektiv man väljer att utgå ifrån i frågan om digital kompetens i skolan sammanfattas till
två centrala delar. Enligt Humble et al. (2019) ska fokuset i programmeringsundervisningen
riktas mot att lösa problem, men Nygren (2022) menar att även den praktiska kunskapen om
hur programmering görs rent konkret även den är viktig att belysa. Därmed ska
programmering inom teknikundervisningen främst användas i avsikt att möjliggöra
utvecklingen av elevernas problemlösningsförmåga samt lära ut kunskaper om hur olika
teknologiska artefakter och program kan programmeras. De olika resurser som idag finns
tillgängliga för programmeringsundervisning kan dock visa sig vara mer eller mindre
användbara varför en diskussion om olika artefakters och programvarors didaktiska potential
är viktig att föra. Lärares val av resurs att använda i undervisningen påverkas av lämplighet
och är kontextberoende. Dess huvudsakliga syfte och pedagogiska möjlighet kan därför skilja
sig åt beroende på vad som ska läras ut (Humble et al. 2019). För att på ett lättare sätt kunna
diskutera olika metoders pedagogiska potential görs här en distinktion mellan analog och
digital programmering där även olika artefakter kommer diskuteras.
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Digital och analog programmering
Programmering kan uttrycka sig olika i former beroende på nivå samt dess huvudsakliga
fokus och därmed även läras ut på olika sätt. Analog programmering, ibland även kallad
unplugged programmering görs utan digitala hjälpmedel och utgår ofta från muntlig
kommunikation och det fysiska rummet. Exempel på aktiviteter som kan beskrivas som
unplugged är bland annat dansmönster och att ge varandra instruktioner som ska följas
(Johansson & Sandström, 2020). I en engelsk studie där lärares arbete med programmering
låg i fokus fann man att en av de strategier som lärarna ofta tillämpade i undervisningen var
fysiska aktiviteter utan datorer. Den typen av analog strategi som användes i
programmeringsundervisningen visade sig vara gynnsam i den mån att lärare lyckades
introducera och undervisa i programmering på ett sätt så att eleverna lärde sig och utvecklade
kunskaper inom området (Mannila, 2017). Analog programmering kan alltså vara användbart
i syfte att visualisera programmeringstypiska begrepp vilket enligt Nygårds (2015) är möjligt
vid instruerande aktiviteter. På så sätt utgör det en metod som kan vara gynnsam vid själva
introduceringen av programmering då det tydliggör hur bland annat kodande och funktioner
fungerar.

I motsats till analog metod kräver digital programmering någon typ av teknologiskt
hjälpmedel, vanligtvis en dator. Kjällander et al. (2016) menar att den mest grundläggande
formen av programmering i samband med digital teknik är binär kod som kan kopplas till så
kallad “hård” programvara. Ofta talas det om sådan kod i samband med datorer och deras
uppbyggnad. Binär kod och en djupare förståelse för datorer tycks dock inte utgöra en större
del av undervisningsrepertoaren inom programmering i Sveriges grundskolor idag. Ett
begrepp som ofta nämns i samband med datorer och undervisning är programspråk där det
inom ramen för digital programmering går att urskilja två typer av språk som vanligtvis skrivs
för att tolkas och genomföras av en dator. Dessa två typer av språk är blockbaserat respektive
textbaserat programspråk. Johansson & Sandström (2020) diskuterar och jämför dessa och
menar att de liknar varandra i hög grad men att den mest väsentliga skillnaden ligger i hur
block bygger på just olika kombinationer av block för att bygga upp kod medan den
textbaserade snarare handlar om kod i form av text. En resurs som bygger på block och ofta
nämns i samband med programmeringsundervisning på grundskolenivå är Scratch. Nygårds
(2015) menar att plattformen är det vanligaste verktyget som används i undervisningen när det
handlar om att lära sig programmera. Programmet används ofta i introducerande syfte, då dess
uppbyggnad dels kan fungera som ett sätt att lära ut programmeringstypiska begrepp, såsom
olika variabler, men även som ett verktyg för problemlösning (Oyelere et al. 2022). Textuella
programspråk, som bland annat Java och Python kan i motsats till blockbaserad
programmering upplevas som komplext och ses ofta som ett professionellt verktyg, snarare än
något som lämpar sig i en skolkontext. Dock kan textbaserad programmering i vissa fall
uppfattas som mer seriös och autentisk snarare än olika blockbaserade verktyg, varför de ofta
kan vara väldigt engagerande för eleverna (Humble et al. 2021).

Artefakter
Ett begrepp som enligt Bjurulf (2013) är starkt förknippat med teknik är artefakt, vilket kan
förklaras som de verktyg och föremål människan skapat. Begreppet artefakt används i den här
studien som ett övergripande samlingsnamn för de fysiska föremål som lärare kan tänkas
använda i programmeringsundervisningen och kan således passa inom ramen för såväl digital
som analog programmering. Artefakter kan enligt Bjurulf (2013) vara ett användbart
hjälpmedel att använda sig av i teknikundervisningen för att fördjupa elevernas förståelse,
tack vare deras taktila och konkreta möjligheter. Tidigare forskning som baserats på lärares
arbete med programmering i teknikundervisningen och tillhörande artefakter visar dock på en
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viss ojämlikhet mellan skolor. Vinnervik (2021b) menar att det finns en tydlig skillnad mellan
vilka digitala hjälpmedel och resurser som finns att tillgå varför
programmeringsundervisningen och vilka artefakter som används kan se olika ut i landets
skolor. Programmering i undervisningen som forskningsfält är inte särskilt brett så idag finns
det inte några entydiga studier som specificerar vilka artefakter som är vanligast respektive
ovanligast. Bjursten et al., (2022) framhåller att forskning som gjorts med fokus på artefakter
snarare riktat in sig på utbildning i gymnasiet eller förskola, varför lärares användande av
artefakter i åk 4-6 är ett relativt outforskat område. Två av de studier som bland annat gjorts i
syfte att identifiera lärares bruk av artefakter i samband med programmering i
teknikundervisningen inom åk 4-9 har gjorts av Peter Vinnervik (2021b) och Bjursten et al.
(2022). I sin doktorsavhandling visar Vinnervik att lärare, när de inte undervisar om
programvara, främst använder sig av fysiska artefakter som mikrokontrollerkortet Micro:bit
och LEGO-robotar i undervisningen. Två av de totalt tio tillfrågade lärarna som deltog i
Vinnerviks studie uppgav att de inte hade tillgång till fysiska artefakter, vilket främst tycks
bero på ekonomiska förutsättningar. I Bjurstens et. al artikel Computer programming in
primary schools: Swedish Technology Teachers’ pedagogical strategies som fokuserar på
pedagogiska strategier, framkommmer det att lärare använder sig av artefakter såsom
Micro:bits, BlueBots, egenbyggda robotar och LEGO i undervisningen. Sammantaget verkar
det dock som att det inte är lika vanligt med teknologisk hårdvara i form av artefakter i
programmeringsundervisningen i jämförelse med aktiviteter som kretsar kring digitala
resurser. Anledningen till detta kan vara att artefakter såsom Microbit:s och Robotar kostar,
medan digitala resurser ofta finns tillgängliga gratis på internet.

1.2.3 Pedagogiska strategier och arbetsmetoder

I kommentarmaterialet som berör digitalisering på grundskolenivå skriver Skolverket att

I programmering ingår att skriva kod, vilket har stora likheter med generell problemlösning.

Det handlar bland annat om problemformulering, att välja lösning, att pröva och ompröva samt

att dokumentera. Men programmering ska ses i ett vidare perspektiv som även omfattar kreativt

skapande, styrning och reglering, simulering samt demokratiska dimensioner. Det här vidare

perspektivet på programmering är en viktig utgångspunkt i undervisningen och programmering

ingår därmed i alla aspekter av digital kompetens.

(Skolverket, 2017, s.9).

Utifrån gällande styrdokument och läroplanen går det att fastslå att det inte finns en färdig
mall att tillämpa i programmeringsundervisningen eller ett färdigt recept på hur man bäst lär
ut inom området. Den tydliga bristen på beprövad erfarenhet och att många lärare tvingas
inleda programmeringsprojekt som noviser inom området leder till att det finns ett behov av
att fastställa hur undervisningen kan gå till i praktiken och hur ämnet kan läras ut på ett sätt
som gynnar elevernas kunskapsutveckling. Mannila (2017) menar att det krävs tid att sätta sig
in vilka metoder och arbetssätt som gynnar lärandet och möjliggör en progression för
elevernas förståelse. Hon poängterar dock att endast en kunskap om hur själva
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programmerandet går till inte är tillräckligt. Lärare behöver även vara medvetna om hur
innehållet förmedlas till eleverna, varför det är viktigt att diskutera vilka pedagogiska
strategier som kan gynna lärandet. Utifrån den befintliga forskning som gjorts gällande
programmering i teknikundervisning går det att fastslå att det finns några vanligt
förekommande typer av strategier som lärare använder sig av. Dessa är bland annat
progression, pararbete och spelbaserat lärande.

Progression
En viktig pedagogisk strategi inom programmeringsundervisningen är att arbeta
progressionsinriktat. Bjurulf (2017) menar att det centrala innehållet i kursplanen för
teknikämnet är skriven med avsikt att skapa en progression i elevernas lärande. Med detta
menas bland annat att undervisningen ska sträva mot att bli mer avancerad i takt med att
eleverna blir äldre. Detta har dock visat sig inte vara helt lätt att för lärare tolka och
implementera i praktiken. Vinnervik (2021b) menar att flera lärare upplever en stor variation
mellan elevernas förkunskaper inom programmering och att undervisningsgrupperna därför
ofta är väldigt heterogena vad gäller redan befintlig kunskap och förståelse. Forskningen har
ändå försökt att ge förslag på hur man som lärare kan arbeta för och mot en progression i
programmeringsundervisningen, där ett avancemang av innehållets svårighetsgrad över tid
spelar en viktig roll. Som lärare kan man exempelvis börja med analog programmering för att
senare gå över till att arbeta med olika programspråk som block- eller textbaserad
programmering, vilket kan hjälpa eleverna att utveckla förståelsen och kunskapen om hur och
vad programmering är (Bjursten et al. 2022). Att förflytta fokus från analog till digital
programmering över tid förespråkas av flera forskare som diskuterar progression i lärande.

Frågan om hur analogt arbete ska övergå till antingen blockbaserad eller textuell
programmering är dock inte helt lätt att svara på, då blockbaserat programspråk inte kan ses
som överordnat textbaserat programspråk i en lärandekontext. Viss forskning menar dock att
blockprogrammering kan vara enklare att använda, och många lärare föredrar enligt Bjursten
et al. (2022) därför att använda sig av resurser såsom Scratch framför textbaserad
programmering som exempelvis Python. Programmering som bygger på text är å andra sidan
enligt Ifous Rapportserie (2020) ett användbart verktyg när det kommer till programmering på
en högre abstraktionsnivå då mer komplexa program kan skapas, i jämförelse med
blockbaserad programmering som kan ses som mer begränsat i det avseendet. Textbaserad
programmering bjuder då in till en djupare förståelse av hur program, men även spel kan
skapas och är därför enligt Ifous rapportserie en bra arbetsmetod där syftet är att skapa en
progression i elevernas programmeringskunskaper.

Pararbete
Programmering i par och interaktiv programmering ihop med andra är en typ av pedagogisk
strategi som nämns i flera forskningsrapporter. Genom att elever får möjlighet att arbeta
tillsammans med ett programmeringsprojekt så ökar enligt Åkerfeldt (2018) sannolikheten att
de klarar av att lösa de tänkta problemen samt att deras programmering lyckas. På så sätt
underlättar denna typ av strategi även för läraren då eleverna kan ta hjälp av varandra och inte
blir beroende av läraren i lika stor utsträckning. Även Nygårds (2015) menar att
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programmering i par effektiviserar arbetet och förespråkar en gruppsammansättning där
deltagarna ligger på olika nivåer rent kunskapsmässigt och således kan komplettera varandra
med hjälp av samarbete. Viktigt att understryka är dock betydelsen av att båda parterna är lika
engagerade i arbetet för att undvika en statisk rollfördelning. Johansson och Sandström (2020)
påtalar att parprogrammering är en vanlig företeelse inom en del programmeringsinriktade
yrken. På så sätt kan programmering i par eller grupp vara en användbar strategi att använda
sig av i undervisningen, då det går att motivera som både arbetseffektivt och med anknytning
till arbetslivet.

Spelbaserat lärande
En ytterligare strategi som kan förknippas med programmering som en skapande och
problemlösande process är spelbaserat lärande, eller gamebased learning. Spel är för eleverna
ofta engagerande såväl som motiverande varför programmeringsaktiviteter i exempelvis
Scratch, där det går att skapa spelliknande program, kan vara användbara i
undervisningssammanhang. Åkerfeldt et al. (2018) menar att spelbaserat lärande är gynnsamt
i den mån då eleverna själva lyckas skapa och klara av spel, vilket kan ge en förhöjd känsla av
behärskning och meningsfullhet. Samtidigt ställer sig författarna kritiska till denna typen av
lärande då spel kan ses som en reflektion av spelarnas redan befintliga kunskaper, varför en
utveckling av lärandet inte alltid sker. Kazimoglu et al. (2012) förklarar att spel som används i
syfte att utveckla programmeringskunskaper ofta kan leda till ett endast ytligt lärande, men
om man använder sig av “seriösa” spel kan lärandet gynnas, med vilket menas spel där
programmering och kodande utgör spelets huvudsakliga delar. Författarna nämner några
exempel på så kallade seriösa spel där programmering spelar en central roll, bland annat
Program your robot som de själva tagit fram, där spelaren behöver arbeta med kodande och
olika variabler för att kunna lösa ett problem eller få något att röra på sig. Dock menar Elsiekh
och Butgerit (2017) att ett spelbaserat lärande kräver att pedagogen besitter adekvata
kunskaper och kan stötta eleverna i arbetet med att programmera i och skapa egna spel, varför
just lärande baserat på spel som pedagogisk strategi i programmeringsundervisningen kan
vara svårt för lärare att behärska.

1.3 Syfte och frågeställningar

Syftet med studien är att undersöka hur ett antal lärare på olika skolor arbetar med
programmering i teknikundervisningen i åk 4-6 med tanke på den ringa mängd forskning som
gjorts inom området. Frågeställningarna som ska besvaras utifrån det tänkta syftet lyder:

i) Vilka resurser använder sig tekniklärare av i programmeringsundervisningen?
ii) Vilka arbetsmetoder och pedagogiska strategier använder sig lärare av när de undervisar i
programmering?
iii) Vilka hinder och möjligheter upplever tekniklärare i samband med
programmeringsundervisningen?
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2 METOD

I följande avsnitt kommer tillvägagångssättet för arbetet beskrivas i sammanlagt fem punkter.
Under urval motiveras valet av undersökningspersoner där även en kortare beskrivning av
samtliga respondenter ges. I datainsamlingsmetoder och procedur beskrivs det hur
undersökningen gått till och vilka verktyg som användes i samband med detta. Under
databearbetning ges en förklaring av hur analysarbetet av insamlad data gått till. I den sista
punkten, etiska aspekter motiveras ställningstaganden som gjorts utifrån gällande
forskningsprinciper.

2.1 Urval

Val av undersökningsgrupp till studien var ett strategiskt urval, som enligt Eriksson Barajas et
al. (2013) görs utifrån syftet att säkerställa en viss variation i den data som samlas in under
intervjutillfällena. För att säkerställa en viss variation beslutades det att försöka komma i
kontakt med lärare på så många olika skolor som möjligt. Strategiska urval är vanliga vid
genomförandet av kvalitativ forskning då det är möjligt att som forskare själv avgöra vilka
eventuella respondenter som kan tänka placeras inom ramen för det som studien avser att
undersöka (Eriksson Barajas et al. 2013). Det urval av populationen som var tänkt att ingå i
studien var legitimerade lärare som undervisar i teknik i åk 4-6. Vid planerandet av studien
var det tänkt att samtliga deltagare skulle vara behöriga i att undervisa i teknik, men då det
visade sig vara svårt att hitta ett tillräckligt antal med respondenter som kunde tänka sig att
ställa upp på intervju så togs beslutet att behörighet i teknikämnet inte var ett krav. Samtliga
skolor i en kommun i Stockholmsområdet samt två skolor i intilliggande kommuner
kontaktades för att se om intresse fanns att delta i studien. Detta gav en låg svarsfrekvens då
endast två skolor svarade och ställde sig positiva till deltagande, vilket resulterade i två
respondenter. Resterande fyra lärare rekryterades genom personlig kontakt, antingen via mail
eller över Facebook. Totalt medverkade sex tekniklärare utspridda på fem olika skolor och län
i undersökningen. Samtliga lärare var yrkesverksamma vid genomförandet och alla
undervisade i grundskolans årskurs 4, 5 eller 6. En lärare undervisade även i teknik på
högstadiet. Fem lärare var utbildade och hade lärarlegitimation medan en av respondenterna
inte var legitimerad. Denne hade dock en längre erfarenhet av att undervisa i teknik och är i
slutet på lärarutbildningen och förväntades ta examen till sommaren 2023. Huruvida lärarna
genomgått teknikutbildning och om programmering ingick i utbildningen eller inte skilde sig
åt, vilket tydliggörs i Tabell 1.



11

Lärare Susanne Tina Jesper Lisa Gunnar Karin

År som
tekniklärare

10 2 5 26 5 2

Utbildning
(endast
eftergymnasial visas
här)

Ingenjörsprogr-
ammet,
kompletterande
lärarutbildning

Läser sista
terminen
på
lärarutbild
ningen

Lärarutbildning
1 år på
dataingengörsp-
rogrammet.

Lärarutbildning Lärarutbildning Lärarutbildning

Programmering i
utbildningen

Endast på
ingengörspr-
ogrammet

Ja, i teknik
microbit
och i
matten
scratch

På
ingengörspro-gr
ammet

Nej Endast inom
matematiken

Ja, i No och
teknikkurserna

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

2.2 Datainsamlingsmetoder

För att samla in underlag till studien har semistrukturerade intervjuer gjorts. Ett
informationsbrev formulerades och skickades ut till samtliga respondenter och rektorer där det
huvudsakliga fokusområdet presenterades följt av information om samtycke och deltagande
(Se bilaga 2). Frågorna i intervjuerna utgick från studiens tre frågeställningar och
formulerades i syfte att få svar på hur lärare arbetar med programmering, vilka strategier de
använder i undervisningen samt vilka hinder och möjligheter de upplever i samband med
programmeringsundervisningen. Intervjuerna hade en låg grad av standardisering då frågorna
som ställdes gav utrymme för öppna och fria svar men också en hög strukturering, då samtliga
frågor ställdes i samma ordning under alla intervjuer. Dessa aspekter kännetecknar kvalitativa
studier där intervjuer genomförs (Patel & Davidsson, 2003). Innan intervjuerna genomfördes
gjordes det en pilotintervju i syfte att testa intervjufrågornas relevans och lämplighet. Att
genomföra en pilotundersökning är enligt Patel & Davidsson (2003) passande vid utformandet
av intervjustudier då det ger utrymme för att testa intervjuupplägg och formulering av frågor.
Efter pilotintervjun lades ytterligare frågor till då det bedömdes som nödvändigt för att få en
djupare förståelse av det som eftersöktes och öka studiens validitet. Vid flera av
intervjutillfällen tillkom även följdfrågor som ställdes när svaren som respondenten gav
bedömdes kunna utvecklas mer eller att respondenten eventuellt hade mer att tillägga i
samtalet.

2.3 Procedur

Samtliga respondenter blev innan respektive intervjutillfälle delgivna ett informationsbrev där
syftet med studien kort beskrevs samt en samtyckesblankett som skulle fyllas i i samband med
detta. Deltagarna medvetliggjordes om etiska aspekter, så som konfidentiellt behandlande av
insamlad data och avidentifiering i samband med den skriftliga rapporten. Deltagarna fick
själva välja datum och tid för intervjun. Fyra intervjuer ägde rum på de skolor där lärarna
arbetade. I samband med detta informerades även rektorerna på respektive skolor om att en
intervju skulle genomföras i deras lokaler under skoltid. Intervjuerna genomfördes i en ostörd
miljö där endast jag som forskare och läraren som respondent närvarade. Intervjuerna
spelades in med hjälp av mobiltelefonens röstinspelningsapp. Två intervjuer genomfördes
med hjälp av kommunikationsprogrammet Zoom. Detta på grund av respondenternas
geografiska läge. Intervjuerna över Zoom spelades in med hjälp av programmets
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inspelningsfunktion. Vad som bör tilläggas är att även videoinspelning gjordes. Alternativet
var att endast använda röstfunktionen i programmet, men detta skulle då gjort det omöjligt för
mig som forskare och respondenterna att se varandra under intervjun. Vid den skriftliga
rapporteringen där datamaterial redovisas har samtliga namn på deltagare fingerats.

2.4 Databearbetning

För analys och bearbetning av insamlad data så har så kallad deduktiv tematisk analys
använts. Detta är enligt Bryman (2018) ett vanligt angreppssätt vid kvalitativa studier.
Kodning av intervjudatan som samlades in och identifierandet av teman gjordes utifrån Braun
och Clarkes (2013) metod där arbetet med tematisk analys av kvalitativ data görs i sju steg
(Se figur 1.) Även Brymans (2018) matrisliknande metod för tematisk analys, så kallat
Framework användes som ett hjälpmedel i syfte att kategorisera identifierade teman samt ge
en tydligare överblick av den analyserade datan. Den här typen av metod kan enligt Bryman
(2018) ge en djupare förståelse för den insamlade datan och blev således ett användbart
analysverktyg i studien.

1. Transkribering
2. Läsa igenom materialet och familiera sig med
innehållet, anteckna intressant innehåll
3. Koda samtliga data
4. identifiera teman
5. Identifiera underkategorier
6. Namnge teman
7. Slutgiltig skriftlig analys

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

Samtliga intervjuer transkriberades utförligt i ett dokument. Därefter genomlyssnades det
inspelade materialet och de utskrivna intervjuerna lästes igenom noga ett flertal gånger.
Innehåll som bedömdes som extra intressant i relation till studiens tre frågeställningar
markerades. Materialet kodades och kunde därefter kategoriseras utifrån innebörd, så som
resurser, hinder och möjligheter. För att identifiera eventuella teman gjordes ett försök att
aktivt hitta potentiella mönster i koderna, vilket Braun & Clarke (2013) menar går att göra på
många sätt. Enligt författarna görs detta lättast med fokus på bland annat specifika teman,
problem och olika koncept där de olika koderna går att relatera till varandra, vilket beskriver
tillvägagångssättet i det här analysarbetet. Ett exempel på detta var de resurser som
respondenterna under intervjuerna nämnde att de använde i samband med undervisningen.
Koder som Scratch, Microbit och LEGOspike kunde relateras till varandra då de alla är
exempel på resurser som kan användas i programmeringsundervisning. Därefter utformades
olika index för att strukturera koderna som skapades i steg 3 i Braun och Clarkes metod för
tematisk analys och sorterades utifrån kärnteman som exempelvis resurser som används och
olika arbetsmetoder och tillvägagångssätt i programmeringundervisningen (Se figur 1). Några
underkategorier identifierades även, exempelvis stöd från ledning och kollegor. I samband
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med det gjordes det försök att relatera underkategorierna med de mer generella temana, där
bland annat tid och egna kunskaper kunde ses som underkategorier till temat Hinder. Därefter
sammanställdes koder, teman och underkategorier, vilket resulterade i totalt fyra Frameworks.
Identifierade teman namngavs och presenteras i Tabell 2.

Hinder Möjligheter Resurser Pedagogiska
strategier

Tid Rolig undervisning Digitala
ex.programspråk

Progression

Egna kunskaper och
utbildning

Förståelse för
samhällets
uppbyggnad

Analoga Jobba i par

Resurser och stöd Ämnesintegrering Artefakter Spelbaserat lärande

Insyn i
arbetsmarknaden

Tabell 2. Identifierade teman och tillhörande underkategorier utifrån dataanalys.

2.5 Etiska aspekter

Vid planerande och genomförande av studien har Vetenskapsrådets publikation God
forskningssed (Vetenskapsrådet, 2017) legat till grund. Som vid all forskning är det viktigt att
vara medveten om de etiska faktorer som föreligger val av metod och genomförande av en
undersökning, samt att deltagande individer skyddas. I studien intervjuades vuxna människor,
men samtliga deltagare och medverkande skolor har i den skriftliga rapporten avidentifierats
och insamlad data konfidentialiseras med hänsyn till samtliga inblandade. Det inspelade
materialet från intervjuerna användes endast av studiens författare. I enlighet med Stukats
(2011) fyra huvudkrav som ställs vid forskning kring individer, vilka är informations- ,
samtyckes- , konfidentialitets- , samt nyttjandekravet, så utgick undersökningen utifrån en
grundtanke om att fullständig följa dem. Deltagarna i studien var väl informerade om syftet
med studien samt deras egna rättigheter vid medverkandet. Detta innebar bland annat att de
när som helst hade rätt att avbryta sitt deltagande utan att ange särskilt motiv.
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3 RESULTAT

I följande avsnitt presenteras de resultat som framkommit vid bearbetning av den insamlade
data som gjordes vid intervjuerna. Resultaten redovisas utifrån studiens tre frågeställningar
som är i) Vilka resurser använder sig tekniklärare av i programmeringsundervisningen?, ii)
Vilka arbetsmetoder och pedagogiska strategier använder sig lärare av när de undervisar i
programmering? samt iii) Vilka hinder och möjligheter upplever tekniklärare i samband med
programmeringsundervisningen?

3.1 Vilka resurser använder sig tekniklärare av i programmeringsundervisningen?

Resultatet av insamlad och analyserad data visar att lärarna i studien använder sig av
sammanlagt 10 olika resurser när de undervisar i programmering, vilket presenteras i
diagrammet i figur 2.

Figur 2. Resurser som lärare använder sig av i programmeringsundervisningen.

Den resurs som flest lärare uppgav vid frågan om vilka resurser de använde i
programmeringsundervisningen var Scratch, där 5 av totalt 6 respondenter arbetar med
programmet i undervisningen. Lisa uppger under intervjun att hon försökt att arbeta med
Scratch i 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,
däribland papper och penna, whiteboardtavla, lappar med instruktioner eller pilar och olika
dansmönster. Stapeln “Annat” utgörs av de digitala resurser som endast uppgavs en gång
totalt, vilket var LEGOspike, Skolplus, Nomp och Beebot. Fyra lärare använde sig av
Microbits. Ingen av lärarna arbetar med någon form av programmeringsspråk baserad på text i
årskurs 4-6. Susanne däremot, som även undervisar på högstadiet, har haft inslag av
textprogrammering i undervisningen men inte arbetat med det i mellanstadiet. Jesper menar
att detta kanske är något som snarare lämpar sig för äldre elever, varför han har hållit sig till
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att undervisa i blockprogrammering. Han menar att programmering baserad på text skulle
vara för avancerat för en del och att det därför skulle vara svårt att få med sig alla elever i
undervisningen.

Både Jesper och Susanne uppgav att de använder sig av Microbit och Scratch men tycks
föredra Scratch, dels på grund av att de anser att det finns en större variationsmöjlighet i
jämförelse med Microbit och att Scratch inte är lika resurskrävande. Även Karin uppger att
hon ofta använder sig av Scratch i samband med programmeringsundervisningen. Hon menar
att programmet passar för de årskurser hon undervisar i samt att det är väldigt fritt att själv
avgöra hur man ska programmera och vilken nivå man vill lägga sig på:

När jag skulle börja undervisa i programmering så ville jag ha
något som kändes åldersadekvat, att det kändes som en bra
nivå, och jag tycker att Scratch är det just för att det är precist,
det blir vad man gör det till. Alltså är man mer intresserad och
vill lära sig mer och vill göra mer så går det. Men man kan
också göra väldigt basic och det finns också bra videos till
scratch på youtube och på deras egen hemsida också… Så jag
tycker den är bra.

-Karin

Valet av resurser att använda tycks till stor del påverkas av tillgängligheten. Flera lärare
uppgav att de styrs av vilka läromedel och resurser som finns på deras arbetsplats. Jesper
besvarar frågan “Vilka resurser använder du i programmeringsundervisningen?” så här:

Det beror lite på vilka skolor jag har jobbat på, men jag jobbar
ut efter vilken utrustning jag har på den skolan. Ibland köper
kommuner in Microbits till exempel då har jag jobbat med
Microbiten (...) nu har jag jobbat med Scratch på den här
skolan… men har jag inte Microbits då jobbar jag mer djupare
med Scratch i så fall för jag tycker att det är ett bra plattform.

-Jesper

Att arbeta med programmering med hjälp av datorn eller Ipads var något som samtliga lärare
använder sig av i undervisningen. Bristen på artefakter och programmeringsbara föremål gör
att många lärare därför begränsas till att använda sig av webbaserade resurser, även om de i en
del fall önskar att det fanns mer fysiska föremål, vilket kommer diskuteras vidare under
avsnitt 3.3.

3.2 Vilka arbetsmetoder och pedagogiska strategier använder sig lärare av när de undervisar
i programmering?

Lärarna i studien uppgav totalt tre olika pedagogiska strategier som de använder i samband
med programmeringsundervisningen. Att jobba i par, arbeta med progression och att använda
spelbaserat lärande med hjälp av spelliknande program var de strategier som lärarna uppgav
att de använder sig av, vilket presenteras i figur 3.
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Figur 3. Pedagogiska strategier som lärare använder sig av.

Jobba i par
Totalt uppgav 5 av 6 lärare att de använder sig av den pedagogiska strategin att jobba i par när
de undervisar i programmering. Tre lärare lyfter fram att samarbete och att samtala med
varandra om uppgifter och lösningar är något som ofta uppmuntras i klassrummet. Tina som
exempel uppger att hon ofta uppmanar eleverna att jobba i par och ser hur detta påverkar
eleverna genom att de känner sig mer lyckade och lär sig mycket av det. Tina menar dock att
det huvudsakliga målet är att eleverna på egen hand ska kunna programmera och skapa egna
spel, varför pararbete endast används som en tillfällig strategi. Här menar hon att de tillfällen
då hon ska bedöma eleverna, inte lämpar sig för pararbete, då det försvårar hennes arbete att
urskilja vad varje enskild individ åstadkommer. Jesper påtalar att även om han ser det som en
effektiv strategi så kan det finnas en viss risk med pararbete då det vid vissa tillfällen visat sig
att en del inte engagerar sig och istället lämnar över en stor del av arbetet på sin klasskompis:

Alla ska ju arbeta, det är inte så att du bara kan slappna av och
sitta tillbakalutad och inte göra någonting, du måste ju bygga
någonting.

-Jesper

Lisa beskriver att pararbete kan vara en användbar strategi att använda sig av då hon upplever
att många elever ofta är försiktiga och att de vågar pröva sig fram i större utsträckning när de
samarbetar med någon. Lisa uppger att hon ofta använder sig av metoden Ensam-Par-Alla
(EPA) och menar att detta inte är specifikt för just programmeringsundervisningen, men att
det kan fungera som en bra pedagogisk strategi i sammanhanget. Karin arbetar i likhet med
Lisa med bland annat EPA-metoden och menar att eleverna kan fungera som resurser för
varandra och hjälpas åt vilket hon anser förbättrar deras lärande:
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De jobbar mycket tillsammans och lär sig av varandra. Och här
är det så kul att se hur de också kan använda varandra som
resurser, att det är någon som kanske är jätteduktig på att
programmera och gärna hjälper klasskompisarna eller visar
tricks för att liksom kunna göra något speciellt… och så jobbar
vi ju mycket i lärgrupper och lärpar och sedan i helklass, men
också att de får byta ofta vem de jobbar med och så där, så det
tycker jag är viktigt.

-Karin

Progression
Tina, Karin och Jesper beskriver hur de arbetar med progression i
programmeringsundervisningen. Karin berättar hur hon brukar inleda ett arbetsområde inriktat
på programmering med att väcka intresse genom att stå framme vid tavlan i klassrummet
samtidigt som eleverna ger henne instruktioner hur hon ska rita:

Från början så brukar jag stå framme vid tavlan och så ska de
(eleverna) bara genom att säga hur jag ska vända mig, få mig att
rita en gubbe på tavlan och det blir alltid jätteroligt för det blir
alltid tokigt, innan de förstår att det måste vara jättespecifika
kommandon. För att sedan gå vidare till t.ex. en app, alltså
Scratch.

-Karin

Även Jesper arbetar med att föra in uppgifter i undervisningen som bitvis ökar
svårighetsgraden. Följande kommentar ger Jesper som beskriver hur han konkret arbetat för
en progression, med ett exempel från ett undervisningstillfälle med elever i årskurs fyra:

Då hade jag den (lightbot) i fyran som en ingång till
programmering innan vi började med Scratch, (...) jag lägger
upp en plan för hur man ska eskalera svårighetsgraden

-Jesper

Spelbaserat lärande
Jesper och Tina berättar att de ofta arbetar med programmering i form av spel, där eleverna
får skapa egna eller spela andras programmeringscentrerade spel på olika plattformar. Detta
menar de ofta är väldigt engagerande för eleverna då spel är elevnära och något de känner
igen från sin vardag, samt att det kan motivera inte bara de som har ett intresse för spel utan
även de elever som inte är intresserade av det i vanliga fall.

Det är ju många av våra elever idag som spenderar så mycket
tid framför skärmen så jag skulle nog säga att det
(Programmering) lär dem hur spel är uppbyggda (...) Jag börjar
med att att visa en video eller prata om programmering, vad det
innebär, sen går vi in på scratch och där får de en guide steg för
steg på hur man kan koda sitt första spel… konstruera egna spel
är målet

-Tina
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Jesper ser dock en risk med att involvera spel i undervisningen, då han anser att det lätt kan
falla över till att endast ses som en kul grej och att eleverna därför inte lär sig det de ska eller
faktiskt jobbar med programmering:

Det kan också vara så att eleverna ibland tycker att det är så
roligt så att de inte ser att vi jobbar med ett ämne just nu… att
man gör saker som är för spelmässiga och för lätta, då blir det
lätt så att man har byggt ett enkelt spel och sen så tillbringar
man tiden med att sitta och spela det spelet istället för att
utvecklas och bygga nya saker till sitt spel… det är inte
programmering att sitta och spela någon annans programmerade
spel.

-Jesper

3.3 Vilka hinder och möjligheter upplever tekniklärare i samband med
programmeringsundervisningen?

Insamlad data visar att samtliga respondenter i undersökningen upplever både hinder och
möjligheter med programmeringsundervisningen. Fler möjligheter än hinder uppgavs. Det
absolut vanligaste hindren som lärare upplever är tid, tillgången till resurser och egna
kunskaper, vilket lärarna i flera fall menar går att relatera till den egna utbildningsbakgrunden.
Detta redovisas i figur 4, där hinder utgörs av röda kolumner och möjligheter av blå.

Figur 4. Hinder och möjligheter som lärare upplever. De röda kolumnerna utgör hinder och
de blå möjligheter.

Tid
I samtliga intervjuer togs tid upp som ett hinder som lärare upplever. Ofta beskrivs just själva
avsaknaden av tid vilket flera lärare menar påverkar programmeringsundervisningen då de
inte hinner sätta sig in i undervisningsmaterialet eller förstå hur vissa artefakter eller program
ska användas. Några lärare, bland annat Jesper och Susanne har på egen hand, utanför deras
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schemalagda arbetstid fått lära sig hur Microbits fungerar. Läraren Lisa beskriver sin egen
arbetssituation som komplex, och syftar på att det är väldigt tidskrävande att lära sig
programmering vilket blir tydligt i följande utdrag från intervjun:

Vi lärare har ju en väldigt komplex arbetssituation , det är ju
mycket som ska göras på väldigt kort tid (...) det är så mycket
saker vi ska hinna med, jag kan inte lägga jättemycket tid på att
lära mig programmering om det inte kommer på en studiedag
(...) men det är ju ett hinder att det tar mycket tid att hinna fixa
iordning och förbereda , alltså all planering är ju tidskrävande,
men när det är lite nytt så tar det lite längre tid (...) jag måste
lägga mer tid och energi på att lära mig mer saker till exempel
programmering

-Lisa

Även Karin menar att tid är en bristvara och att det därför kan vara svårt att göra det som hon
kanske hade önskat att göra i undervisningen.

Resurser och stöd
Flera lärare, 4 av 6, uppgav att de saknade tillräckligt med resurser för att enligt dem kunna
undervisa på ett sätt som de själva hade önskat.

Gunnar besvarar frågan om vilka resurser och artefakter han använder sig av i undervisningen
med att lyfta fram datorn som främsta verktyg, där han bland annat jobbar med Scratch, då
han upplever att det saknas andra resurser. Gunnar berättar om kommunens där han arbetar
satsning att köpa in LEGOspike vilket han gärna vill testa, men ser samtidigt ett problem i att
kommunen bara köpt in en klassuppsättning, vilket gör att han tror att det kan dröja innan han
får möjligheten att jobba med det i sitt klassrum.

Resursen framför allt är då datorn, vi arbetar med det
(programmering) väldigt mycket i datorprogram och så men
hittills har vi ju tyvärr inte fått in det (fysiska resurser och
artefakter). Jag känner att det gärna skulle få finnas lite fler
saker, till exempel det här legopaketet som jag pratade om, för
då hade det ju varit väldigt mycket lättare för mig som lärare att
arbeta med det (programmering) (...) det tråkiga är ju att
kommunen bara köpt in en klassuppsättning, så vi får ju slåss
mellan skolorna.

-Gunnar

Tina arbetar i likhet med Gunnar med datorn och då främst Scratch, men förklarar att hon
lärde sig programmera med Microbit under sin utbildning. Hon berättar att skolan där hon
arbetar har de tillbehör som krävs men att själva huvudkomponenten saknas. I samband med
detta har hon samtalat med rektorn på skolan och önskat att köpa in Microbits, vilket inte
skett.

Jesper och Karin upplever till skillnad från övriga lärare i studien att de har tillräckligt med
resurser för att undervisa i programmering samt att de säkert skulle få köpa in mer material
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om de önskade. Jesper menar trots det att han gärna hade haft mer resurser till hands men ser
inte avsaknaden av vissa föremål och artefakter som en större brist som skulle påverka hans
undervisning i negativ riktning.

Lärarna ställde sig olika inför frågan om de upplevde att de fick tillräckligt med stöd av
exempelvis kollegor och skolledning i samband med programmeringsundervisningen. Dock
menade samtliga att de hade fått stöd i någon utsträckning, där stöd kommit från bland annat
kollegor, ledningen på skolan eller från kommunen. Fyra lärare ansåg att de gärna hade fått
mer stöd. Lisa som tidigt under intervjun uttrycker att programmering ofta förknippats med en
inre stress och därför upplevts som ett jobbigt ämne att undervisa i berättar att hon fått hjälp
av en kollega som hade större kunskaper inom programmering:

Jag har undvikit lite att jobba med programmering för jag
tycker att det har varit så ångestfyllt, men då skickade jag ett
mail till en kollega som jag vet är grym på programmering så
jag skrev “du jag suger på programmering, har du nåt att dela
med dig av?” och då skickade hon 30 powerpoints på grejer hon
brukade göra .. och det var grejer som jag aldrig tänkt på att
man kunde göra som ju är programmering.

Lisa

Lisa menar att hon trots hjälpen från kollegor gärna skulle få mer stöd från ledningen på
skolan och önskar att mer tid avsattes för att utbilda personalen i programmering. Lisa, som
på eget initiativ påbörjat Skolverkets nätbaserade kurser Om programmering (Skolverket,
2022c) har gjort detta utöver sin arbetstid och menar att det vore bra om sådant ingick på
exempelvis studiedagar:

Om jag skulle gå och säga till dem (ledningen) att nu måste ni
stötta oss i det här så skulle jag nog inte få något… tyvärr (...)
jag skulle nog tycka att det vore rätt bra om de här
skolverketkurserna som kommer för oss som är gamla stofiler
snart, att vi får det påtvingat och att vi inte ska göra det utöver
vårt arbete, utan att vi också får tid att göra det. Ja, och att vi får
tid till det, på exempelvis studiedagar.

Lisa

Egna kunskaper och utbildning
Hälften av lärarna som deltog i studien uppgav att de tycker sig ha tillräckliga kunskaper för
att kunna undervisa i programmering i årskurs 4-6. Samtidigt tycker hälften att de saknar
tillräckliga kunskaper och att de gärna skulle vilja genomgå någon form av fortbildning. Här
går det eventuellt att urskilja ett samband mellan lärarnas egna upplevda kompetens och
tidigare erfarenhet av programmering i samband med den utbildning de genomgått. Tina,
Jesper och Karin har alla läst programmering i olika stor utsträckning under sin utbildning.
Tina och Karin utbildade sig efter 2018, då programmering infördes i läroplanen för
grundskolan (Internetstiftelsen, 2020) och har därför fått en pedagogisk utbildning i
programmering på lärarprogrammet. I Jespers lärarutbildning ingick inte programmering,
däremot läste han programmering på gymnasiet samt ett år på dataingenjörsprogrammet,
vilket resulterat i att han upplever sina egna kunskaper som goda. Susanne och Lisa har till
skillnad från Tina, Karin och Jesper en längre erfarenhet av att undervisa i grundskolan men
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saknar utbildning i programmering. Gunnar har lika lång arbetslivserfarenhet som Jesper men
har till skillnad från honom inte fått någon utbildning i programmering inom tekniken. Detta
är något som de tre lärarna, Susanne, Lisa och Gunnar, efterfrågar då de tror att deras
undervisning skulle bli bättre om de själva hade mer kunskaper. Gunnar beskriver sin egna
kunskap om programmering på följande vis:

Rent personligt så skulle det väl vara att jag inte är så kunnig i
det som man kanske skulle vilja vara (...) det är ju faktiskt lite
så att lärarens egen kunskaper är det som sätter ramarna för
undervisningen, jag kan ju inte stå och prata om någonting jag
inte kan, och skulle jag göra det så skulle eleverna snart börja
ifrågasätta och det skulle bli pannkaka (...) min undervisning
skulle kunna bli bättre om jag hade mer kunskap.

-Gunnar

Även Susanne beskriver sina egna kunskaper som otillräckliga, vilket blir tydligt när hon
svarar på frågan om hennes egna kunskaper i programmering räcker till att undervisa, trots att
hennes elever inte “kommit på” henne med att inte kunna allt:

Tillräckligt bra för att inte eleverna ska märka att jag inte kan så
mycket. Det har verkligen varit på gränsen ibland att man kan
undervisa (...) Det har varit att man sätter igång med att
undervisa i programmering med något sorts program och så har
man egentligen inte kunskap själv utan man får hänga med i
ungefär samma takt som eleverna gör det själva.

-Susanne

Susanne och Lisa berättar att då de inte fått någon utbildning i programmering har de istället
utbildat sig på egen hand vilket hjälpt dem att undervisa. Susanne har dock blivit erbjuden två
kortare kurser i Python och Scratch av kommunen, vilket hon uppskattade, även om detta
skedde utan för hennes schemalagda arbetstid. Lisa har påbörjat Skolverkets webbkurs Om
programmering (Skolverket, 2022c), men upplever att det är svårt att få tiden att räcka till för
att hinna ta del av de sammanlagt 16 timmar som kursen utgör.

Möjligheter
Flera lärare ansåg att programmering kan lära eleverna att förstå hur föremål omkring dem är
uppbyggda samt hur saker och objekt i deras vardag fungerar. Ett exempel på detta är Susanne
som menar att programmeringsundervisningen kan ge eleverna en djupare insikt i hur saker
och ting i deras omgivning fungerar:

Jag tänker också att det lär ju eleverna att förstå hur saker
omkring dem fungerar, om man förstår hur ett program väljer
när den ska agera så förstår man också sin omvärld bättre.

-Susanne

Karin och Tinas beskrivningar liknar till stor del Susannes men de påtalar även att
programmeringsundervisningen kan lära eleverna att förstå att mycket i deras omgivning
faktiskt är programmerat och menar även att detta kan ge en djupare insikt i hur samhället är
uppbyggt:
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En medvetenhet om allting runt omkring dem, att nästan allting
som finns runt omkring går att programmeras, på ett eller annat
sätt (...) Så då kommer det ju upp massa olika saker som man
kanske inte alltid tänker på. Så de (eleverna) förstår lite hur allt
omkring är uppbyggt, ja i samhället.

-Karin

De får ju också ett perspektiv på hur världen fungerar just för
att allt är så himla tekniskt, allt hänger ihop och är kopplat (...)
även om inte alla våra elever kommer bli programmerare när de
blir äldre så är de med på ett hörn om hur allt funkar och att de
också får påverka det genom att koda till exempel och följa
utvecklingen av vårt samhälle.

-Tina

Gunnar menade att eleverna kan få upp ögonen för nya yrken och få en insikt i hur det är att
jobba med programmering, vilket enligt honom är en möjlighet. Tina delade uppfattning med
Gunnar och menade att undervisningen kan intressera eleverna för olika yrken och främja
entreprenörskap. Samtliga lärare ansåg att programmeringsundervisningen uppskattas av de
allra flesta elever och att många tycker det är kul varför de under lektionstid ofta engagerar
sig i hög grad. Samtidigt menade flera av lärarna att de själva tycker att det är roligt att
programmera, vilket de tror speglar av sig på eleverna. Så här besvarar Gunnar frågan “vilka
möjligheter ser du med programmeringsundervisningen?”:

Jag tänker att det är möjligt att skapa en rolig undervisning…
det är ändå ganska tacksamt med programmering, för att de
flesta brukar tycka att det är ganska kul och ganska spännande,
så att intresse från både mig och eleverna brukar finnas.

-Gunnar

En ytterligare möjlighet som två av lärarna nämnde var att programmering går att integrera
med andra ämnen. Klara berättade att hon i samband med svenskundervisningen brukar
koppla programmering till skrivandet av instruerande text, vilket enligt henne förtydligar för
eleverna hur kodande och kommandon fungerar. Även Tina ser ämnesintegrering som en
möjlighet och berättade att hennes elever kan lära sig förstå mönster, vilket är vanligt
förekommande inom såväl matematikämnet som programmering, varför dessa två
arbetsområden ofta sker parallellt i hennes undervisning.
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4 DISKUSSION

Följande avsnitt inleds med en sammanfattande del där de huvudsakliga resultaten som getts
av undersökningen kommer presenteras. Därefter följer en del om studiens tillförlitlighet där
en bedömning av hållbarhet av resultaten görs. I den teoretiska tolkningen kommer studiens
resultat behandlas och diskuteras utefter studiens tre frågeställningar där ett försök kommer
att göras i att knyta an till studiens teoretiska ramverk. I den sista delen, praktisk tillämpning,
kommer kunskapsbidraget lyftas fram och eventuella uppkomna frågor ställas som kan ses
som ett förslag till framtida studier att göras inom liknande områden.

4.1 Sammanfattning

Resultaten som presenterades i avsnitt 3 visar på att lärare använder sig av flera olika resurser
när de undervisar i programmering. Under intervjuerna nämndes flera typer av såväl digitala
som analoga resurser där Scratch utgjorde den vanligaste digitala resursen. Cirka 83% av
lärarna, eller 5 av 6 uppgav att de arbetade med Scratch, tätt följt av mikrokontrollerkortet
Microbit som 67% av lärarna, alltså 4 av 6 använder 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 två av de artefakter som nämndes i
sammanhanget. Fysiska föremål var inte lika vanligt som digitala verktyg. Ingen lärare arbetar
med textbaserad programmering, då detta ansågs vara för svårt för de åldrar som de
undervisar i.

De hinder som lärarna upplevde i samband med programmeringsundervisningen var tid,
resurser och stöd samt egna kunskaper kopplat till utbildningsbakgrunden. Alla lärare
diskuterade bristen på tid i viss mån där det bland annat framkom att man inte hann med att
sätta sig in i programmering tillräckligt eller hade tid för att lära sig hur olika program och
artefakter kan programmeras och implementeras i undervisningen. Totalt uppgav 4 av de 6
tillfrågade lärarna att de saknar tillräckligt med resurser för att kunna bedriva en, enligt dem
adekvat undervisning, vilket till stor del tycktes bero på ekonomiska aspekter där lärarnas
respektive arbetsplatser inte hade de förutsättningar som krävs för att köpa in material. Alla
lärare uttryckte att de fått någon form av stöd när det kommer till programmering. Några har
kunnat vända sig till kollegor på deras arbetsplats som har varit mer kunniga inom området,
medan några fått en form av stöd av kommunen där de blivit erbjudna kortare utbildningar.
Hälften av lärarna, 3 av 6, upplevde att de hade tillräckligt med kunskaper för att kunna
undervisa i programmering, medan hälften uppgav att deras egen kompetens inte räckte till i
den grad de hade önskat.

Gemensamt för alla sex respondenter var att deras elever tycker att det är väldigt kul att
programmera, varför eleverna ofta är väldigt intresserade av undervisningsinnehållet. Några
lärare menade att programmering kan lära eleverna hur saker omkring dem fungerar samt ge
dem en förståelse för hur samhället är uppbyggt. Två lärare menade att undervisning i
programmering ger eleverna en insyn i hur arbetsmarknaden ser ut. Ämnesintegrering sågs
som en möjlighet av två lärare, då de menade att programmering går att koppla ihop med
andra skolämnen som matematik och svenska. Gällande pedagogiska strategier som lärare
använder sig av i programmeringsundervisningen så framkom det att respondenterna
använder sig av spelbaserat lärande, jobba i par och att arbeta med progression. Samtliga
lärare ansåg pararbete mellan elever som en effektiv strategi då de menar att detta kan öka
lärandet och i vissa fall göra att eleverna vågar mer och känner sig mer självsäkra. Två lärare
använde sig av spelbaserat lärande i undervisningen, där eleverna fick programmera egna
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spel, vilket de menade är både motivationshöjande och engagerande då det är elevnära och
något som många tycker är roligt. En lärare menade dock att det finns en del risker med spel i
undervisningen, då det lätt kan bli för oseriöst och att eleverna inte programmerar utan istället
ägnar sig åt att spela sina egna eller andras spel. Hälften av lärarna strävar mot att arbeta för
en progression i undervisningen, där uppgifternas komplexitet ökar i takt med att elevernas
kunskaper ökar.

4.2 Tillförlitlighet

Gällande studiens reliabilitet och validitet så menar Bryman (2018) att begreppen ofta
förekommer under namnet tillförlitlighet när det kommer till kvalitativ forskning. De fyra
delkriterier som tas upp i sammanhanget och utgör olika delar av en studies tillförlitlighet är
trovärdighet, överförbarhet, pålitlighet och en möjlighet att styrka och konfirmera, där det
sistnämnda enligt Johanessen et al., (2020) även kan kallas överensstämmelse.

En studies trovärdighet skapas bland annat enligt Bryman (2018) av att “man säkerställt att
forskningen utförts i enlighet med de regler som finns och att man rapporterar resultaten till
de personer som är en del av den sociala verklighet som studerats” (s.467). Bryman menar att
det är forskarens uppgift att beskriva och tolka olika individers egna uppfattningar av den
sociala verkligheten, vilket har genomsyrat mitt arbete med den här studien. Forskningen och
tillvägagångssättet har i det här arbetet gjorts i enlighet med Vetenskapsrådets God
forskningssed (Vetenskapsrådet, 2017), vilket stärker trovärdigheten. Två av respondenterna
bad under intervjutillfällena att få ta del av den slutgiltiga rapporten som den färdiga studien
utgör. Dock är planen när detta skrivs att samtliga deltagare ska delges resultatet när arbetet är
helt avklarat, vilket kan anses öka studiens trovärdighet.

Angående studiens överförbarhet så menar Bryman (2018) att kvalitativ forskning riktar in sig
på en fördjupad förståelse och förklarar de fenomen och händelser som utspelar sig inom en
viss unik kontext, vilket i den här studien är det urval av lärare som intervjuats och den
undervisning de bedriver. Resultaten utifrån intervjuerna skiljer sig åt i olika mån, då olika
lärare har olika sätt att arbeta och förhålla sig till programmering på. Men då alla lärare utgår
från samma styrdokument, läroplanen för grundskolan, så skulle det eventuellt gå att urskilja
vissa liknelser mellan arbetssätt och metoder om samma studie skulle genomföras på en,
utifrån mig, geografiskt avlägsen plats, exempelvis i den nordligaste delen av Sverige.
En eventuell svaghet med den här studien är att urvalet av respondenter endast representerar
en ytterst liten del av den totala population som utgör Sveriges lärare, varför man bör vara
försiktig vid generalisering av resultaten. Då studien är genomförd med en kvalitativ
metodansats kommer resultaten därför inte vara statistiskt representativa och visa på hur
exakt alla lärare i Sverige arbetar med programmering. Bristen av statistisk säkerhet är enligt
Johanessen et al. (2020) vanligt vid kvalitativa studier där fokus ligger på att få fram fylliga
beskrivningar av ett fenomen snarare än generaliserande statistik.

En studies pålitlighet handlar enligt Bryman (2018) om att man som forskare systematiskt och
fullständigt redogör för forskningsprocessens alla delar. I denna uppsats redovisas löpande hur
forskningsprocessen gått till i de olika delarna. I den första delen av uppsatsen redovisas
bakgrund till studien samt litteraturgenomgång. Litteraturdelen är indelad i tre underrubriker
utifrån de teman och fenomen som stötts på i litteraturen. Syftet med detta har varit att läsaren
ska få en naturlig övergång in till studiens frågeställningar. Därefter redovisas hur processen
har sett ut genom insamlandet av material till resultatdelen. I metoddelen redogörs metodval
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för analys, urval av respondenter samt vilka forskningsetiska principer som ligger till grund
för det hela. Även har får läsaren följa med i de olika steg som lett till studiens resultat.

En möjlighet att styrka och konfirmera, eller överensstämmelse, handlar enligt Bryman (2018)
om att forskaren eller forskarna i en studie agerat i god tro, där utförandet och slutsaterna i en
undersökning inte påverkats av egna värderingar på ett medvetet sätt. Detta är något 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 påverkade
utformningen och resultaten av intervjuerna är svårt att avgöra, men under samtliga
intervjutillfällen har jag försökt att inte påverka deltagarna med mina egna värderingar eller
på något sätt försöka inverka på deras svar. Dessutom har frågorna ställts i samma ordning
och på formulerats på samma vis, vilket medför en hög strukturering av intervjuer enligt Patel
& Davidsson (2003). Vidare är överensstämmelse i ett arbete något som kan vara svårt att
som forskare själv argumentera för, varför handledarens roll i det här arbetet har varit viktigt
för att kunna säkerställa och konfirmera arbetet.

Gällande intervjufrågornas utformning så gör jag bedömningen att de gav en heltäckande bild
av studiens tre frågeställningar då de gav respondenterna en möjlighet att beskriva sitt arbete
med programmering på en djupare nivå där följdfrågor ibland ställdes för att ge en ännu
tydligare insikt i lärarnas olika uppfattningar. En möjlig svaghet hos intervjufrågornas
utformning handlar om frågan om pedagogiska strategier lärare använder sig av i
undervisningen. Under flera av intervjuerna uppfattades detta som en svårförstådd fråga som i
en del fall krävde en mer ingående förklaring av mig som genomförde intervjun. Huruvida
frågan var illa formulerad eller om detta faktiskt är något som lärare inte reflekterar över är
dock svårt att avgöra. För att förbättra frågans utformning och på så sätt eventuellt kunnat få
en djupare insikt i vilka pedagogiska strategier som lärare använder hade frågan kanske
kunnat handla om mer generella strategier som lärare använder i undervisningen för att sedan
riktas in på programmering mer specifikt. Då frågan i sig redan var så pass inriktad på
programmering som område så ledde det kanske till att respondenterna upplevde frågan som
svår då de inte hade precisa svar på exakt hur deras undervisning går till. Detta diskuteras
vidare under punkt 4.3.2.

4.3 Teoretisk tolkning

4.3.1 Vilka resurser använder sig tekniklärare av i programmeringsundervisningen?

Tidigare forskning som gjorts med fokus på vilka resurser och hjälpmedel som tekniklärare
använder sig av när de undervisar i programmering är få till antalet. Resultaten i den här
studien kan därför i viss mån visa sig vara svår att relatera till andra studier. Tidigare
forskning har visat att vanligt förekommande undervisningsmaterial som lärare använder sig
av i programmeringsundervisningen är bland annat Microbits, Lego och Scratch (Vinnervik,
2021b; Bjursten et al. 2022; Oyelere et al. 2022). Detta stämmer väl överens med resultatet i
den här studien där Microbits och Scratch var de vanligast förekommande resurser som
lärarna uppgav att de använder sig av. Däremot var inte Lego lika vanligt då endast en lärare
använde sig utav detta. Flera lärare menade att Scratch var enkelt att förstå och jobba med, att
plattformen dessutom är gratis var något som lärare argumenterade för i valet av resurs. En
någorlunda vanlig företeelse som lärarna nämnde var arbetet med analog programmering, där
undervisning skedde i det fysiska rummet med enkla verktyg så som papper, penna och lappar
med pilar på. Detta påstods i en del fall även fungera som en slags ingång till
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programmeringsvärlden då analog programmering sågs av flera lärare som en effektiv metod
för att bland annat lära ut begrepp och synliggöra vikten av noggrannhet.

Samtliga lärare som undervisade i något programspråk gjorde detta med blockprogrammering.
Ingen av dem nämnde att de jobbade med textbaserad programmering i årskurs 4-6.
Anledningen till detta kan tänkas bero på att programmering med block ofta upplevs som
enklare att förstå och behärska medan textbaserad programmering kräver en större
noggrannhet vilket Humble et al. (2021) framhåller. I studien framkom det att flera lärare
föredrog Scratch, som bygger på block och att textbaserad programmering ansågs lämpa sig
bättre för äldre elever. Det blir tydligt att blockprogrammering ofta används i en skolkontext,
både utifrån forskning och resultatet i den här studien. Om detta är rätt väg att gå är dock inte
helt klarlagt. Blockprogrammering är oftast lätt att lära sig och har en relativt enkel
uppbyggnad, men detta kan dock begränsa det fortsatta lärandet om lärare endast väljer att
arbeta med det. Nygårds (2015) ställer sig kritisk till att endast bedriva undervisning med
fokus på spelskapande i exempelvis Scratch, som bygger på blockbaserat programspråk. Hon
menar att detta inte ger den fördjupade förståelse för digitalisering och teknik som eleverna
behöver, utan att det då istället begränsas till att handla om att lära ut olika verktyg.
Skolverket skriver att:

Programmering ska ses i ett vidare perspektiv som även omfattar kreativt skapande, styrning

och reglering, simulering samt demokratiska dimensioner. Det här vidare perspektivet på

programmering är en viktig utgångspunkt i undervisningen och programmering ingår därmed i

alla aspekter av digital kompetens.

(Skolverket, 2017, s.9).

Det är därför av största vikt att undervisningen inte begränsas till exempelvis användandet av
en specifik artefakt eller spelskapande i ett program. Lärare behöver lära ut programmering i
ett bredare sammanhang där flera olika delar av så kallad digital kompetens behandlas utifrån
ett såväl demokratiskt som samhälleligt syfte där teknologin spelar en betydande roll.

4.3.2 Vilka arbetsmetoder och pedagogiska strategier använder sig lärare av när de
undervisar i programmering?

En intressant aspekt som noterades i samband med att respondenterna under intervjuerna
tillfrågades om vilka pedagogiska strategier de använder sig av var att flera lärare hade svårt
att komma på några sådana. Detta tycks vara något som lärare kanske inte alltid reflekterar
över alternativt att de bara “gör” utan att ha någon bakomliggande idé om hur undervisningen
ska utformas. Då programmering som område är en tämligen ny företeelse i skolan så krävs
det att man som lärare funderar på hur innehållet bäst lärs ut och hur pedagogiska strategier
kan underlätta i arbetet (Manilla, 2017). Även om detta var en fråga som inte resulterade i ett
direkt svar i alla intervjuer och i vissa fall krävde en djupare förklaring av mig som
frågeställare så gick det ändå att identifiera en del angreppssätt som var vanliga för lärare att
ta till i klassrummet.
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De tre huvudsakliga pedagogiska strategier som lärarna i studien uppgav att de använde sig av
i samband med programmeringsundervisningen var jobba i par, spelbaserat lärande och att
arbeta med progression. Bjurulf (2017) menar att undervisning i teknikämnet ska sträva mot
att uppgifternas svårighet successivt ökar i samband med elevernas utveckling och
kunskapsläge. Ett exempel på hur en sådan progression kan ske inom
programmeringsundervisningen är exempelvis övergången från analog till digital
programmering, vilket förespråkas av bland annat Bjursten et al. (2022). Motiveringen till
detta är bland annat att analog programmering ger eleverna de förkunskaper som krävs för att
de senare ska förstå den digitala programmeringen. I studien svarade hälften av lärarna att de
arbetar med att få till en progression i undervisningen, vilket i ett fall gjordes genom att
undervisningen först kretsade fysiskt kring enkla instruktioner framför tavlan och för att sedan
handla om programmering i Scratch. Frågan om hur stor del olika programmeringsspråk,
digitala och analoga verktyg bör ta i undervisningen är dock något som behöver diskuteras
vidare i lärsammanhang. Håkansson och Sundberg (2020) lyfter i boken Utmärkt
undervisning fram teknologin och digitaliseringens möjligheter och menar att exempelvis
datorer kan tillföra en bredare repertoar av undervisningsstrategier till läraren. Samtidigt
påtalar bland annat Nygårds (2015) att analog programmering underlättar introduktionen och
kan ge en förförståelse för området. Som lärare blir det därför viktigt att avgöra hur stor del
digital, respektive analog programmering bör ha i undervisningen. Sammantaget går det inte
att fastslå en specifik metod som kan ses som den bästa när det kommer till att lära ut
programmering. Dock kan vissa metoder vara mer lämpliga utifrån kontext och elevers
förförståelse och intresse (Saeli et al. 2011).

Att jobba i par i samband med programmeringsundervisningen är en vanligt förekommande
strategi enligt flera forskningsartiklar och studier. Åkerfeldt et al. (2018) och Nygårds (2015)
diskuterar de fördelar och positiva aspekter som att programmera i par för med sig. De menar
att elevernas motivation höjs och att arbetet med olika uppgifter tenderar att lyckas i högre
grad när de får samarbeta och hjälpas åt, vilket en del lärare i den här studien också framhöll.
Fem av sex lärare i studien ansåg att jobba i par var en effektiv strategi som eleverna lärde sig
mycket av och uppskattade. Nygårds (2015) menar dock att risken finns att samarbetet kan
fallera om en part inte engagerar sig i samma utsträckning. Detta lyftes även fram av en lärare
i studien som fått erfara hur svårigheter klasskamrater sinsemellan påverkat samarbetet i
negativ riktning. Hur dessa svårigheter handskades med framkom dock inte under intervjun
och ligger således utanför den här studiens fokusområde, men en genomtänkt
gruppsammansättning är något som rekommenderas av Åkerfeldt et al. (2018).

Spel som pedagogisk strategi är inom forskningsfältet ett aningen omdebatterat område. Ett
spelbaserat lärande där eleverna själva får skapa eller spela andras programmeringscentrerade
spel menar Åkerfeldt et al. (2018) kan motivera eleverna då det oftast är roligt och något som
ligger eleverna nära. Två av lärarna i studien uppgav att de ofta arbetar med någon form av
spel i programmeringsundervisningen, där en lärare såg skapandet av egna spel som det
huvudsakliga målet med undervisningen. Det lyftes även fram att spel i undervisningen var
mycket framgångsrikt då eleverna tyckte det var väldigt roligt att hålla på med. En lärare hade
däremot upplevt hur spel på lektionstid lätt kunde missbrukas och att det egentliga syftet med
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undervisningen förbisetts av eleverna när deras fokus låg på att bara spela istället för att arbeta
med programmering. Åkerfeldt et al. (2018) påtalar att detta är en inte helt ovanlig företeelse
som lärare kan behöva tampas med i klassrummet. Här menar Kazimoglu et al. (2012) att det
är viktigt att använda seriösa spel, där kodande och programmering utgör merparten, just för
att eleverna ska kunna utveckla sina kunskaper och lära sig om programmering. Lärarna i
studien som använde sig av spel i undervisningen gjorde detta framför allt i Scratch, där de
menade att plattformen kan erbjuda just sådana möjligheter att lära sig mer om kodande,
samtidigt som andra redan gjorda spel finns tillgängliga. Att använda sig av spelbaserat
lärande i programmeringsundervisningen kan medföra en hel del positiva aspekter, samtidigt
som det är av stor vikt att lärare sätta gränser för vad som faktiskt är lämpligt innehåll för
eleverna att arbeta med.

4.3.3 Vilka hinder och möjligheter upplever tekniklärare i samband med
programmeringsundervisningen?

Till skillnad från frågan om resurser som lärare använder sig av i
programmeringsundervisningen så har mer forskning gjorts på vilka hinder och möjligheter
tekniklärare upplever i sammanhanget. Utmärkande var att lärarna sammantaget såg fler
hinder än möjligheter, sett till antal identifierade teman och underkategorier som dataanalysen
resulterade i. Nordlöf (2022) menar att lärare ofta upplever hinder när det kommer till
programmering. Dock har det visat sig att de inre upplevda hindren, såsom attityder och
intresse har en större påverkan på undervisningens utformande snarare än yttre faktorer som
läraren själv inte kan påverka. Som resultatet utifrån intervjuerna visar så upplever lärare
främst hinder i form av resurser, tid och egna kunskaper i samband med
programmeringsundervisningen. Detta är även något som bekräftas i den forskning som gjorts
inom samma område. Vinnervik (2021b) har i sin studie kunnat se att lärare ofta upplever att
de saknar tillräckligt med resurser för att kunna undervisa, vilket i många fall tycks bero på
ekonomiska faktorer. I den här studien framkom det att 4 av 6 lärare delade den här
uppfattningen om bristande resurser, samtidigt som två stycken inte höll med utan påstod att
de hade tillräckligt med hjälpmedel och verktyg. Det verkar alltså som att olika skolor har
olika förutsättningar för lärare vad gäller arbete med programmering, alternativt så har lärare
olika uppfattningar om vad som är tillräckligt i sammanhanget. Vinnervik (2021b) lyfter fram
att tillgången till undervisningsmaterial skiljer sig åt mellan skolor, vilket även blev tydligt i
den här studien. Samtliga lärare i studien som uppgav att de inte hade tillräckligt med resurser
menade att detta till stor del berodde på skolans ekonomi och den ämnespeng som tekniken
fick, varför programmering som område kanske inte alltid kunde genomföras så som de hade
önskat. Ett exempel på detta är Tina som under intervjun nämnde att hon hade alla tillbehör
till Microbit, men att själva huvudkomponenten saknades vilket hon såg som en brist. Detta
hade hon tagit upp med rektorn på skolan vilket inte gett resultat. Jesper däremot var en av de
lärare som menade att han hade tillräckligt med material för att kunna undervisa, dessutom
menade han att skolan han arbetar på har möjlighet att köpa in mer om han bad om det.

Gällande frågan om i vilken utsträckning lärare upplever att de får tillräckligt med stöd för att
kunna undervisa så hade alla respondenter i studien blivit erbjudna någon form av stöd, vilket
uppskattades av samtliga. Här lyfts det kollegiala samarbetet fram som en viktig faktor där
några lärare beskriver hur de kunnat ta hjälp av mer erfarna kollegor och tillsammans kunnat
förbättra undervisningen. Nordlöf (2022) påpekar det faktum att när tekniklärare som får
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möjligheten att samtala med ämneskollegor och tillsammans utveckla undervisningen så kan
det leda till att deras undervisning förbättras.

Lärares egna kunskaper vad gäller programmering kan variera individer emellan, vilket bland
annat går att relatera till den utbildning som läraren genomgått samt hur de själva engagerar
sig i att lära sig mer om programmering. Vinnervik (2021a) menar att den upplevda
avsaknaden av kompetens hos en lärare kan leda till en inre stress och att undervisningen
påverkas i negativ riktning, vilket flera lärare ger uttryck för i hans studie om upplevda hinder
i samband med programmeringsundervisningen. Detta liknar på många sätt de beskrivningar
som några av lärarna i den här studien gav av sin egen situation. Att inte ha fått någon adekvat
utbildning för att sedan förväntas undervisa i programmering var något som främst Susanne
och Lisa ställde sig kritiska till. Samma lärare uppgav också att de fick lära sig tillsammans
med eleverna vilket ofta ledde till en inre upplevd stress. Dessa två var dessutom de lärare
som undervisat längst i teknikämnet men samtidigt upplevde störst osäkerhet. Läraren Gunnar
har lika lång arbetslivserfarenhet som Jesper, men har till skillnad från honom inte fått någon
utbildning i programmering i teknikämnet. Gunnar upplevde en större osäkerhet än Jesper i att
undervisa, vilket han menade dels berodde på hans bristande kunskaper. Nordlöf (2022)
framhåller sambandet mellan utbildning och attityden till att undervisa, där lärare som inte fått
utbildning i det som de ska undervisa i känner sig osäkra medans lärare som genomgått
utbildning i större utsträckning känner sig mer säkra och litar mer till sin egen förmåga. Detta
blir även tydligt utifrån den här studiens resultat. De tre lärare som genomgått någon form av
utbildning i programmering, i samband med studier på högskola- eller universitetsnivå
upplevde en större självsäkerhet och ansåg inte att undervisning i programmering ledde till en
sådan oro och stress till skillnad från de tre lärarna som inte fått adekvat utbildning.

Tid är något som togs upp i sammanhanget när lärarna i studien nämnde vilka hinder de
upplever i samband med programmeringsundervisningen. Tiden, eller snarare bristen på den,
menade flera lärare var ett problem då de inte hann med att lära sig hur olika artefakter
fungerar eller sätta sig in i olika program och hur de kan implementeras i undervisningen.
Intervjuerna visar att flera lärare även utbildat sig på egen hand, där bland annat webbaserade
kurser och fortbildning som kommunen erbjudit är något som lärarna tagit del av. En
intressant aspekt i sammanhanget är att detta inte är något som skolorna uppmanat lärarna att
göra, utan de har själva fått ta initiativet att utbilda sig utanför den schemalagda arbetstiden.
Att tid upplevs som ett hinder är enligt Humble et al. (2021) vanligt, där de bland annat
kunnat se att även om resurser finns, så räcker tiden inte alltid till för lärare att kunna värdera
och hinna lära sig hantera materialet. Detta väcker nya frågor om hur eventuell
kompetensutveckling bör utformas för att gynna lärarnas arbete med programmering. Här
menar Humble et al. (2021) att skolledningen har ett ansvar att säkerställa att tiden för
fortbildning används på ett sätt så att lärarna kan ta till sig ny kunskap och ta med sig in i
undervisningen.

Lärarna i denna studie menade på att undervisningen i programmering kan ge eleverna en
förståelse för deras egna vardag. I läroplanen för grundskolan står det att Eleverna ska kunna
orientera sig och agera i en komplex verklighet med stort informationsflöde, ökad
digitalisering och snabb förändringstakt (Skolverket, 2022a, s.7-8). De möjligheter som
lärarna i studien såg var framför allt att undervisningen kunde lära eleverna att förstå hur
saker omkring dem är uppbyggda och hur samhället fungerar. En förståelse för omvärlden och
teknologins inverkan på människan och samhället är enligt Johansson & Sandström (2020)
två viktiga faktorer som teknikundervisningen kan ge eleverna, och programmering kan i
sammanhanget fungera som ett slags verktyg som underlättar elevernas förståelse samt
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främjar det egna intresset för teknik. Framtida yrken och att programmering kan få upp
elevernas ögon för arbetsmöjligheter och främja entreprenörskap sågs som en möjlighet av två
lärare. Idag spelar programmering en central roll i många yrken (Internetstiftelsen, 2020) och
undervisningen påverkas därefter. Eftersom skolan ska förbereda eleverna för framtida
arbetsliv skulle man dock kunna ställa sig frågande till varför inte fler respondenter lyfte
vikten av kunskaper om programmering i relation till elevernas framtida yrkesmöjligheter.

Ämnesintegrering togs upp av två lärare, där möjligheten att kombinera programmering med
matematik respektive svenska förespråkades. Att ämnesintegrera med programmering i fokus
beskrivs av Åkerfeldt et al. (2018) som effektivt då det kan gynna elevernas förståelse och
samtidigt ge dem kunskaper om hur programmering kan ses i ett bredare perspektiv.
Möjligheten att erbjuda eleverna en rolig undervisning var även något som togs upp där
samtliga lärare i studien var av åsikten att programmering är kul att hålla på med. Detta
bekräftas även av bland annat Humble et al. (2019) som i sin studie fann att lärare såväl som
elever ofta uppskattar programmeringsaktiviteter i klassrummet. Med anledning av detta går
det att dra en eventuell slutsats att även om kunskapen inte alltid finns, så är programmering
roligt vilket engagerar och motiverar elever såväl som lärare.

4.4 Praktisk tillämpning

Den här studien har visat på hur ett antal av sveriges tekniklärare väljer att jobba med
programmering i mellanstadiet, där huvudfokus främst legat på resurser och pedagogiska
strategier som implementeras i undervisningen. I samband med detta har även hinder och
möjligheter som lärare upplever i undervisningen lyfts fram vilket dels kopplats till deras egen
utbildningsbakgrund, men även hur ekonomiska faktorer spelar in, vilket visat sig påverka
undervisningens utformande. I det avslutande kapitlet av boken Att programmera i skolan -
Varför, vad och hur? menar Mannila (2017) att en viktig fråga som behöver besvaras i
samband med programmering i grundskolan är “Vilka verktyg och upplägg fungerar bäst på
grundskolenivå?” (s.230). Hon menar att programmering är ett område som behöver studeras
vidare, utifrån såväl teoretiska som praktiska perspektiv, vilket jag vill tro att den här studien
lyckats med och att den vetenskapliga kunskapsbasen således utvidgats i viss mån. Även om
studiens huvudsakliga fokus inte var att identifiera vilka verktyg som fungerar bäst, så har den
visat vilka verktyg som lärare faktiskt tillämpar och varför. Förhoppningen är att den kan
inspirera den som vill veta mer om hur programmeringsundervisning kan gå till rent praktiskt
i en grundskolekontext. Även skolledare och andra som innehar rollen som huvudman kan ta
del av den här studien för att få en djupare insikt i hur de kan stötta lärarna i sitt arbete med
programmering.

Då programmering är ett nytt ämnesområde så finns det stort utrymme för vidare forskning
och kunskapsluckor som behöver fyllas. Exempel på hur denna studie skulle kunna inspirera
till ytterligare forskning är att använda liknande syfte och problemformulering i ett
kvantitativt sammanhang. Att använda liknande frågor men istället rikta sig till alla sveriges
tekniklärare ge en generaliserande och bred överblick över hur lärare väljer att arbeta med
programmering i praktiken, och vilka faktorer som påverkar arbetet.
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BILAGOR

Frågor till intervjuer:

Vad har du för utbildning?

Ingick programmering i din utbildning?

Hur länge har du arbetat som lärare?

Vilka årskurser och ämnen är du behörig i?

Hur länge har du undervisat i teknik?

Vad har du för relation till programmering?

Hur väl tycker du att dina egna kunskaper räcker till för att undervisa i programmering?

Har du fått någon utbildning i programmering specifikt? Om ja, berätta vad. Om inte, är det något du skulle
vilja genomgå?

Anser du att den utbildning du fått i programmering eller teknik hjälper dig att bedriva
programmeringsundervisning?

Hur tolkar du läroplanens centrala del i teknikämnet för åk 4-6 som lyder: Arbetsmetoder för utveckling av
tekniska lösningar där Styrning av egna konstruktioner eller andra föremål med programmering är en del?
Följdfråga: Hur uttrycker det sig rent praktiskt i din undervisning?

Vad tror du att programmeringsundervisning kan lära dina elever?

Hur arbetar du med programmering i undervisningen?
följdfråga: varför arbetar du på just det sättet?

Vilka resurser, hjälpmedel och artefakter använder du dig av i programmeringsundervisningen?

Upplever du att din skola har tillräckliga resurser för att undervisa i programmering?

Upplever du att ledningen på skolan stöttar tekniklärare när det kommer till programmeringsundervisning?
Om ja, hur då? Om nej, skulle du vilja ha mer stöd? Hur skulle det se ut?

Finns det någon speciell strategi du använder dig av när du undervisar i programmering?

Vad upplever du som hinder när det kommer till programmeringsundervisning?

Hur tror du att dessa hinder påverkar din programmeringsundervisning?

Vad upplever du som möjligheter med programmeringsundervisning?

Bilaga 1. Frågor till intervjuer.
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Informationsbrev

Bilaga 2. Informationsbrev.
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Samtyckesblankett

Bilaga 3. Samtyckesblankett.


