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Sammanfattning
Det finns en forestélining om vad sléjdamnet i grundskolan syftar till och hur det rimmar

med att skola och utbildning gar mot en storre grad av digitalisering, framst &r det
programmering som lyfts som en motpol till den pastatt alderdomliga slojden. Syftet med
uppsatsen &r att undersoka vilka mojligheter och hinder sl6jdlarare sjélva ser nar det
kommer till att arbeta med digitala material som ett inslag i sléjdundervisningen for att

forsta om makerkulturen kan kopplas till slojdamnet.

For att uppna syftet med uppsatsen gjordes en kvantitativ studie med kvalitativa inslag,
forst i egenskap av en enkat som skickades ut i flertalet grupper pa Facebook dar en stor

del slojdlarare runt om i landet ar aktiva. Enkaten foljdes sedan upp med samtalsintervjuer.

Resultatet visade att en stor del av sljdlararna redan arbetar med digitala verktyg i hog
utstrackning men att det finns brister i tillganglighet, nagot som skapar frustration. Det
gick dven att utldsa stort intresse for att arbeta med digitala material &ven om man ser

hinder for detta i form av ekonomi, utbildning och tid.

Jag har kommit fram till att makerkultur har manga likheter med pedagogisk slojd.

Nyckelord: SI6jd, makerkultur, makerspace, processinriktat arbetssatt



Abstract
There is an idea of what the aim of sloyd is in obligatory school and how it functions with

how education is working towards a greater degree of digitalization. Programming is what
is primarily highlighted as a digital counterpart to sloyd, which is often regarded as old-
fashioned. The aim of this study is to investigate what teachers of sloyd see as possibilities
and obstacles regarding working with digital materials as elements in sloyd, together with

understanding if the maker culture can be seen as a part of sloyd.

To achieve the aim of the study a quantitative questionnaire was carried out in several
Facebook groups where a great part of the teachers of sloyd around the country are active.

Four interviews followed the questionnaires.

The results show that a great part of the teachers of sloyd already work with digital tools to
a large extent, but there are flaws when it comes to availability, and this is something that
creates frustration. From the results one can also detect a great interest to work with digital
materials, even if some obstacles were reported regarding economy, education, and the

time aspect.

I have found that the maker culture holds many similarities to thoughts about sloyd.

Keywords: Sloyd, Maker culture, Makerspace, Process based methods



Forord
Jag har arbetat som ldrare i sl6jd i drygt femton ar och under den tiden ofta reflekterat dver

hur uppdaterade slojdlarare ar nar det galler ny teknik, framfor allt digital sadan och ofta i
forhallande till 6vriga amneslarare pa skolor jag arbetat. Detta trots att omgivningen ofta
varken forvantar sig eller framjar att det ska ske digital verksamhet i en sl6jdsal. Néar jag nu
far chansen att fordjupa mig i de tva saker som intresserar mig mycket, sl6jd och digital
utveckling tar jag chansen. Jag upplever att det finns en nyfikenhet pa samtida teknik och
digitala verktyg hos slgjdlarare, samt en stravan att hitta nya vagar att na ut med
undervisningen, att experimentera och prova nytt. Jag tanker att det ligger i en slgjdares
natur, att préva och omprova. Att utveckla.

Under de tva senaste aren har jag kommit i kontakt med foreteelser som makers,
makerkultur och makerspaces, begrepp som handlar om att skapa med olika material,
digitala som analoga och dela kunskaper med varandra pa fysiska och digitala
motesplatser. Ett av amnena i grundskolans kursplan som for mig tydligt paminner om ett
makerspace ar just sléjdamnet. I slojden &r sjalva podngen att undersdka och upptécka, att
préva och omprdéva tillsammans med andra for att hitta nya végar. | sldjden delar man
kunskaper med gruppen, man samverkar med andra for att na langre i sin utveckling vare

sig man arbetar i gamla eller nya material eller tekniker.
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1 Inledning

| ett videoklipp pa Youtube (2014) star president Obama infér samlad press for att inviga
en forsta Maker Faire, en gigantisk motesplats for gor-det-sjalvare som holls i vita huset.
Han pratade om att befolkningen i Amerika inte langre kan fortsétta vara konsumenter utan
behover lara sig att bli producenter igen. Skapande och uppfinningsrikedom ska fa fart pa
jobb och ekonomi. President Obama stéller sig bakom en foéréndring av
utbildningssystemet samt att i skolor aterinféra hantverksamnen och skapande verksamhet.

I Amerika har man inte sl6jd som obligatoriskt amne i skolan. Det har vi i Sverige.

I Sverige har det under de senaste decennierna dykt upp olika forslag om att ta bort sl6jd
som obligatoriskt &mne i grundskolan, de senaste aren har det handlat om att slojd stallts i
motsats till digital verksamhet bland annat i ett uttalande fran moderaternas davarande
utbildningsansvarige Tomas Tobé (Nya Moderaterna, 2014). Aven i en kronika i
Expressen i januari 2016 (Marteus, 2016, jan) menar man att sl6jd ar nagot foraldrat och
forlegat som inte hor hemma i modern utbildning, ndgot som inte ska ta upp plats i

timplanen dar viktigare saker borde finnas. Som exempel ndmns ofta programmering.

Regeringen har under hdsten 2015 gett Skolverket i uppdrag att 6ka graden av digitala
inslag i skolans styrdokument. Uppdraget innefattar manga aspekter av digitalkunskaper
men det som forefaller ha fatt storst uppméarksamhet ar att man vill att programmering ska
inga i laroplanen. Manga aktdrer inom saval skola, hogskola och IT-féretag har varit
intresserade av att ge sin bild av hur det skulle kunna komma att se ut samt om ett nytt
amne kallat programmering ska skapas eller om man ska integrera
programmeringskunskaper i redan befintliga amnen i kursplanen. Sl6jdamnet har bade
kommit i fraga som ett mojligt amne att lagga in programmering i och som ett &mne som

behover tas bort for att ge plats at programmering i skolans amnesinnehall.

Fran USA till Sverige har ett begrepp kallat makerkultur har spridit sig. Det ar en rérelse
som tar avstamp i en hantverkstradition samtidigt som den influeras av modern teknologi.
Ett exempel pa ett okat intresse for att undersoka mojligheten att introducera makerkultur i

det svenska uthildningsvasendet &r projektet Makerskola som syftar till att utforska



metoder att arbeta med IT som material i skolan. Ett nytt begrepp, datasl6jd har &ven
myntats (H66k, 2014). | diskussionen kring skola och digitalisering marks ofta ett fokus pa
nytillverkade produkter, och nya lokaler; makerspaces, snarare an att lyfta verksamheten i

de befintliga miljoer och de material de flesta grundskolor redan har; sléjdsalen.

1.1 Syfte och forskningsfragor

Mot bakgrund av att det finns en stravan att férandra undervisningen i skolan mot en hogre
grad av digitalisering for att méta samhallets krav, ofta med fokus pa att programmering
ska inga i utbildningen i grundskolan, ar det relevant att fundera 6ver vilka kunskaper och
formagor som kommer att efterfragas. Vad ar det eleverna egentligen kommer att behéva

bli bra pa nar ny teknologi forandras i en rasande fart?

S16jd ar ett &mne i grundskolan dar eleverna huvudsakligen arbetar med att utforska och
l6sa problem i en process. | enlighet med radande kursplan ska eleverna i sl6jden arbeta
problemldsande och processinriktat med ett odndligt antal material. Det ar viktigt att belysa
att vi har ett &mne i svensk grundskola med en verksamhet som genom sitt uppdrag att

verka processinriktat skulle kunna stédja arbetet med digitala material och programmering.

Syftet med denna uppsats &r ta reda pa slojdlarares installning till att arbeta med digitala
material samt att forstd om makerkulturen kan kopplas till sl6jddamnet. For att fa en
bakgrund behdéver dven nuvarande tillgang till digitala verktyg och digital anvandning

undersokas.

For att ta reda pa detta kommer féljande forskningsfragor att stéllas:
« Vilken tillgang till digitala verktyg har man i sléjdsalen?
o Vilket syfte har de digitala aktiviteter som sker i slgjdamnet?
o Vilka mojligheter och hinder ser slojdlarare sjalva nar det kommer till att arbeta
med digitala material som ett inslag i sl6jdundervisningen?

o Kan makerkulturen kopplas till slojddmnet?

1.2 Termer och begrepp
Pedagogisk slojd



Man skiljer pa hemslojd (husbehovsslojd), konsthantverk och skolslojd, aven kallat

pedagogisk slojd och det ar det senare jag kommer att fokusera pa i min uppsats.

Makerkultur
Inom makerkulturen star skapandet i fokus. Det finns inslag fran sl6jd och
hantverkstradition samtidigt som nutida teknologi spelar en viktig roll.

Makerspace
Platsen man inom makerkulturen anvéander for att motas, arbeta och dela med sig av

kunskap.

Digitala verktyg
Digitala artefakter anvands som verktyg for att utféra uppgifter. Exempelvis dator,

digitalkamera eller en 3D-skrivare.

Digitala material

Digitala material &r till skillnad fran digitala verktyg nagot som integreras i sjélva
projektet. Det kan vara elektronik som gar att sy in i textilier med hjélp av konduktiv
(ledande) trad sa att det gar att fa lampor att lysa och det kan dven innefatta

programmering sa att lamporna kan blinka enligt ett visst schema.

1.3 Disposition

Resten av uppsatsen bestar av 5 kapitel:

o Kapitel 2: I detta bakgrundskapitel kommer begreppet makerkultur att forklaras,
vilka tankarna bakom ett makerspace &r samt makerkultur i samband med
utbildning. Det centrala i sl6jdamnet belyses, att arbeta i en skapande, utforskande
process, samt aktuella styrdokument for sl6jdamnet. Den férandring som skolan
star infor i och med en 6kad digitalisering tas ocksa upp.

e Kapitel 3: Metodkapitel som innehaller redogorelser for tillvagagangssatt i studiens

utforande.



Kapitel 4: Detta kapitel innehaller resultatredovisningen av undersokningen, dar for
lasbarhetens skull aven tillhérande diskussion ligger.
Kapitel 5: Ett avslutande kapitel med slutsats samt en diskussion av studiens

begréansningar.



2 Bakgrund

| detta kapitel redogors for begreppet makerkultur, vilka tankarna bakom ett makerspace
ar, samt hur makerkultur kan kopplas till utbildning. Férandringen som skolan star infor i
och med en 6kad digitalisering kommer att lyftas. En central del inom sl6jddamnet ar viktig
att belysa; arbetsprocessen, samt hur man kan se att den aterfinns i andra delar inom
utbildningsvésendet. Detta for att tydliggtra kopplingar i séttet att tdnka kring larande och

kunskap i makerkulturen respektive i slojddmnet.

2.1 Makerkultur

Inom makerkulturen skapar man saker och delar med sig av sina kunskaper till andra sa att
de kan gdra nagot liknande eller bygga vidare pa produkten. Trots att manniskor i alla tider
skapat saker ar det forst de senaste fem aren som makerrorelsen i sin nuvarande form rént
uppmarksamhet. Halverson och Sheridan (2014) menar att makerrdrelsen knyter an till den
allt stérre grupp manniskor som skapar saker som de har anvéndning for i sin vardag och
som hittar satt att dela sina processer och produkter med andra, antingen i fysiska eller
digitala forum. Halverson och Sheridan (2014) refererar till Anderson (2012) och Hatch
(2014) som bada menar att det som skiljer makerrérelsen fran internetrevolutionen och den
digitala revolutionen &r just det faktum att man konstruerar fysiska objekt. Gemensamt for
makerrorelsen ar det demokratiska i att kunna skapa med billig datorutrustning,
tillgangligheten till digitalt skapande och ett delande nér det kommer till mjukvara och
design. Nastan alla har en magjlighet att delta. Aven om mycket inom makerrorelsen
handlar om ett digitalt skapande finns det de som menar att makerrérelsen forst och framst
har fokus pa sjalva skapandet i sig (GBG Make u.a.)

2.1.1 Makerkultur i skolan
Begreppet makerkultur har fatt ett uppsving de senaste aren i utbildningssammanhang,

framfor allt i USA, men dven i resten av varlden. Martinez och Stager (2014) beskriver hur
aktiviteter som for en generation sedan var vanliga i amerikanska klassrum;
bildundervisning, musik, drama, trasl6jd, somnad och matlagning, numera ersatts av mer
traditionellt akademiska aktiviteter. Martinez och Stager (2014) menar att skolor i USA
alltfor lange undervarderat handens arbete och att man maste sluta dela upp kunskaper i

omraden som teoretiska och praktiska utan snarare se att allt hanger ihop. Samma
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teknologier och processer aterfinns i fysiklabbet, konststudion och verkstaden. Nyckeln ar
att man ska anvénda riktiga verktyg i riktiga, meningsfulla situationer nagot som borde
passa saval i naturvetenskapliga @mnen som i historia eller att i sprakundervisningen
producera texter. Dagens tillgangliga och allt mer prisvarda teknik, exempelvis 3D-
skrivare och 3D-scanners genererar oandliga mojligheter for skapande. Paperts tankar om
konstruktionismen (i Martinez och Stager, 2014) ar larandeteorin bakom makerrorelsens
fokus pa problemldsning och tillverkning i saval fysiska som digitala material.
Konstruktionism, enligt Papert (ibid, 2014) innebar att kunskap skapas i ett meningsfullt
sammanhang, man loser verkliga uppgifter med riktiga verktyg. Makers skapar kunskap
medan de bygger fysiska saker med varde i den riktiga varlden. Att i klassrummet lyfta ett
larande som utgar fran skapande och design, med verkliga uppgifter som ska klaras av ger
elever mojligheter att starka sin tro pa att de kan I6sa problem. Papert introducerade dven
begreppet datorn som ett material bland alla andra som anvands for att skapa konkreta
artefakter (ibid, 2014).

Nagot att ha i atanke nar man ska arbeta med makerspaces i utbildningsmiljo ar vad
Halverson och Sheridan (2014) papekar i sin analys; att larande i ett makerspace varken ar
garanterat eller reglerat och det &r en viktig poéng att gora ut ett institutionellt perspektiv,
dar skolan star for att larandet ar en del av missionen, alla ska lara sig. Ett makerspace

varderar den individuella friheten att komma och ga som man vill.

Gary S. Steiger (2013) samarbetade med Seymor Papert i ett tre ar langt projekt,
Constructionist Learning Laboratory (CLL) under aren 1999-2002, pa Maine Youth
Center. Detta var Paperts sista institutionella forskningsprojekt och borjan till hans forsok
att skapa en utbildningsmiljo grundad i konstruktionismen. Stager beskriver i texten
Papert’s Prison Fab Lab: implications for the maker movement and education design hur
projektet pagick i ett ungdomsfangelse, eleverna hade i stort sett alla en bakgrund av att ha
misslyckats under sin skolgang och man fick anpassa undervisningen till att eleverna var
inlasta och ansags farliga. Arbetet skedde i aldersblandade grupper och var helt befriat fran
traditionell organisation som laroplaner, kursplaner och bedémning. Grundldggande var att
arbeta utifran tanken att alla kan lyckas, alla barn &r kompetenta samt att allt
kvalitetsarbete tar tid. I stallet for att halla langa forelasningar dar eleverna inte klarade av
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att halla uppmarksambheten, utnyttjades tiden till att ga runt nar eleverna arbetade pa sina
projekt och gav mini- forelasningar i stunden. Resultatet av detta var att man sag att vissa
av de elever som fran borjan ansetts i stort sett obildbara bevisade motsatsen och gick
vidare inom utbildningssystemet efter projektets avslut. Projektet ar relevant att lyfta da det
pagick mer an ett decennium innan makerkultur borjade dyka upp som ett populart inslag i
traditionella skolor i USA. CLL var designat fOr att: “create an environment in which
knowledge was constructed inside the head of the learner through the act of making
something shareable outside of their head” (Steiger, 2013, s.487). Detta ar en tanke som
aven aterfinns i sléjdamnets syfte sedan starten, da Otto Salomon uttryckte féljande: “...
det pedagogiska ligger ingalunda uti sjalva inlarandet som sadant, men i den utveckling
som under och genom inldrandet kommer eleven till del” (i Hartman, 2014, s.86). Det som
gjorde CLL sa unikt var att datorn och datakunskap sattes centralt i undervisningen samt
att man hade en mojlighet att bygga hela “skolan” utifran detta sétt att tanka. Det var alltsa
en valdigt unik situation, langt fran den organisation och de ramar som finns att férhalla

sig till inom traditionell utbildning.

2.1.2 Makerskola
Samtidigt som det fors en diskussion kring programmering i grundskolan pagar just nu ett

projekt som heter Makerskola, som vill underséka hur man kan “utveckla en &mnesspecifik
metodik kring skapande med IT som material” (Makerskola, 2016), dar skapande med
detta material till viss del innefattar programmering. Projektet pagar under tre ar och ar
finansierat av Vinnova®. Makerskola ar ett projekt som syftar till att skapa testbaddar for
att prova, utveckla och utvérdera hur skapande med IT som material kan inforas i olika
skolformer. | projektet tittar man, bland manga andra &mnen i skolan pa hur det gar att

involvera makerkultur och skapande med IT som material sl6jdundervisningen.

2.2 Slojdamnet idag

2.2.1 SIojd, ett modernt &mne
Slojdamnet har forandrats i takt med samhéllet saval pa strukturniva som pa aktérsniva
(Borg, 1995), samhallsforandringar och trender paverkar undervisningen snabbare &n

inforandet av en ny laroplan. Borg (1995) har funnit att tre delar utkristalliserar sig som

1 Vinnova &r Sveriges innovationsmyndighet. Las mer pa http://www.vinnova.se/sv/
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slojddmnets ké&rna oavsett de férandringar som skett dver tid; att gora saker, slojdandets
process samt att erhalla emotionella och sinnliga upplevelser genom sl6jdandet. Borg
(1995) menar att slojdamnet ar annorlunda mot andra &mnen i skolan da det sa tydligt
syftar till att utveckla formagan att arbeta i en process. Sa ar det i viss man dven i andra
amnen da allt larande forutsatter att man arbetar i en process och forhoppningsvis nar ett
resultat, men detta blir valdigt patagligt i slojdarbetet med stora inslag av kreativt tankande
och lésning av problem. Borg (1995) har vid flera tillfallen Iatit vuxna, sl6jdkunniga
personer utfora ett vanligt forekommande sl6jdarbete, att sy ett pennfack och géra det
personligt med hjalp av en dekoration. Dokumentation av dessa arbeten har visat att ett
arbete som detta resulterat i ett femtiotal beslut som i sin tur foregatts av flera
overvaganden och I6sningar av problem. Det visar pa vidden av svarighetsgrad i saval
manuella fardigheter som intellektuellt tankearbete. Borg (1995) drar slutsatsen att arbete i
slojden kraver abstrakt tankande i flera led, samt att ett arbete maste goras i en
ordningsfoljd som &r logisk. Borg (1995) menar att slojdamnet fortjanar uppmarksamhet
som ett amne som gatt i spetsen for pedagogiskt nytank, da arbetsformerna i sléjden alltid
har varit laborativa, experimentella och problembaserade. Redan ar 1995 nar avhandlingen
Slojdamnet i forandring ar skriven, papekar Borg att kunskapssokandet med hjélp av
datorer behdver kompletteras med héndernas skapande arbete i olika material och att
slojdamnet aterigen borde fa stor betydelse inom pedagogisk innovation i svensk skola och
internationellt, precis som i borjan av 1900-talet. Sa har avslutar Kajsa Borg sin avhandling

Sl6jdamnet i férandring:

Dagens barn skall leva i morgondagens samhélle, med helt andra krav an de som gallde pa 1800-talet.
Skolans uppgift &r i forsta hand att uppmuntra ett nyfiket kunskapssokande som stimulerar till vidare
studier samtidigt som barnen stimuleras och utvecklas genom olika upplevelser. Det kraver nytdnkande
fran foraldrar, larare, lararutbildare och beslutsfattare.

(Borg 1995, s 158)

2.2.2 Slojdens arbetsprocess
Den arbetsprocess som 6vas i slojdundervisningen genom hela grundskolan aterfinns i

andra sammanhang inom utbildning. Bergqvist, Broberg, Svensson (2011) har i ett
examensarbete fran lararutbildningen undersokt hur designstudenter pa hogskolan ser pa
sin tid i grundskolans sl6jdundervisning, samt om man kan se kopplingar till den pagaende

hdgskoleutbildningen och ett framtida yrkesliv som designer. Man har bett
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designstudenterna reflektera 6ver sin egen slojdtid samt det forslag pa ny kursplan som da
var pa vdg att inforas, nuvarande kursplan, Lgrll (Skolverket 2011). Forfattarna jamfor
stegen i sl6jdens arbetsprocess (Idé- planering- genomférande- produkt, resultat- vardering
av resultat och arbetsinsats- nya idéer och uppslag) med en designprocess som anvandes pa
hogskolan, hamtad fran Stiftelsen svensk industridesign (Utgangspunkt- anvandarstudier-
koncept och visualisering- utvardering och konceptval- justering och genomférande-
uppféljning och utvardering) och man finner att sléjdens kursplan har likheter med
designutbildningens utbildningsplan i det att bada uppmanar till utforskande av material

och konstruktionsmojligheter samt arbetar med problemldsning.

Kolodner (2002) skriver om hur man kan askadliggora designprocessen inom teknik och
vetenskapsutbildning, baserat pa en studie riktad mot att undersoka hur man kan dra nytta
av erfarenheter fran praktiskt arbete i aldern 12-14 ar i NO-undervisning. Kolodner arbetar
inte med sl6jd eller makerkultur men beskriver ett satt att undervisa processbaserat som
paminner om det processinriktade arbetet inom slojden. Hon menar att designers och
vetenskapsman manga ganger anvander sig av liknande férmagor i sitt arbete. |
undersokningen har man funnit att elever lar sig @mnesinnehall och évar sina férmagor nar
de arbetar med uppgifter som ar utformade som utmaningar. Kolodner kallar metoden
learning by design (LBD) och beskriver hur designutmaningen ger tillféalle att lara
naturvetenskapligt innehall samtidigt som uppgiften blir en naturlig och meningsfull arena
for att arbeta bade med formagor inom naturvetenskap och design. Eleverna ges
mojligheter att fundera Over olika losningar i en iterativ designprocess, de arbetar
kollaborativt och kommunikativt och man har funnit att de elever som arbetat enligt LBD
visar vél sa bra eller battre resultat 4n de som arbetat i traditionell undervisning. Det
iterativa i larandeprocessen Kolodner (2002) beskriver paminner om en viktig del av ett
centralt innehall i sl6jdamnets kursplan; att préva och ompréva. | amnets syfte uttrycks det
pa foljande sétt:

Undervisningen ska ge eleverna forutsattningar att utveckla idéer, évervéaga olika I6sningar,
framstalla foremal och vardera resultat. P& sd satt ska undervisningen bidra till att vacka elevernas
nyfikenhet att utforska och experimentera med olika material och att ta sig an utmaningar pa ett
kreativt satt.

(Skolverket, 2011, s. 217)
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2.3 Skola och digitalisering

2.3.1 Forandringar i samhallet paverkar skolan
Samhallet férandras i snabb takt och blir allt mer digitaliserat. Alla har inte samma tillgang

och mojlighet att tillagna sig nédvéandiga kunskaper och det blir darfor viktigt ur ett
demokratiperspektiv att grundskolan, med sitt kompensatoriska uppdrag foréandras och
anpassar sig sa att alla elever far samma mojligheter att bli medvetna medborgare i ett

digitalt samhalle.

| rapporten Eleverna och internet (Internetstiftelsen i Sverige, 2015) har elevernas
internetanvéndning i skola och vardag undersokts, samt vad de anvander internet till och
hur. Man har funnit att internet numera ar en naturlig del i elevernas liv bade i och utanfor
skolan, samt att trots att det i laroplanens dvergripande text finns uttryckt att eleverna ska
fa mojlighet att i skolarbetet anvanda internet for att soka kunskap, kommunicera, skapa
och lara, sa ser man i sin insamlade statistik att eleverna till stor del anvander internet for
informationssokning i arbetet i skolan och for att kommunicera och konsumera (musik och
liknande) pa sin fritid. Eleverna anvander till stor del sina mobiler for att vara aktiva pa
internet. Det blir ocksa tydligt att digital anvandning hos pedagoger framst handlar

om administrativa syften och planering, snarare &n att anvanda det digitala som en del i sin
undervisning. Tillgangen bland eleverna till en egen mobil &r stor, redan pa lagstadiet ar
det manga som har en sadan. Halften av alla attadringar har tillgang till en egen mobil och
ser man till tiodringarna okar siffran till nastan 90 %. Andelen elever med egen skoldator
skiljer sig at mellan elever pa mellanstadiet och elever pa hogstadiet, endast 14 % av
eleverna pa mellanstadiet har tillgang till egen dator medan siffran okar till 39 % pa
hogstadiet. P4 mellanstadiet har 69 % en klassuppsattning med datorer. Detta ar mindre
vanligt pa hogstadiet da 44 % har klassuppsattning med datorer. Andelen elever som inte
alls har tillgang till datorer uppgar till 11 % pa mellanstadiet respektive 9 % av pa
hogstadiet (Internetstiftelsen i Sverige, 2015).

Lararrollen har forandrats under 1900-talet (Carlstrom och Wersdll, 2006), och man

beskriver den stora samhallsforandring som Informations- och Kommunikations Teknologi

(IKT) innebar for lararyrket. L&raren sitter inte ensam inne med kunskapen langre utan kan
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enkelt ifrdgasattas genom den nya teknikens majligheter. Trots att det &r positivt att
eleverna kan soka aktuell kunskap kan det ses som stressande att som larare behova
handleda och stétta eleverna i att anvénda ny teknik. Carlstrém och Wersall (2006) menar
att manga larare inte sjalva beharskar anvandningen av tekniken samt att brist pa tid gor att
det &r svart for lararna att sétta sig in i och forvarva bade operativ och pedagogisk 1KT-
kompetens. Det komplexa i hur olika larares arbetssituation kan se ut paverkar
installningen till hur forandringsbenagen man &r som larare. Det kan vara svart att slappa
arbetsuppgifter nar nya tillkommer och den tidsbrist manga larare upplever nar varken
raster eller tid for reflektion och aterhamtning finns, kan ocksa paverka hur lararen tar sig
an forandringar pa sin arbetsplats.

Aviram (2001) resonerar kring fragor om varfor utbildningssystemet inte tagit till sig ny
teknik trots stora satsningar de senaste decennierna, varfor IKT inte har visat sig ha nagon
storre paverkan pa elevernas resultat eller forbattrad metodik, samt vad som kravs for att
utbildningssystemet pa ett effektivt satt ska anpassa sig till den digitala revolutionen. Han
menar att utbildningssystemet inte kan avsta digital utveckling och att en lyckad
anpassning till en postindustriell kultur som hela vastvarlden genomgar kommer att krava
en radikal forandring i hur utbildning ar strukturerad. Organisationen maste forandras och
foljas av en vél genomtankt strategi med tydliga utbildningsmal baserade pa en forstaelse
for denna nya postmoderna kultur. Tillgangen pa digitala verktyg och uppkoppling till
internet gor att manniskors hela tillvaro &r i grunden férandrad. Aviram (2001) beskriver
hur den globala IKT-revolutionen forandrat saval manniskors fritid som yrkesliv.
Efterfragan pa arbetsmarknaden har dndrats och sa dven synen pa larande och kunskap.
Aviram (2001) slar fast att den storsta utmaningen utbildningssystemet star infor nu &r att
hitta och infora strategier baserade pa en bred kulturell forstaelse for vad den digitala

revolutionen innebér.

Ett aktuellt exempel pa en forandring i svensk skola &r det uppdrag om att 6ka graden av
digitalisering i skolans styrdokument, som regeringen gav till Skolverket hdsten 2015
(Skolverket, 2016). | mars 2016 gick ett forslag ut pa remiss for att vara klart juni 2016.
Uppdraget innefattar manga aspekter av digitalkunskaper men det som forefaller ha fatt

storst uppmarksamhet ar att man vill att programmering ska inga i laroplanen.
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Forslagen ska omfatta nedanstaende gemensamma delar for strategierna:

e anvandningen av digitala larresurser, verktyg och arbetssatt i undervisningen och for att
utveckla och anpassa undervisningen for alla elever inbegripet anvéndningen for elever med
funktionsnedséttning eller andra elever i behov av stdd eller sarskilt stod,

e anvandningen av it som verktyg for skolutveckling och for effektiv administration, t.ex. som ett
verktyg for fortbildning, for larare i deras planering, for att félja elevernas kunskapsutveckling
och for kommunikation mellan skola och hem,

e vid behov férandringar i laroplaner, kursplaner eller &mnesplaner for att tydliggéra skolans
uppdrag att starka elevernas digitala kompetens och innovativa formaga, for att forbereda dem
for ett aktivt deltagande i ett allt mer teknikorienterat arbets- och samhallsliv och for ett starkt
entreprendriellt Iarande,

e en Kkritisk, saker och ansvarsfull IT-anvéndning hos eleverna, t.ex. nér det galler studiero,
personlig integritet, forebyggande av krénkningar, kallkritik, upphovsréatt och sakerhet,

o tillgangen till digitala larresurser och verktyg, nar det géller alla grupper av elever, larare och
annan skolpersonal.

[ ]

Specifikt innehall for vissa skolformer i de olika IT-strategierna

e  Forslagen ska for grundskolan och motsvarande skolformer dven innehélla:

e Forandringar i laroplaner och kursplaner for att forstarka och tydliggéra programmering som
ett inslag i undervisningen.

(Regeringsbeslut U2015/04666/S, 2015)

I samband med regeringens uppdrag till Skolverket har en diskussion inletts kring om
programmering ska vara ett enskilt amne eller om det ska inga i nagra eller alla amnen i
grundskolan. Diskussionen fors i artiklar i media, samt i forum pa sociala medier och
handlar om vad det & man ska lara ut, olika programmeringssprak, eller pa ett mer allmént
plan; ett satt att tanka och forsta hur det digitala runt oss ar uppbyggt. Ett begrepp,

datalogiskt tdnkande dyker upp med jamna mellanrum.

I en intervju i bloggen EdTech Sweden (2015) menar Fredrik Heinz, docent i datalogi vid
Linkdpings universitet och projektledare for projektet Utveckling av en modell for
datalogiskt tankande for svenska grundskolan att eleverna i grundskolan behéver fa
mojlighet att dva datalogiskt tankande, att man behdver lamna ett ensidigt fokus pa
programmering. Han jamstéller det med att ga fran att ha fokus pa att prata franska till att
ha fokus pa sprak och kommunikation. Begreppet datalogiskt tankande och de formagor

som &r kopplade till det forklarar Heinz sa har i intervjun:

Datalogiskt tdnkande (”’computational thinking’) ar ett paraplybegrepp for fardigheter och
formagor relaterade till problemldsning som till stor del kommer fran datavetenskapen. Till exempel
att bryta ner ett problem i mindre delar, att hitta och utnyttja monster, att automatisera ldsningar
genom att utveckla algoritmer, och att representera och modellera information. Exempel pa
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formagor ar uthallighet att hantera svara problem, att hantera 6ppna problem och osaker
information, och att samarbeta for att 16sa problem tillsammans med andra. En gemensam namnare
ar att dessa fardigheter och formagor naturligt tranas genom programmering (men de kan aven
tranas pa andra satt). En fordel med begreppet ar att det fangar generella fardigheter som ar
allméant nyttiga for alla, vilket gor det till ett bredare an begreppet programmering. Datalogiskt
tankande kan bade anvandas och tranas i alla &mnen och behdver inte nddvéndigtvis ett eget &mne.

(EdTech Sweden 2015-04-10)

I sin text Computational thinking skriver Wing (2006) om datalogiskt tdnkande och menar
att det ar formagor alla borde fa en mojlighet att lara sig och att utveckla. Datalogiskt
tankande handlar om mod att ta sig an och losa problem, ett sétt att tanka analytiskt, nagot
som for varje barn i skolan borde vara lika viktigt som att lasa, skriva och rakna. Wing

uttrycker foljande om datalogiskt tdnkande:

Computational thinking is using heuristic reasoning to discover a solution. It is planning, learning,
and scheduling in the presence of uncertainty.

Wing menar att det kravs nagot mer &n enbart kunskaper i programmering, “Thinking like
a computer scientist means more than being able to program a computer. It requires

thinking at multiple levels of abstraction.” (Wing, 2006)

2.3.2 Léaroplanen for grundskolan, Lgril
Dagens laroplan for den svenska grundskolan, Lgrll bygger precis som den tidigare

Lpo94 pa ett konstruktivistiskt och sociokulturellt perspektiv satt att se pa kunskap.
Larandet sker hos individen, i ett socialt sammanhang. Ménniskan skapar aktivt sin
kunskap. I Bildning och kunskap, som ligger till grund for laroplansberedningens arbete
(Skolverket 1997) skriver man om att kunskapen inte enbart &r kognitiv.
Man kan séga att manniskors kunskaper finns i situationer, i ménsklig praxis och i kroppen. Det
finns ingen kunskap, som inte ytterst vilar pa osagbar grund, som man maste tillagna sig genom att

delta i de verksamheter dar kunskaperna ingar som en del.
(Bildning och larande s.30)

Man beskriver de fyra kunskapsformer som ligger till grund for laroplanen, fakta,
forstaelse, fardighet och fortrogenhet som alla finns inom alla kunskapsomraden i skolan

men i olika stor utstrackning. Fakta ar forstaelsens byggstenar, fardigheter kan man se som
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den praktiska motsvarigheten till faktakunskaperna och fortrogenhetskunskaper ar de som
behovs for att kunna tillampa reglerna vi lart i fakta och fardighet.

| den del av laroplanen som &r kursplanen for sléjdamnet, under rubriken syfte star
foljande att l&sa:
Undervisningen ska ge eleverna forutsattningar att utveckla idéer, 6vervaga olika I6sningar,
framstalla foremal och vardera resultat. Pa sa satt ska undervisningen bidra till att vacka elevernas
nyfikenhet att utforska och experimentera med olika material och att ta sig an utmaningar pa ett

kreativt satt.
(Skolverket, Lgrlls. 217)

2.3.3 Nationell utvardering
Den nationella utvarderingen i bild, musik och sl6éjd (Skolverket, 2015, s.22f) visar att
eleverna trivs och &r intresserade av undervisningen men de kan inte se att undervisningen
kan leda till ett framtida yrke eller fortsatta studier. Utvarderingen pekar pa de kunskaper
och formagor som aterfinns i respektive damnes kursplan och det processinriktade arbetssatt
som kénnetecknar de tre &mnena. Med hanvisning till fortsatta studier eller kommande
yrkesliv ndmner man den svenska musikmarknadens stéllning i vérlden, kopplar ihop
amnena med entreprendrskap och det som just nu h&dnder inom interaktionsdesign samt
papekar att man i manga lander anpassar sitt skolsystem att méta en ny efterfragan pa
kompetenser, bland annat som i Finland dar de i sin kommande laroplan har vavt in
datalogiskt tankande och programmering. Bade bild och musik har digitala inslag inskrivna

i det centrala innehallet, det har daremot inte i slojdamnet (Skolverket, 2015).

Utvarderingen i amnena visar att digitalt arbete fatt tydligt genomslag i sléjdamnet trots att
det inte foreskrivs i sl6jdamnets kursplan.
Slojdens arbets- processer bestar av idéutveckling, 6vervaganden, framstallning och véardering. Dessa
delar har sedan lange utgjort processdelarna i sléjdarbete, och klarats av utan nagra digitala
hjalpmedel. Men under senare ar har det visats, exempel- vis vid amneskonferenser, i olika
amnestidningar och pa sociala medier, hur olika typer av digital utrustning kan underlatta, framja och i
vissa slojdmiljder vara nést intill oumbérliga i arbetsprocessen.
(Skolverket, 2015, 5.59)
I bild och musik finns daremot detta tydligt utskrivet saval i langsiktiga mal, centralt
innehall och kunskapskrav. Slojdens kursplan innehaller inte nagon skrivelse som indikerar
att man ska arbeta digitalt men precis som i resten av skolans verksamhet har digital

anvandning okat. Tillgangen till digitala verktyg har 6kat i skolorna sedan den forra
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nationella utvarderingen 2003, man namner datorer, internet, skrivare, digitalkamera och
projektor som verktyg mer an en tredjedel av eleverna har tillgang till. Att soka inspiration
och information pa internet, dokumentera sin arbetsprocess och att fotografera ar digitala

aktiviteter som anges (Skolverket, 2015).
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3 Metod

| detta kapitel redogors for hur underlaget till undersékningen har samlats in. Dérefter
foljer en redogorelse for hur urvalet till de intervjuer som férekommit gjorts. Kapitlet

avslutas med resonemang kring studiens validitet och etiska 6vervaganden.

3.1 Val av metod
Syftet med denna uppsats var att forsta slojdlarares installning till att arbeta med digitala

material samt om begreppet makerkultur kan kopplas till sléjddmnet i Sverige. En
kvantitativ ansats med inslag av kvalitativ metod valdes. Forst i enkatform for att fa en
Overblick dver anvandningen av och instéllning till digital teknologi i sl6jdamnet i hela
Sverige. Darefter gjordes nagra mer djupgaende intervjuer med ett fatal respondenter for

att fa ett storre djup i svaren efter den kvantitativa undersokningen.

3.2 Urval

3.2.1 Enkat
For att inte begransas geografiskt och enbart skicka ut enkéten till slojdlarare i naromradet,

nagot som hade varit enklare med en analog enkat, valdes en digital enkéat i Google forms
som skickades ut i ett flertal slojdrelaterade Facebookgrupper; Nationellt resurscentrum for
slojdamnet (3219 medlemmar), MakerSIojd (287 medlemmar) och SI6jd och IKT i skolan
(300 medlemmar) samt i textillararlistan, ett mailforum skapat utifran det textila
laromedlet Sl6jd.nu. Genom att gora pa detta vis 6kade chanserna att fa fragorna besvarade
av slojdlarare som representerar alla skolor i Sverige, fran norr till séder. Enkaten lag ute i

grupperna tio dagar och genererade 213 svar totalt.

3.2.2 Samtalsintervju
For att fa ett fylligare underlag gjordes fyra kompletterande intervjuer med utgangspunkt i

enkatens fragor. Avsikten var fran borjan att valja respondenter med spridning 6ver alder
da det kan forekomma vissa férdomar att yngre ar mer digitala an aldre men tanken fick
overges pa grund av det blev svart att fa till inom given intervjuperiod. Vid ytterligare en
genomlésning av enkétresultatet blev det tydligt att det inte var ett nddvandigt kriterium for
urval och valet foll i stallet pa att intervjua 4 kvinnor som pa nagot satt befinner sig i mitt

naromrade, geografiskt eller digitalt.

21



Respondent 1:

Kvinna 20-29 ar, arbetar som sléjdlarare ar 7-9 i mjuka material pa kommunal grundskola.
Eleverna 1-1 iPad. God tillgdng pa digitala verktyg pa skolan. Har dator, mini-iPad, apple-

tv.
Respondent 2:

Kvinna 60-69 ar, arbetar som sléjdlarare mjuka material samt tekniklarare. Undervisar ar
2-6 i slojd och ar 5 i teknik, pa kommunal grundskola. Har ingen tillgang till digitala
verktyg i slojdsalen, forutom den bérbara datorn hon sjélv fatt att anvanda. Pa skolan gar

det att lana datorer i boxar som maéste lamnas tillbaka efter lektionen.
Respondent 3:

Kvinna 50-59 ar. Arbetar som sl6jd och tekniklarare pa en friskola. Vissa arskurser har
egen dator/surfplatta andra arskurser delar dator/surfplatta Undervisar ar 2-9 i sléjd och ar
6 i teknik.

Respondent 4:

Kvinna 50-59 ar. Undervisar sl6jd mjuka material pA kommunal grundskola en dag i
veckan. Undervisar en arskurs och har foljt sina elever genom hela deras grundskoletid.

Eleverna har 1-1 iPad.

| texten kommer jag h&danefter att bendmna dem R1, R2, R3 och R4.
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3.3 Material

Enkaéten bestod av tre delar. En bakgrundsdel for att fa en bild av alder, kon, utbildning och
liknande. En andra del som, dven den syftade till att skapa en bakgrundsbild 6ver i vilken
man slojdlararna arbetar med digitala verktyg, vilka samt varfor. Den tredje delen av
enkaten behandlade fragor som handlade om instéallningen till nya material i sl6jdarbetet,
material som elektronik eller programmerbara detaljer. | enkéten lankades till ett Youtube

klipp som tar upp olika digitala material kopplat till kl&dsel (https://youtu.be/-

KICEibuwvc) for att illustrera hur arbete med digitala material skulle kunna ta sig uttryck.
Syftet var att ta reda pa om sléjdlararna som deltog i min enkat skulle koppla det med
skola och sléjdundervisning samt om detta var material som var kanda for dem. Aven
slojdlarares instéllning till det uppdrag som regeringen nyligen lagt till Skolverket att 6ka
graden av digitala inslag i radande laroplan var av intresse i enkaten. Innan enkéten
skickades ut provades den pa olika yrkeskategorier innan, universitetspersonal,
grundskollarare i andra &mnen och grundskollarare i sléjd. De asikter som inkommit har
varit av varde for att finslipa fragorna.

Nar materialet frn enkaten samlats in blev det i sin tur underlag for fragor till
samtalsintervjuerna med forhoppning att fa ett stérre djup i svaren. Det gjordes fyra
samtalsintervjuer med olika slojdlarare, vars kontaktuppgifter inhamtats fran ett av svaren i
enkaten. En samtalsintervju ar enligt Esaiasson m.fl. (2012) en bra metod om man vill fa in
svar som ar lite mer ovantade. Ett satt att skilja pa frageundersokning och samtalsintervju
ar:

... att sdga att man vid frageundersokningar arbetar med problemformuleringar som handlar om
frekvens, hur ofta ett fenomen férekommer, medan man vid samtalsintervjuundersokningar arbetar
med problemformuleringar som handlar om synliggérande, hur ett fenomen gestaltar sig.

(Esaiasson m.fl., 2012).

Trots de forbestdmda fragorna blev intervjuerna relativt fria, samtalet flot ledigt och
respondenten kunde flika in och lyfta saker som var viktiga i sammanhanget, en sa kallad
semistrukturerad intervju da syftet var att respondenten skulle fa mojlighet att utifran sitt
perspektiv och sin verklighet fa beratta sa mycket som mojligt utan att ledas av mig som

intervjuare.

23


https://youtu.be/-KlCEibuwvc
https://youtu.be/-KlCEibuwvc

3.4 Validitet och reliabilitet

Da enkaten har skickats ut via sociala medier pa internet ar det rimligt att anta att det inte
alls har funnits mojlighet att na de sléjdlarare som inte ar digitalt aktiva. Hade aven de
natts av enkaten hade troligtvis resultatet sett annorlunda ut. Att géra en enkat i
pappersform och skicka ut till skolor 14t sig dock inte goras inom for arbetet given tidsram.
Det ar 213 slojdlarare som har svarat pa enkaten under de tio dagar den lag 6ppen pa nétet.
213 slojdl&rare motsvarar 3 % av de 6857 personer som undervisar i slojd i Sverige enligt
SIRIS statistik (Skolverket, 2016). Av svaren som inkommit pa fragan vilka amnen lararna
har utbildning i kan man utlésa att 191 stycken &r utbildade i sl6jdamnet. Sett till den
siffran har 5 % av Sveriges 3754 utbildade slojdlarare svarat pa enkaten.

| enkéaten har inte krav stéllts pa att de som svarar ska vara utbildade slojdlarare nagot som
kan innebéra att svaren som givits inte nédvandigtvis ar begréansade av kursplanens
innehall. Detta var ett medvetet val da 6nskan fanns om att alla som undervisar i

sléjdamnet skulle ha mojlighet att bli representerade i undersékningen.

3.5 Etisk hansyn

Saval enkatundersokningen som samtalsintervjuerna har forsiggatt i enlighet med
Vetenskapsradets (2011) framtagna forskningsetiska principer inom humanistisk och
samhallsvetenskaplig forskning. Man lyfter fyra huvudkrav; informationskravet,
samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet.

Informationskravet handlar om att forskaren ska informera de som berérs av forskningen
om dess syfte. Enligt samtyckeskravet har de som deltar i en undersékning rétt att sjalv
bestdmma 6ver sin medverkan. Konfidentialitetskravet, innebér att alla uppgifter om
personer som svarat pa fragor i min undersokning ska vara konfidentiella och
respondenterna avidentifierade och slutligen nyttjandekravet som innebdr att uppgifter som
samlats in om enskilda personer bara far anvandas i forskningssyfte.

Det ovan som varit mest aktuellt i undersokningen ar konfidentialitetskravet da de fyra
respondenterna beskrivits i allmanna ordalag sa att de ska forbli anonyma. Jag har inte

heller tagit med citat ur enkaét eller intervjuer som kan réja nagons identitet.
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3.6 Analysmetod

Enkaétsvaren och svaren fran samtalsintervjuerna har genomgatt noggrann lasning for att
kunna grupperas och redovisas tillsammans med forskningsfragorna. Materialet fran de
inspelade intervjuerna har lyssnats igenom flertalet ganger och anteckningar har gjorts for
att kunna gruppera samtalsintervjuerna i forhallande till enkatsvaren. De delar av
samtalsintervjuerna som ansetts relevanta for forskningsfragorna har transkriberats, och
endast de svar som har hangt ihop med forskningsfragorna har tagits med i
resultatredovisningen. | forskningsfraga tre (Vilka mojligheter och hinder ser sljdlarare
sjalva nar det kommer till att arbeta med digitala material som ett inslag i
slojdundervisningen?) blev det for tydlighetens skull nddvandigt att dela upp svaret pa tva
rubriker; hinder och méjligheter. Nagra aterkommande teman utkristalliserade sig. Svaren

har grupperats darefter. De teman som framkom &r redovisade i underrubriker.
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4 Resultat och diskussion

| det har kapitlet redovisas resultatet av undersokningen utifran forskningsfragorna samt
kopplas till syftet med studien. For att underlatta l&sningen av kapitlet har resultat och
diskussion slagits ihop sa att lasaren ska slippa bladdra fram och tillbaka. Citat fran

samtalsintervjuer och enkét presenteras med blockcitat.

4.1 Vilken tillgang till digitala verktyg har man i
sl6jdsalen?
De slojdlarare som har svarat pa enkaten visar sig ha god tillgang till digitala verktyg,

saval egen dator som iPad, projektor, digitalkamera och skrivare finns i relativt hog grad.
Nagra fa har dven tillgang till 3D-skrivare och laserskarare och endast en larare angav att
det inte fanns nagon tillgang till digitalt verktyg. Ett flertal har under rubriken Gvriga
skrivit att de endast har mdéjlighet till digitala verktyg i bokningsbar form vilket kan tankas
forsvara anvandningen och minska mojligheterna till digitalt arbete. Detta kom aven upp i
en av samtalsintervjuerna, dar R2 berattade om hur det séllan &r ndgon mening med att ga
och hamta ut en box med digitala verktyg da undervisningen inte ar upplagd sa att alla
elever i samma grupp behdver datorer samtidigt. R2 menar att det blir mer besvér an det ar
vart och eleverna far vid behov ga och hamta en dator (exempelvis vid loggboksskrivande)
men de flesta véljer penna och papper i stéllet for att ga genom hela skolan for att fa
tillgang till ett digitalt verktyg. R2 saknar aven projektor i salen, alla andra klassrum har
fatt tidigare, det ar bara slojdsalen och idrottshallen som &r utan, trots idoga patryckningar.
Medveten om att det inte &r en bra I6sning véljer R2 att ga runt i salen och visa bilder pa
exempelvis ullproducerande djur for gruppen pa sin laptop, och menar att det anda ar tur

att det inte ar en stationar dator hon fétt.
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Diagram 1

Elevers tillgang till digitala verktyg
M Delad dator

M Egen dator

 Egen surfplatta

 Delad surfplatta

M Vissa ak har egen dator/surfplatta andra ak
har delad dator/surfplatta

M Ingen tillgang till digitala verktyg

Som visas i diagram 1 ar det bland eleverna 28 % som har eget digitalt verktyg, det vill
sdga antingen egen dator eller egen surfplatta och 3,3 % som inte alls har tillgang till
digitala verktyg. | efterféljande kommentarer syns det att tillgangen till digitala verktyg ser
ut att skilja sig at mellan de olika arskurserna, det ar fler i de aldre arskurserna har eget
digitalt verktyg, nagot som dverensstammer med resultatet fran rapporten Eleverna och
internet (Alexandersson Davidsson, 2015). Flera angav att de forlitar sig pa elevernas egna
mobiler da datorerna fungerar samre for andamalet i sl6jden, nagot som bor ses som en
resurs da antalet egna mobiltelefoner &r stort aven bland yngre elever (Alexandersson
Davidsson, 2015).

Bade larares och elevers tillgang till digitala verktyg har betydelse for hur arbetet i
sl0jdsalen fortloper. Det ar inte tillrackligt att larare har en personaldator eller att slgjdsalen
har en stationar dator for alla elever att anvanda da en stor del av slojdarbetet ar knutet till
instruktionsfilmer och andra multimodala resurser. Flera av eleverna behéver dessutom
oftast anvanda de digitala verktygen samtidigt. Finns det ingen projektor i salen eller annan
mojlighet till gemensamma visningar av amnesinnehall blir arbetet valdigt svart att utfora.
Slojden &r av tradition inte ett &mne dar katederundervisning ar frekvent, mycket

undervisning pagar i stunden, i varje projekt beroende pa vilken vag det tar och da blir det
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nodvandigt att eleverna har en mojlighet att soka efter kunskap och lésningar pa egen
hand.

Nagot som i viss man skulle kunna paverka tilldelningen pa digitala verktyg till sl6jden &r
vilka forvantningar som finns pa sléjdamnet. R2 menar att omgivningen inte forvantar sig
att de som arbetar i slojden ska vara intresserade av datorer, att man i sléjden ar kvar pa
1800-talet pa nagot vis och att det ar synd att man staller sléjd och datorer mot varandra da
det i stallet ar lika viktigt. R4 har mott liknande asikter men menar att det for hennes del

forandrats over tid.

Det fanns respondenter som ansag att en skrivning mot digitala inslag i sl6jdens kursplan
skulle vara behjalplig med motiveringen att skolor inte skulle kunna sétta sl6jdamnet pa
undantag ndr det géller det digitala. En av respondenterna i samtalsintervjuerna, R1
uttryckte en 6nskan om en tydligare skrivning da hon menade att det kanske skulle vara
enklare for slojdlarare att motivera inkdp. Att skriva in digitalt arbete i sléjdamnet skulle

stérka sl6jdens position i skolan fanns andra som menade.

4.2 Vilket syfte har de digitala aktiviteter som pagar i
sl6jdamnet?
| enkéten blir det tydligt att de digitala aktiviteterna framst handlar om praktiska och

administrativa skal, sa som dven nationell utvardering i slojdamnet (Skolverket 2015, s.60)
och rapporten Eleverna och internet (Internetstiftelsen i Sverige, 2015) visar. Manga av
respondenterna menar att det digitala effektiviserar undervisningen (81 %), man tydliggor
amnesinnehall (69 %) och det innebér en tidsbesparing (61.4%). Flera anser att det
utvecklar elevens digitala kunskaper (64.8%) och de egna digitala kunskaperna (61.4%).
Sa fa som 4.3% angav att de inte alls arbetar digitalt i slojden. Bland svaren under rubriken
ovriga fanns de som angav att de arbetar digitalt av praktiska skal, de menar att allt &r
samlat pa ett stélle och att undervisningen kan goras transparent for elev och larare. Det
fanns aven metodiska skél sa som att eleverna ska kunna lara sig att folja olika slags
instruktioner och att det finns mycket inspirationsmaterial tillgangligt pa internet samt att

man vill anvanda eleverna som larresurs for varandra.
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Internet, t.ex. youtube och bloggar ar idag det som gor hantverk tillgangligt for alla. Man kan lara sig
det mesta via instruktionsfilmer och tutorials och det vill jag garna lara eleverna. Att sléjden &r
tillganglig aven om man inte kanner ndgon som kan visa fysiskt utanfor skolan.

Jag har stora elevgrupper och vill garna synliggéra och diskutera olika problem och I6sningar i
helgrupp sa att eleverna far ytterligare mojligheter till att inspirera varandra.

Det gick att utldsa av svaren i undersokningen att med stora grupper och nér tid ar en
bristvara blir det digitala och internet en extra larare i salen, nagot som aven blev tydligt i
samtalsintervjuerna. | intervjun beréttar R4 att hon borjade med att skapa digitalt
undervisningsmaterial i form av film for att hjalpa och stotta de elever som hade
svarigheter i amnet. Hon markte snart att filmerna i stallet gor att hon inte gar omkring
med en klump i magen for att hon inte hinner med de elever som vill komma vidare, de

som redan kan mycket. Det ger i stallet extra tid att hjalpa de som verkligen behover det.

Trots att den digitala anvandningen bland pedagogerna framst handlar om praktiska och
administrativa syften blev det tydligt i undersokningen att en relativt stor del av
slojdléararna (48,3 %) producerar eget undervisningsmaterial i form av film. Andra angav
att de arbetar med flipped classroom?, tillverkar ordspel och skriver pa bloggar. En stor
andel av lararna, fler an halften angav att den egna fortbildningen sker digitalt och i sociala
medier. Pa varje skola finns ofta endast tva sljdlarare och det kan da vara svart att fa till
amnesfortbildning eller givande diskussioner kring planeringar eller betyg och bedémning,

och métena i forum pa internet blir viktiga.

Enkatsvaren och svaren fran samtalsintervjuerna stammer inte till fullo med det som
Carlstrom och Werséll (2006) beskriver i Lararrollen i ett foranderligt samhalle d&r man
lyfter att det &r vanligt att manga larare kanner sig stressade éver att de inte beharskar ny
teknik. Det marks i kommentarerna till fragorna att manga slojdlérare star i startgroparna
och vill borja arbeta mer digitalt, de ar frustrerade Gver att inte alla elever har tillgang till
verktyg eller att de saknar méjlighet att anvanda projektor i salen. De kan se fordelar saval

for utveckling av undervisningen i stort som for enskilda elevers utveckling.

2 Flipped classroom, eller det flippade klassrummet handlar i det har fallet om att eleverna
med hjalp av digitala resurser har mojlighet att ta del av undervisningen i sin egen takt
genom att se pa instruktionsfilm hemma eller i salen, och repetera individuellt det antal
ganger som behovs.
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4.3 Vilka hinder och madjligheter ser sl6jdlarare sjalva
nar det kommer till att arbeta med digitala material
som ett inslag i sléjdundervisningen?

Under den har rubriken redovisas respondenternas svar kring fragor om digitala material.

Svaren &r indelade i underrubriker utifran hinder respektive mojligheter, som i sin tur
delats in i olika teman. | enké&ten fanns en film som férevisade diverse digitala material,

respondenternas svar visas i diagram 2.

Diagram 2

Andel respondenter som kanner till
foreslagna digitala material

Kanner inte alls till dessa material

Jag tycker inte att dessa material hor
hemma i sléjdamnet
Anvéander redan flera av dessa material i
sléjdundervisningen
Skulle vilja anvanda flera av dessa material H Procent

i sl6jdundervisningen

Har provat ett eller flera av dessa material

Kanner till dessa material

0 10 20 30 40 50 60 70 &0

Det visade sig att fler &n halften redan kande till dessa material (69,4 %) och nastan lika
manga (54,1 %) ville garna prova dessa material. Endast ett fatal (4,8 %) menade att de
inte tycker att materialen hor hemma i sléjdarbetet. Det fanns dessutom nagra som redan
anvander materialen (3,3). Det har da och da under det senaste aret dykt upp inléagg i det
storsta av forumen for slojdlarare pa Facebook gallande den hér typen av material och det

kan forklara att det var kant av manga.

| enkéten gavs aven forslag pa ett slojdarbete med digitala material som inslag, for att se
om det av slojdlararna skulle uppfattas som ett arbete inom sléjdamnets granser. 83.7 %
var positiva till ett sadant arbete, 5.7 % var negativa och 10.5 % visste inte om det var
mojligt. Flera av de som kommenterade fragan reagerade med Oppet sinne och nyfikenhet
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och trots att materialen och teknikerna var nya for dem blev de inspirerade av filmklippet i
enkaten. Valdigt manga var positiva och redan pa vag att képa in material bara de kan fa
tag i det till ratt pris.

Diagram 3

Hinder for slojdarbete med digitala material

Det ar inte sl6jd -h 2

Det i dyra komponenter R 5.

Sisdiarare saknar kenskap [N o

Slojdens schemalagda tid racker inte till M Procent
5 N 281
for detta

Det skulle krdva samarbete med andra _ 329
amnen T

Ovrigt F 19,1

0 10 20 30 40 50 60 70

15~}

Som diagram 3 visar var det 2 % som svarade att de absolut inte ser att den har typen av
projekt hor hemma i sléjdundervisningen. De som var direkt negativa till arbetet menade
att det inte ar bra for elevernas kunskapsutveckling nar allt ska ersattas med IT och att det
finns andra viktigare saker som ska hinnas med inom sléjdamnet.
Jag arbetar mycket med digitala verktyg i undervisningen. Da mest for att dokumentera, synliggéra
och underléatta larandet. Jag har annu inte Iatit eleverna skapa sléjdarterna med digitala
komponenter. Jag har inget emot att elever far skapa med digitala komponenter, men jag samtidigt

ett stort behov av att lata eleverna skapa med naturmaterial som stimulerar manga sinnen. Kanske
kan vi ha tid och rum for bade och.

Det kanske inte i forsta hand &r ett projekt som maste finnas i sl6jd. Férmagorna i slojdamnet gar
att trana pa manga andra satt.

Det fanns pa flera stallen bland kommentarerna under 6vrigt, respondenter som hade
saknat ett alternativ i enkéatfragan, namligen: "Det finns inga hinder”.
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Mina respondenter i samtalsintervjuerna uppgav att de ser digitala material som ett
material bland andra och att det skulle ga att géra en beddmning av elevens

kunskapsutveckling oavsett material da det ar arbetsprocessen i slojden som bedéms.

R2:
Ja men det kan man vél lika val som man kan sl&ppa fritt andra material? Det &r ett material som
alla andra. Upplevelsen for eleverna &r viktig for lusten att skapa.

R3:

Eleverna tranar och 6var samma formagor som med vilket material som helst. Formge och
framstalla som ligger till grund, formégan ar likvardig vilket material du an anvander. Du maste
I6sa problem och kunna handskas med verktyg och material och olika tekniker. Du méaste gora pa
annat satt, konduktiv trad- vilken sax ska du anvanda? Blanda och ge pa ett annat satt. Samma
forméagor.

I 6vrigt kom samma synpunkter som i enkatsvaren upp; arbetet skulle kréava en god

ekonomi, utbildning och tid.

4.3.1 Hinder
Inkdp upphandling och budget

Ett flertal skrev kommentarer kring budget och inkop. Det blev tydligt att manga
slojdlérare har en valdigt begransad budget som ska racka till mycket. Material &r dyra och
sa aven verktyg och reparationer av maskiner och det forefaller svart att fa pengarna att
racka till det grundlaggande, beroende pa vilken skola eller kommun man arbetar i. Den
ekonomiska tilldelningen for amnet skiljer sig at mellan respondenterna, i liknande grad
som tillgangen pa digitala verktyg visade sig.

Jag har en valdigt begransad budget, 44kr/elev/lasar, sa just det kanns begransande nar det
kommer till att ta in ytterligare material i sl6jden. Men ser garna samarbete med andra &mnen.

Skolans daliga ekonomi skulle nog satta stopp for dessa 6nskemal. Vi far ju knappt képa nalar och
tyg

Kostnaden blir ganska stor och for mina elever ganska svart. Sjalv har jag testat att sy med ledande
trad.

Har tyvarr svart att hitta inkopsstallen till ok pris, d& budgeten ar begransad.

Da materialen ar nya och okéanda for manga kan man ocksa anta att det aven blir ett hinder
att veta vad man behover kopa in.

Utbildning
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Vildigt manga uttrycker intresse for fortbildning sa att de kan ta kunskapen vidare till sina
elever, de visar stort intresse och nagra har varit pa workshop och provat.

Skulle absolut kunna bérja med detta i liten skala men jag behdver ndgon som visar mig hur det
funkar.

vet inte var jag ska borja

Behdover sjélv god fortbildning innan jag kan ge det till eleverna

Organisation och tid

Det fanns en skepsis om det & mojligt att arbeta med digitala material i den organisation
som rader i grundskolan idag, samt inom ramen for det centrala innehall som finns i
kursplanen i slojd da det &r ont om tid for allt som man ska hinna arbeta med. Det upplevs
ocksa som om det &r ont om tid for planering av dessa arbeten da det inte finns rutiner och
tidigare planeringar att tillga. Tid for fortbildning och aven den fysiska miljon upplevs som
hinder.

Tiden racker inte till som det &r nu. Vad ska vi ta bort for att ersatta med aurdinos?

Jag undervisar elever 3-6 och upplever att det &r svart att fa slojdtiden att racka till. Just nu anser
jag att de behdver slojdtiden for att forst lara sig grunderna i det mer traditionella
"slojdskapandet”. Men i arskurs 5 och 6 skulle man sakert kunna bérja pimpa sina arbeten pa olika
séatt med mer digitala material och tekniker. Dar handlar kanske mest om att jag som larare inte
hinner satta mig i i dessa nya material.

Ett fatal respondenter hade invandningar mot att arbetet ar opraktiskt och ifragasatte om
det alls gar att tvatta, eller krava batteri, att det inte & miljovanligt samt att det inte &r

halsosamt med for mycket elektronik.

4.3.2 Mdjligheter
Amnesovergripande arbete

Manga respondenter ser kopplingar till &mnesévergripande arbete, framfor allt framstar
mojligheter att géra gemensam sak med teknikamnet, bade for att hjélpas at

kunskapsmassigt samt for att dela pa kostnader och vinna tid.

Ser inget hinder men med fordel i ett samarbete med teknik

Bra att anvanda som ett samarbete med ellara i fysikdmnet.
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Roligt och inspirerande

En stor del av respondenterna var positiva i sina kommentarer, det gick att utldsa ett
intresse och en nyfikenhet i svaren. Man beskrev hur arbetet skulle kunna engagera
eleverna och skapa intresse och manga ar beredda att starta genast, de ser inga hinder- bara

mojligheter.

Sjalvklart att det &r en del av slojden och sa kul for eleverna. Kostnaden gar att halla nere om de
istallet for att ta hem gor saker de kan anvanda i t.ex avslutningshowen. Filmen var mest textil sa
jag vill aven gora tummen upp for MakeyMakey och 3D-skrivare m.m

Vill ha hjalmen! Villha kanslan &r bra for att kicka igang bade mig och eleverna att sléjda!
Sa haftigt! Tiden &r sa knapp och viljan sa stor

Valdigt intressant skulle vilja arbeta med eleverna. Jag tror att det skulle eleverna gilla att arbeta
med materialen.

4.4 Kan makerkulturen kopplas till slojdamnet?
En sl6jdsal ar en verkstad dar man utforskar material, bygger och uppfinner, delar kunskap

och samarbetar, och ar pa sa satt redan allt vad makerkulturen innefattar. Makerkulturen
innehaller dock dven skapande med digitala material i storre utstrackning &n man idag har
mojlighet till i en traditionell sl6jdsal. Samtidigt visar svaren fran respondenterna i enkét
och intervjuer en vilja och en 6ppenhet hos sléjdlarare att utdka materialen att dven
omfatta det digitala. Fredrik Heinz uttrycker att de formagor som ar viktiga i datalogiskt
tankande ar uthallighet, problemlésning samt att samarbeta med andra. Allt detta 6vas
redan i sl6jdundervisningen oavsett om man arbetar analogt eller digitalt. Det digitala blir
bara dnnu ett material, eller verktyg beroende pa hur man ser det. Férmagorna som 6vas

blir det centrala. En av respondenterna uttrycker sig sa har:

Jag tycker inte att digitaliseringen inom amnet slojd ska regleras mer utférligt av kursplanen da jag ser
de digitala resurserna som verktyg och inte som mal med sléjdundervisningen. Tillgang till digitala
verktyg och kompetens ar fortfarande en resursfraga pa de enskilda skolorna s enligt min uppfattning
kan den enskilda sldjdl&raren utforma undervisningen battre med hénsyn till de lokala férutsattningarna
an utifran centralstyrda strikta regler. Jag tycker att programmering borde ingd i &mnen matematik och
teknik eller vara ett eget &mne. Risken med att inféra programmering som eget @mne &r dock att tiden for
undervisningen skulle eventuellt tas fran sléjdundervisningen vilket vore ett stort misstag sarskilt om det
skulle leda till sléjdamnets forsvinnande inom den svenska grundskolan.
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| slojdsalen pagar det arbete som i manga avseenden liknar vad Martinez och Stager (2014)
skriver om, en skola som med makerkultur och ett learning-by-doing-perspektiv ger elever
mojlighet att starka sin tro pa att de kan losa problem, och att utbildningsvéasendet i USA
undervarderat att handens arbete alltfor 1ange. Martinez och Stager menar vidare att det ar
viktigt att fa arbeta med riktiga uppgifter, riktiga verktyg i verkliga situationer och att
dagens teknologier ger oanade mojligheter. Det har finns i svensk skola, som ett
obligatoriskt amne i laroplanen och pa sa satt ar redan makerkultur kopplat till sléjdamnet,
det ar endast dagens teknologi som saknas, atminstone i de flesta sl6jdsalar av enkaten att
déma. Av svaren i undersokningen att doma &r valdigt manga sléjdlarare nyfikna pa att
prova dessa mojligheter bara tillfalle ges. Manga har lust att krydda undervisningen med
digitala material, d&ven om det blir tydligt att man forefaller tryggt forankrad i det som ar
slojdamnets karna enligt Borg (1995); att gora saker, slojdandets process samt att erhalla

emotionella och sinnliga upplevelser genom sldjdandet.
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5 Slutsats

Syftet med studien har varit att undersoka sléjdlarares installning till att arbeta med digitala
material samt om makerkulturen kan kopplas till sléjdamnet. Som bakgrund till detta
stalldes fragor om vilken tillgang sl6jdlarare idag har till digitala verktyg, och hur de
anvands i slojdsalarna.

5.1 Vilken tillgang till digitala verktyg har slojdlarare i
sl6jdsalen?
Slojdlarare forefaller ha god tillgang till digitala verktyg for egen del men det blev tydligt,

framfor allt i kommentarerna till fragorna att det var samre stéllt bland eleverna och att det
var en frustration for lararna som tydligt sag fordelarna med att arbeta digitalt i

sldjdundervisningen.

5.2 Vilket syfte har digitalt arbetet i slgjdamnet?

Anledningarna till att lararna i studien valt att lyfta in digitala verktyg i sin undervisning da
det alls inte krévs i styrdokumenten i sl6jd var flera. Administrativa och tidssparande skal
vagde tungt men dven eget skapande i form av film och ordspel férekom. Sammantaget
tanker jag att de digitala aktiviteter som pagar i sl6jdsalarna hos lararna i studien i allra
hogsta grad ar undervisning dven om det till viss del ocksa handlar om administration, som

att registrera narvaron pa lektionen.

5.3 Hur ser slojdlarare pa arbete med digitala material
och i sl6jdundervisningen.
Det visade sig att de digitala materialen i enkéaten var kénda for en stor del av

respondenterna och véldigt manga ville lyfta in materialen i sin undervisning. De digitala
materialen sags som annu ett material att experimentera med och utforska i sl6jdsalen
oavsett om det ska programmeras eller inte. Daremot verkade slojdl&rarna inte dvertygade
om att just programmering ska inforas i sl6jdamnet. Det blev tydligt for mig att slojdlarare
ar val fortrogna med att anvanda digitala verktyg pa ett innovativt satt for att effektivisera
undervisningen, i den man man fatt tillgang till verktygen, samt att en stor av
respondenterna ar beredda att ta steget att komplettera materialen i hyllorna. Manga &r
sugna pa att uppdatera och utveckla slojdundervisningen och lata eleverna kombinera

traditionella material med digitala.
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5.4 Gar det att koppla sléjdamnet till makerkulturen?
Stager (2013) beskriver i texten Papert’s Prison Fab Lab: implications for the maker

movement and education design, en fungerande utbildningsverksamhet pa
konstruktionistisk grund, inriktad pa saval manuell som digital framstéllning av artefakter i
en larandemiljo likt ett makerspace. Nagot som i mangt och mycket paminner om
pedagogisk sl6jd men med en vasentlig skillnad, man &r befriad fran kursplan och
beddmning. Stager tar upp detta som villkor for att projektet skulle fungera. Sjalvkénsla
och tilltro till den egna formagan i en skapande, utforskande process &r ndgot man trycker
hart pa i slojdens kursplan. Samtidigt ska bedomningar goras kring i vilken utstrackning
eleven lyckas vara kreativ och innovativ, och jag tanker att det finns en konflikt mellan det
fria skapandet och att forhalla sig till en kursplan, nagot som jag menar gor det omojligt att
fullt ut skapa ett makerspace i en sléjdsal. Makerkultur daremot, star for en skapande
verksamhet dar man arbetar praktiskt for att forsta hur saker hanger ihop, man klurar och
uppfinner precis som i det idag ar tanken med den pedagogiska sl6jden. Sett till

formagorna som 6vas, oavsett material ar slojdamnet redan en makerkultur.

5.5 Begransningar
Studiens empiriska material samlades in via flertalet Facebookgrupper samt pa

Textillararlistan. Att enkaten skickades ut i digital form beror pa att det var ett tidseffektivt
sétt att fa ett stort antal svar pa kort tid for att fa ett underlag som svarar pa
forskningsfragorna. Jag ar medveten om att det pa detta satt inte har varit mojlighet att na
de slojdlarare som ar direkt negativa till anvandning av digitala verktyg, men det var inte
fokus for undersokningen. Medveten om min yrkesroll och mitt intresse i makerkultur och
digital verksamhet har fokus legat pa ett sa objektivt forhallningssatt som mojligt. Dock
kan jag nu se att mina fragor omedvetet var utformade for att ta reda pa vilka hinder som
skulle kunna finnas for ett arbete med digitala material, da jag i stallet borde varit 6ppnare
for vilka mojligheter slojdlarare skulle kunna se for ett dylikt arbete. Under analysen blev
det tydligt att flera hade saknat att kunna ge svar om mojligheter i stallet. Fragor mer direkt
riktade mot makerkultur och det processarbete som pagar i slojdsalen borde ocksa ha stéllts
i bade enkat och samtalsintervjuer da det troligtvis hade gett ett bredare underlag for att

besvara forskningsfragorna och darmed ocksa syftet med uppsatsen.
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Mojligheten att gora nagra langre samtalsintervjuer som komplement till enkéaten var bra
da det gav utvecklade svar till enkaten. Daremot hade det varit onskvart att hinna med
nagra fler, med storre spridning med tanke pa alder, kén och geografisk hansyn. Detta

fanns tyvarr inte mojlighet till inom ramen fér denna uppsats.
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Bilaga 1
Enkatfragor

1. Kon
Kvinna
Man

2. Alder
20-29
30-39
40-49
50-59
60-69

3. Antal ar i yrket
<9

10-19

20-29

30-39

40>

4. Jag ar utbildad larare i foljande &mnen (flera svarsalternativ a&r mojliga)
Bild

Biologi

Engelska

Fysik

Geografi

Hem- och konsumentkunskap
Historia

Idrott och halsa

Kemi

Matematik
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Moderna sprak
Modersmal

Musik
Religionskunskap
Samhallskunskap

Slojd

Svenska

Svenska som andrasprak
Teckensprak for horande
Teknik

Ovrigt

5. Jag undervisar...

Textil

Tré och metall

Bade textil och tra och metall

Ovrigt

6. Antal elever jag undervisar per termin
>25

25-50

50-100

100-150

150-200

200-250

250<

7. Larares tillgang till digitala verktyg

| slojdsalen har jag som slojdlarare tillgang till: (Flera svarsalternativ ar maéjliga)
Gemensam dator

Egen dator

Egen iPad
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Projektor

Interaktiv tavla, typ smartboard
Digitalkamera

Scanner

Skrivare

3D-skrivare

Laserskérare

Ingen tillgang till digitala verktyg
Ovrigt

8. Elevers tillgang till digitala verktyg

Pa skolan jag arbetar har eleverna tillgang till:

Delad dator

Egen dator

Egen surfplatta

Delad surfplatta

Vissa arskurser har egen dator/surfplatta andra arskurser delar dator/surfplatta
Ingen tillgang till digitala verktyg

Ovrigt

9. Tillgang till larplattform pa skolan
Pa min skola

... Ska alla arbeta i samma larplattform
... finns ingen gemensam l&rplattform

... finns flera system av larplattform att vélja mellan

10. Digitala aktiviteter i din sl6jdundervisning

Vilka digitala aktiviteter pagar i din slojdsal? (Flera svarsalternativ ar méjliga)
Registrerar nérvaro

Delar planeringar med elever

Delar planeringar med kollegor

Gor instruktioner som jag skriver ut till eleverna
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Spelar in instruktionsfilmer

Spelar in instruktionspodcast

Jag som lérare bloggar om sl6jd

Eleverna bloggar inom sléjdundervisningen

Jag som l&rare arbetar med QR-koder for instruktion

Later eleverna skriva loggbok digitalt

Eleverna gor en avslutande digital redovisning av sin arbetsprocess

Eleverna soker inspiration via internet

Eleverna ges mojligheter att 14gga till elektroniska komponenter till sina projekt
Eleverna arbetar med digitala material sdsom programmerbara detaljer i projekt
Min egen fortbildning sker digitalt, t.ex. i olika grupper pa sociala medier

Ovrigt

11. Mitt syfte att arbeta digitalt i slojdundervisningen

(Flera svarsalternativ ar mojliga)

Tidsbesparing

Effektiviserar undervisningen

Det utvecklar mina digitala kunskaper

Det utvecklar elevens digitala kunskaper

For att tydliggéra amnesinnehall

SlI6jd ar skapande med olika sorters material, fysiska saval som digitala
Det digitala &r mitt viktigaste laromedel

Jag arbetar inte digitalt i slojden

Ovrigt

12. Hur upplever du elevernas installning till digitalt arbete i sl6jden?
1 De &r negativa

2

3

4

5 De &r positiva

Vi arbetar inte digitalt i sléjden
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13. I filmen namns olika digitala material, ledande textilier, LED lampor, batterier,
kretskort av olika slag, GPS, kompasser och sensorer. Jag...

Kéanner till dessa material

Har provat ett eller flera av dessa material

Skulle vilja anvénda flera av dessa material i sl6jdundervisningen

Anvander redan flera av dessa material i sl6jdundervisningen

Jag tycker inte att dessa material hor hemma i sl6jddmnet

Kéanner inte alls till dessa material

14. Skriv garna kommentarer till foregaende fraga

15. Ett gosedjur som kan blinka med dgonen eller en hemlig lada med inbyggt
tjuvlarm, skulle det vara méjliga projekt i slojdundervisningen anser du?

Ja

Nej

Vet inte

16. Vad ser du som hinder for ovanstaende projekt?

Det ar inte sl6jd

Det ar dyra komponenter som inte finns inom upphandlade foretag
Slojdlarare saknar utbildning for detta

Sl6jdens schemalagda tid récker inte till for detta

Det skulle krdva samarbete mellan flera &mnen

Ovrigt

17. Hur ser du pé en andring av sléjdens kursplan mot en hogre grad av

digitalisering?
I Finland skriver man bland annat in programmering i kursplanen for sléjd, som dar

redan benamns teknisk slojd och textilslojd. 1 Sverige har Skolverket fatt i uppdrag

av regeringen att foresla nationella it-strategier for skolvasendet och darmed se Gver
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forandringar i kursplanen. Programmering ar en av delarna som diskuteras, om det
ska vara ett eget amne eller inga i ett eller flera befintliga amnen. Matematik, teknik
och slojd har diskuterats i sammanhanget.

1 Det &r inte alls bra

2

3

4

5 Det ar mycket bra

18. Skriv garna dina kommentarer till féregaende fraga
19. Far jag lov att kontakta dig efter enkaten for en djupare intervju?
Ja

Nej

20. Om svaret ovan ar JA, vanligen skriv bostadsort och mailadress
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Bilaga 2

| mina samtalsintervjuer utgick jag fran foljande fragor:

Hur kommer det sig att du arbetar med digitala verktyg?

Hur upplever du forvantningarna pa slojdamnet? Fran samhéllet, skolledning,
elever?

Digitala material eller elektriska komponenter, arbetar du med det i sl6jden?
Har du kommit i kontakt med digitala material, testat sjalv eller med elever?
Hur ser du pa en andrad kursplaneskrivning mot en hogre grad av digitalisering?
Skulle det fungera att arbeta med bedomning enligt radande kunskapskrav i
slojdens kursplan i projekt med digitala material tillsammans med elever?
Varfor har vi slojd i skolan idag?

Hur ser du pa sléjdens framtid?

48



	Den digitala slöjden
	Sloyd and digital work
	1 Inledning
	1.1 Syfte och forskningsfrågor
	1.2 Termer och begrepp
	1.3 Disposition

	2 Bakgrund
	2.1 Makerkultur
	2.1.1 Makerkultur i skolan
	2.1.2 Makerskola

	2.2 Slöjdämnet idag
	2.2.1 Slöjd, ett modernt ämne
	2.2.2 Slöjdens arbetsprocess

	2.3 Skola och digitalisering
	2.3.1 Förändringar i samhället påverkar skolan
	2.3.2 Läroplanen för grundskolan, Lgr11
	2.3.3 Nationell utvärdering


	3 Metod
	3.1 Val av metod
	3.2 Urval
	3.2.1 Enkät
	3.2.2 Samtalsintervju

	3.3 Material
	3.4 Validitet och reliabilitet
	3.5 Etisk hänsyn
	3.6 Analysmetod

	4 Resultat och diskussion
	4.1 Vilken tillgång till digitala verktyg har man i slöjdsalen?
	4.2 Vilket syfte har de digitala aktiviteter som pågår i slöjdämnet?
	4.3 Vilka hinder och möjligheter ser slöjdlärare själva när det kommer till att arbeta med digitala material som ett inslag i slöjdundervisningen?
	4.3.1 Hinder
	4.3.2 Möjligheter

	4.4 Kan makerkulturen kopplas till slöjdämnet?

	5 Slutsats
	5.1 Vilken tillgång till digitala verktyg har slöjdlärare i slöjdsalen?
	5.2 Vilket syfte har digitalt arbetet i slöjdämnet?
	5.3 Hur ser slöjdlärare på arbete med digitala material och i slöjdundervisningen.
	5.4 Går det att koppla slöjdämnet till makerkulturen?
	5.5 Begränsningar

	6  Referenser

