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Programmering ar ett &mne som kommer att laggas till i den svenska laroplanen inom snar
framtid. Den hér studiens syfte ar att undersoka hur programmeringens roll ser ut i skolan
innan tillagget har genomforts. Fragestallningarna som ligger till grund for arbetet ar: vilket
syfte larare har med att anvanda sig av programmering i undervisningen samt om de upplever
att elevernas larande har paverkats av att de inférde programmering i undervisningen.

Studien har en kvalitativ ansats. Materialet till studien har inhdmtats med hjalp av en
webbaserad enkat med 75 respondenter och semistrukturerade intervjuer med 11 informanter.
Materialet har analyserats med hjalp av en kvalitativ innehallsanalys for att lokalisera olika
teman i datamaterialet.

Resultatet i undersokningen visar pa att larares syfte med att anvanda programmering i
undervisningen ar dels som ett pedagogiskt verktyg, som anvands &mnesovergripande for att
locka elevernas intresse och motivation genom kreativa skapandeprocesser. Men ocksa som
ett satt att gora eleverna till en del av samhallet genom att locka fram fler som intresserar sig
for omradet och sa smaningom vill jobba inom féltet. Resultatet &r dock delat och det visar pa
en risk att det inte finns en gemensam syn kring programmering, vilket resulterar i att det inte
blir en likvardig skola.

English translation

Programming is a topic that will be added to the Swedish curriculum in the near future. The
aim of this study is to investigate the role of programming in school before the addition to the
curriculum has been implemented. The research questions underlying this study are: what
purpose do teachers have when teaching programming? Do teachers feel that the students'
learning has been influenced by the introduction of programming in the teaching?

This study has a qualitative approach. The data for this study has been collected through a
web based survey with 75 respondents and through a semi-structured interview with 11
informants. The data has been analyzed using a quilitative content analysis to locate different
themes.

The result of the study shows that teachers 'purpose of using programming in teaching is
partly as an educational tool that is used interdisciplinary to attract students' interest and
motivation through creative creation processes. But also as a way to make the students a part
of society by attracting more people who are interested in the area and eventually want to
work in the field. However, the results are divided and there is a risk that there is no common
view about programming, which does not make it an equivalent school.
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1.Inledning

Under lararutbildningen har jag sttt pa olika sétt att jobba med IKT. Jag har dven last mycket
i olika tidskrifter om hur datorspel kan implementeras i undervisningen. Under varterminen
2016 skrevs en litteraturstudie av mig och en klasskamrat. | ett forsta skede intresserade vi 0ss
for att skriva om hur datorspel kan anvandas i undervisningen i nagot som kallas for
gamification. Den idén la vi till slut pa hyllan da det kandes som att det var allt for svart att
hitta en koppling till var lararutbildning samt att hitta relevant forskning. Istéllet blev amnet
las- och skrivutvecklingsmetoder. Mitt intresse har dock fortsatt att vaxa inom amnesomradet
datorer och teknik och nar tidskrifter borjade skriva om att anvanda programmering i
undervisningen var jag fast.

Under min egen skolgang har inte datorer varit en sa stor del av undervisningen, men nar det
val anvandes var det ett roligt inslag i en annars ganska monoton undervisning. | dagsléget
kan jag kdnna att det ofta saknade samband och syfte med resterande undervisning. ldag ar
istallet datorer en naturlig del av elevernas skolgang och styrdokument styrker anvandandet
av digitala verktyg. Programmering daremot &r nagot som bara for nagra ar sedan blivit
omdebatterat som ndgot som bor laggas till i laroplanen. Idag ar det flertalet larare som har
valt att anvanda sig av programmering i sin undervisning trots att det annu inte gar att utlasa i
laroplanen. En uppfattning fran min sida &r att vissa larare anvander det till valdigt mycket
likt ett pedagogiskt verktyg medan andra larare anvander det som ett amnesinnehall. Vad ar
egentligen syftet?

Under min kommande yrkesroll kommer jag att stota pa kollegor som ar intresserade av att
jobba med programmering och de som inte &r det. Alla dessa larare kommer att vara tvungna
att jobba med programmering i och med det nya tillagget i laroplanen (Regeringen, 2017).
Detta kommer att bli en utmaning da programmering &r nagot som jag upplever skrammer
larare da de inte har kunskaper inom amnet.

Med detta i dtanke ar det intressant for mig att undersoka hur programmeringens roll ser ut i
skolan i dagsléget, innan tillagget genomforts. Min férhoppning &r att den hér studien ska visa
larare hur de kan se pa programmering och hur det kan anvéandas i undervisningen pa olika
satt for att underlatta nar tillagget val &r implementerat.

1.1 Bakgrund

Digitaliseringen av skolan &r ndgot som det har diskuterats och debatterats mycket kring i
Sverige de senaste aren. Ar 2015 skrev ministrarna Gustaf Fridolin, Aida Hadzialic samt
Mehmet Kaplan en debattartikel géllande digitaliseringen dar det bland annat framkom att
Skolverket har fatt i uppdrag att “ta fram en ny It- och digitaliseringsstrategi dar &ven
programmering ska ingé i grundskolans kursplan” (Regeringen, 2015). Programmering
beskrivs vanligtvis som formagan att skriva kod men i det har debattinlagget beskrivs det som
nagot mer an det. | inlagget beskrivs programmering som en formaga att anvanda sig av
problemlésning, logiskt tankande och kreativitet. Dessa formagor ar nagot som genomsyrar
stora delar av l&roplanen i grundskolan och anvéndandet av programmering i undervisningen
kan da leda till en 6kad maluppfyllelse dven i dvriga skolgangen (Ibid.). Den nya strategin ses
som ett satt att 6ka den digitala kompetensen i samhéllet och att fora in det i laroplanen ar ett
satt att se till att alla elever far den majligheten oavsett vilken larare eleven har (Ibid.).



Forslaget om att infOra programmering i laroplanen har under 2017 blivit godként och
andringarna ska trada i kraft senast 1 juli 2018 (Regeringen, 2017). Andringarna handlar om
att digitalisera skolan, d&r programmering som en del av matematik- och teknikdmnet ar en
pusselbit i det arbetet. Férutom programmering handlar det &ven om problemlésning med
hjalp av tekniska hjalpmedel, anvéndandet av digitala texter och media, att 6ka den
kéllkritiska formagan samt att kunna se vilket syfte digital teknik har i dagens samhalle
(Ibid.).

1.1.2 Programmeringens roll i skolan

Redan ar 1980 kom en man vid namn Seymour Papert att publicera en bok dar han presenterar
sin syn pa hur datorer ska implementeras i skolan. Han menar att programmering kan utveckla
skolans och larares satt att undervisa (Papert, 1980). Hans tankar &r att eleverna istallet for att
konsumera datorprogram sjélva ska producera dem. | enighet med hans tankar har ett nytt satt
att se pa larande bildats som kallas for konstruktionism. Konstruktionismen bygger pa tanken
att konstruktion och skapande av artefakter ar viktigt for larandet (Kafai & Resnick, 1996).
Sedan dess har forskning kring programmering och digitalt skapande utvecklats och en
forskare vid namn Yasmin B Kafai har gjort en stor studie kring hur speldesign och skapande
med hjélp av programmering paverkar larandet. Kafai (1995) menar att programmering bor
anvandas for att tillagna sig amnesinnehall i flertalet amnen i skolan. Hon menar att
programmering ar ett satt att jobba dmnesovergripande och motivera och stimulera elevernas
intresse for 6vrigt amnesinnehall (Kafai, 1995).

Flertalet forskare ser programmering som just motiverande och intressevackande for eleverna
(Kafai, 1995; diSessa, 2000; Gee, 2003; Ke, 2014). Annan forskning belyser programmering
ur ett problemlésningsperspektiv (Akcaoglu & Koehler, 2014; Kalelioglu & Giilbahar, 2014;
Kalelioglu, 2015; Su, Yang, Hwang, Huang & Tern, 2014). Ytterligare forskning kopplar
samman programmering med jamstalldhetsfragor (Jenson, Fisher & De Castell 2007;
Kalelioglu, 2015; Robertson, 2013; Robertson, 2012). Detta tyder pa en delad syn pa
programmeringens roll i skolan ndgot som kan ses som problematiskt med tanke pa att det ska
implementeras i skolans laroplan.

1.2 Syfte

Syftet med den har undersokningen ar att fa mer kunskap kring hur larare ser pa
programmering i undervisningen. Med bakgrunden i atanke vill jag undersdka vilken roll
programmering har i den svenska skolan innan kompletteringen av kursplanerna har
genomforts.

1.3 Forskningsfragor
- Vad har larare for syfte med att anvanda sig av programmering i undervisningen?
- Upplever larare ndgon skillnad i elevers larande sedan de inférde programmering i
undervisningen?

1.4 Begreppslista

Programmering: Programmering ses vanligtvis som formagan att skriva kod for att skapa
program och hemsidor. Att kunna skriva programmeringssprak ar nagot som forekommer i
undervisningen framforallt pa hogstadiet och gymnasiet. | tidigare aldrar handlar det snarare
om en forstaelse for processerna bakom programmeringsspraket, en forstaelse for att det
handlar om att ge instruktioner som nagon eller nagot ska folja. Enligt debattinlagget fran
Regeringen (2015) handlar det om en formaga att l6sa problem, logiskt tankande och
kreativitet. Baserat pa detta kommer begreppet programmering i den har studien inte att



handla om att kunna skriva ett programmeringssprak, utan snarare om processen bakom
koden.

Motivation: Begreppet motivation &r nagot som ar svardefinierat. | det hér arbetet ses
motivation som en drivkraft som far eleverna att vilja gor nagot.

2. Teoretiska utgangspunkter

Nedan kommer de teoretiska utgangspunkter som ligger till grund for den har underskningen
att presenteras. Forsta avsnittet behandlar det teoretiska perspektiv som den har uppsatsen
bygger pa. Darefter presenteras tidigare forskning dar forskning kring programmering och
datalogiskt tdnkande ligger i fokus.

2.1 Teoretiskt perspektiv

Teorin som ligger till grund fér den hér studien ar konstruktionismen. Nedan kommer denna
teori att presenteras mer utforligt. Att anvanda konstruktionismen baseras pa intresset for
anvandningen av programmering som finns i den har studien, konstruktionismens tankar
Overensstammer med detta intresse.

2.1.1 Konstruktionismen — Ett nytt sdtt att se pa larande

For nastan 40 ar sedan skrev Seymour Papert (1980) sin bok Mindstorms dar han beskriver
sin syn pa hur digital teknik kan anvandas i skolan. Papert (1980) menade att istéllet for att
eleverna ska anvanda sig av program som andra skapat, ska eleverna sjalva programmera och
skapa med datorns hjilp. Hans teorier bygger pa Piagets sétt att se pa barn som aktiva
byggare av sina egna intellektuella strukturer” (Papert & Dannewitz Linder, 1984, s.29).
Piaget menar att barns kognitiva utveckling och larande sker i olika utvecklingsstadier
beroende pa barnets alder (Saljo, 2015). Han menar dven att kunskap skapas nar individen
upplever omvarlden och darmed konstruerar sin egen forstaelse och kunskap, dérav uppkom
termen konstruktivism (Ibid.). Papert (1980) & andra sidan lagger storre fokus vid det material
och de artefakter som omvaérlden tillhandahaller och namner dar datorn som en artefakt. Han
menar ocksa att larande sker genom att befinna sig i de miljoerna dar de existerar och larandet
blir da kontextbundet. Ett exempel pa detta &r att basta sattet att lara sig ett sprak ar genom att
befinna sig i landet dar spraket talas och for att lara sig matematik bor eleven befinna sig i
ettmatematikland dar datorn ar ett gynnande verktyg for larande (Papert, 1980).

Utifran Paperts tankar och teorier har en ny syn pa larande uppkommit som kallas for
Konstruktionism (Kafai & Resnick, 1996). Konstruktionismen, i likhet med konstruktivismen,
bygger pa tanken att kunskap inte dverfors fran larare till elev utan att eleven konstruerar
kunskaperna sjalv (Roque, 2016). Till skillnad mot konstruktivismen lagger
konstruktionismen mer fokus pa att larande sker i skapandet av artefakter t.ex. berattelser eller
datorspel (Kafai & Resnick, 1996). | jamforelse med andra larandeteorier som fokuserar pa
den kognitiva aspekten av larande lagger konstruktionismen istéllet fokus pa personligt
engagemang och motivation som en drivande faktor for larande hos eleverna (Kafai &
Resnick, 1996; Roque, 2016). Kafai & Resnick (1996) menar ocksa att konstruktionister ser
mojligheter i olika typer av skapandesituationer for att komma at olika larandestilar. De
menar att skapande, byggande samt programmerande kan ske pa manga olika satt for att
stimulera och engagera larandet hos eleverna.

2.2 Tidigare forskning

Da programmering &r ett sa pass nytt amnesomrade i Sverige har ingen svensk forskning
patraffats. Det ar troligt att forskning annu inte utforts eller publicerats. Forskningsresultatet
som presenteras nedan kommer darfor att utga fran forskningar fran andra lander an Sverige.



2.2.1 Meningsfullt larande — Med programmering som hjalp

En forskare som bygger sin forskning pa konstruktionismens tankar ar Yasmin B. Kafai. Hon
menar att larande kan kopplas ihop med spelskapande och design i nagot hon kallar for
Learning through design (Kafai, 1995). Hon utforde en studie som heter Game Design
Project dar hon undersoker hur programmering paverkar larandet hos elever. Hon upptackte
att tidigare studier som undersokte programmering som nagot som forbattrar
problemlésningsformagan inte var tillrackligt utforligt gjorda. Hon menar att det saknades
intensitet i programmeringen, att den inte anvandes i tillracklig variation och att den inte
anvandes for att lara annat amnesinnehall (Ibid.). For att tappa igen luckorna i tidigare studier
bestdmde hon sig for att tillampa dessa aspekter i sin egen forskning for att se hur
programmering paverkar larandet. En av Kafais (1995) grundtankar ar, att for att forsta
matematik behdver elever fler sétt att representera matematiken. Genom att skapa egna spel
med hjélp av programmering kan eleverna komma at fler representationssatt for att gora
matematiken mer begriplig. Hon menar dessutom att detta satt att arbeta stimulerar elevernas
kreativitet och fantasiférmaga. En av lardomarna i den har studien &r att eleverna far
mojlighet att skapa sina egna representationer for att forsta ett matematiskt innehall och att det
matematiska innehallet da konkretiseras for eleverna genom deras egen fantasi (Ibid.).

Game Design Project pagick under sex manader och testade 16 elevers formaga att skapa ett
spel for att lara sig brak. Hon poangterar att det har projektet visar hur programmering kan
kopplas till dvriga amnen i klassrummet. Detta for att se programmering som nagot mer &n
bara teknisk kunskap, namligen som nagot som kan anvandas for att tillagna sig dvriga
amneskunskaper (Kafai, 1995). En slutsats som forskaren kom fram till &r att arbete med
programmering stimulerar gemenskap och samarbete i klassrummet. Eleverna fick mojlighet
att jobba bade individuellt och tillsammans, nivan spelade ingen roll da alla befann sig i
samma kontext och kunde diskutera med varandra och spela varandras spel. Att eleverna
sjalva fick mojlighet att vélja nér de ville samarbeta och nér de ville jobba individuellt samt
att alla eleverna stétte pa liknande problem och kunde hjalpa varandra sag hon som en viktig
insikt (Ibid.). Att arbeta pa detta satt bidrar ocksa till larande i en social kontext och att
eleverna lar sig av varandra vilket Kafai (1995) belyser som viktigt enligt flera larandeteorier.

Can computers convey to humans a new increment of intellectual power that rivals
what conventional literacy has given us? Can education — science education in
particular — be transformed by the computer’s presence so that children learn much
more, learn it earlier and more easily, and, fundamentally, learn it with pleasure and
commitment that only a privileged few now feel toward school learning? (diSessa,
2000, s. ix)

Citatet ovan &r fran forordet till Andrea diSessas bok Changing Minds. DiSessa (2000) &r en
forskare som &ven han ser potentialen som datorn och programmering kan ha for larandet i
skolan. Han anvander sig av ett begrepp som heter commited learning. Med det begreppet
menar han att elever behdver k&nna sig engagerade och motiverade i skolan for att ett larande
ska ske. Han menar att alla elever fortjanar att fa jobba med saker i skolan som de &r
intresserade och engagerade av och att datorn kan vara en del i detta (diSessa, 2000). Aven
Gee (2003) belyser motivationens betydelse for larandet. ”"When motivation dies, learning
dies and playing stops” (Gee, 2003, s. 3.)

En annan studie som belyser vikten av motivation och engagemang hos eleverna ar Kes
(2014) studie som undersoker om elevernas instéllning gentemot matematik férandras nér de
far anvanda sig av speldesign i undervisningen. Undersdkningen visar att elevernas installning
till matematikamnet blir mer positiv och Ke (2014) visar dven pa hur eleverna far lattare att



forst abstrakta termer som t.ex. variabel. Aven om resultatet visar positiva resultat belyser
forskaren att vissa spel saknade matematiskt innehall och menar att lararen behover fokusera
pa den matematiska medvetenheten i designprocessen for att fa med det matematiska
innehallet igenom hela larandeprocessen.

2.2.2 Programmering som en nyckel till problemlésningsféormagan

Ett antal forskare har undersokt hur programmering stimulerar problemldsningsférmagan
(Akcaoglu & Koehler, 2014; Kalelioglu & Gulbahar, 2014; Kalelioglu, 2015; Su, Yang,
Hwang, Huang & Tern, 2014). De har bland annat tittat pa hur programmet Scratch® och
hemsidan Code.org? paverkar problemldsningsformagan. Su et al. (2014) undersokning har
granskat hur larandet av Scratch programmering forandras beroende pa hur undervisningen
gar till. Resultatet visar att elever som far anvanda sig av problemldsning samtidigt som de
ger och far feedback pa sitt arbete med hjalp av ett internetbaserat anteckningsprogram far
betydligt béttre resultat i sin programmering &n kontrollgrupperna. Detta visar att det &r
viktigt for eleverna att ha en respondent och ett mal med det de gor nar de programmerar for
att larandet ska 6ka och for att de ska kunna fa en forstaelse for varfor programmering
anvands. Samtidigt far de 6va sig pa att felsoka andras programmering for att de ska lara sig
pa det sattet ocksa. Detta 6kar den kognitiva formagan hos eleverna. (Su, Yang, Hwang,
Huang & Tern, 2014)

Kalelioglu & Giilbahars (2014) studie med elever i en arskurs 5 undersoker hur
problemlésningsformagan paverkas av att anvanda Scratch. Studien utgar ifran
fragestallningen om huruvida programmering med hjélp av Scratch paverkar elevernas
problemlésningsformaga. Resultatet visar att det inte paverkar problemlosningsformagan.
Déremot visade resultatet en liten 6kning gallande elevernas sjalvfortroende nér det galler
problemldsning. Det visade dven att studenterna visade ett intresse for att fortsatta med
programmering. En annan studie utford av Kalelioglu (2015) har granskat om anvéndandet av
programmeringshemsidan code.org paverkar problemldsningsférmagan hos 10-aringar. Fokus
lag ocksa pa om elevernas kon paverkar resultaten pa hemsidans dvningar, resultatet kring det
kommer att presenteras i nedanstaende avsnitt. Resultatet visar att anvandandet av code.org
inte paverkar problemlésningsférmagan hos eleverna. Forskaren papekar dock att det &r en
kort studie och 6vriga studier visar pa langsiktiga forbattringar. Kalelioglu (2015) menar att
code.org dr en bra sida att anvanda sig av for att 6ka motivationen och intresset for
programmering hos eleverna. En studie som dock visar pa att programmering paverkar
problemlésningsformagan positivt ar Akcaoglu & Koehlers (2014) studie. | studien har de
undersokt hur speldesign pa fritids paverkar problemldsningsférmagan. Resultatet visar att det
framforallt paverkar formagan att tanka systematiskt, ta beslut och felsokning. Alla dessa
formagor bidrar till en positivt paverkad problemldsningsformaga (Akcaoglu & Koehler,
2014).

2.2.3 Programmering ur ett jamstalldhetsperspektiv

Jamstalldhetsaspekter gar att urskilja i flertalet olika studier kring programmering och
spelskapande i undervisningen (Jenson, Fisher & De Castell 2007; Kalelioglu, 2015;
Robertson, 2013; Robertson, 2012). Dessa forskare belyser vikten av att stimulera flickors

1 Scratch &r en app och hemsida dar elever med hjalp av blockprogrammering kan skapa spel
och animerade beréttelser. Blockprogrammering innebdr att man drar block med olika
kommandon och kopplar ihop de likt pusselbitar for att ge instruktioner vad en figur ska
utfora.

2 Code.org &r en hemsida med steg-for-steg baserade évningar dar elever kan trina
programmering.



intresse for programmering och teknik redan i en tidig alder, for att motverka stereotypbilden
som finns i samhéllet kring att det &r pojkar som intresserar sig for och arbetar med
programmering och teknik.

Kalelioglus (2015) studie presenterades i ovanstaende avsnitt. Resultatet gallande
jamstalldhetsaspekter visar att konet inte paverkar resultaten hos eleverna, utan flickor klarar
sig lika bra nar det galler programmering som pojkar gér. Flickor klarar tillochmed nivaerna
lite battre an pojkar gor da det visar sig att de far fler pokaler pa de olika nivaerna an vad
pojkar far. Forskaren pekar har pa att det ar viktigt att intresset vacks hos bade flickor och
pojkar sa att inte flickor hamnar efter nar det galler den digitala kompetensen. | kontrast till
detta visade Robertsons (2013) studie att anvédndandet av spelbaserat larande inte intresserar
flickor pa samma satt som pojkar och darmed riskerar det att viljan att fortsétta jobba med
datorer minskar. Hon menar att detta &r en viktig del att vara medveten om och hoppas att det
ska gora att larare tanker till kring att anvanda programmering som ett satt att vilja fa elever
och i synnerhet flickor att jobba med datorer i framtiden (Robertson, 2013).

Ett O6kat intresse fOr att anvanda spel i undervisningen gjorde att Jenson, Fisher & De Castell
(2007) utforde en undersdkning kring hur flickor respektive pojkars spelande ser ut. De
framfor en oro Qver att anvandandet av spel i undervisningen leder till att flickor &n mer
hamnar utanfor nar det géller teknisk kompetens eftersom pojkar anses ha mer erfarenhet av
spel. De menar att forskning behovs for att kunna fa flickor mer delaktiga och intresserade for
programmering och spel i undervisningen. | Robertsons (2012) studie upptacker hon att
skillnaden mellan flickor och pojkars spelskapande gor att flickors spel upplevs som béttre &n
pojkars trots att pojkar anses ha en béttre forforstaelse kring spel. Hon menar att flickor lagger
mer fokus pa dialog och handling &n vad pojkar gor och att de &r noga med att ta till sig av
kommentarer som de far angaende sitt spel. Detta leder till att flickors spel uppfyller en annan
kvalitet &n vad pojkars spel gor.

2.2.4 Datalogiskt tankande

Definitionen av datalogiskt tdnkande &r nagot som varierar mellan olika forskare (Grover &
Pea, 2013). Det var Papert (1980) som grundade begreppet Computational thinking genom sitt
satt att se pa programmering som en procedurell formaga som elever kan lara sig av. Darefter
anvéande diSessa (2000) sig av termen Computational literacy i sitt satt att se pa
datoranvandandet som en del av literacybegreppet.

Aho (2012) beskriver datalogiskt tdnkande som tankeprocessen for att skapa ett problem vars
l6sning gar att applicera med hjélp av algoritmer. En mer utforlig forklaring av datalogiskt
tankande beskriver Wing (2006). Hon beskriver det som en formaga som alla bor besitta i
likhet med lasning, skrivning och aritmetik. Datalogiskt tankande handlar inte om att forsta
datorer utan snarare ett sétt att tdnka som en dator. Det handlar om abstrakt tdnkande, logiska
formagor och att systematisk kunna ta sig an ett problem (Wing, 2006).

Computational thinking involves solving problems, designing systems, and
understanding human behavior, by drawing on the concepts fundamental to computer
science. Computational thinking includes a range of mental tools that reflect the breadth
of the field of computer science. (Wing, 2006, s.33)

Utifran det har synsattet har Kafai (2016) kommit med forslaget att det istallet bor namnas
som Computational participation. Kafai (2016) menar att elever maste vara delaktiga i
digitala aktiviteter for att lara sig. Hon menar att det maste ske pa ett meningsfullt sétt t.ex.
genom att dela med sig av det eleverna skapar. Att programmera fér programmerandets skull



leder ingenstans enligt Kafai (2016). Hon belyser ocksa att programmering har gatt fran att
vara nagot som utfors enskilt till nagot som manniskor gor i en social kontext.

3. Metod

Under det har avsnittet kommer metoden for den har undersokningen att forklaras utifran
olika aspekter. Detta for att kunna fa en djupare forstaelse for hur den har undersokningen har
utforts.

3.1 Val av metod

Den hér undersoékningen har utférts med en kvalitativ ansats. Till skillnad mot en kvantitativ
metod som tolkar métbara ting t.ex. siffror, anvénds en kvalitativ metod for att tolka ord och
fa en forstaelse for hur personer forstar sin verklighet (Bryman, 2011). Att anvanda en
kvalitativ metod i den har undersokningen baseras pa en vilja att fa en djupare forstaelse for
varfor larare anvander programmering.

Som insamlingsmetod har webbaserad enkét med delvis 6ppna fragor samt en
semistrukturerad intervju anvants. Att anvanda tva insamlingsmetoder var inte planerat. Det
var forst tankt att enbart anvanda de svar som framkommit fran enkéatens 6ppna fraga Varfor
har du valt att jobba med programmering? Nar svaren analyserats upptacktes att det
behdvdes en djupare forklaring och forstaelse for att na ett tillfredsstallande resultat. De svar
som framkom fran den 6ppna fragan pa enkaten var inte tillrackligt utforligt beskrivna for att
kunna bilda en djupare forstaelse. Pa grund av detta startades en process for att kunna fa till
intervjuer att anvanda som kompletterande empiri. Enkéten blir i det har fallet en
Overgripande kartlaggning 6ver faltet som de kvalitativa intervjuerna sedan kan fordjupa
forstaelsen for. Detta leder ocksa till att trovardigheten i den har studien 6kar da chansen att fa
en sa rattvisande bild som majligt 6kar.

Att anvanda en webbaserad enkét grundar sig i en vilja att na ut till ett stort antal respondenter
och det ar nagot som Sheehan & Hoy (1999) menar &r syftet med dessa enkéter. Webbaserade
enkater har 6kat pa senare ar och det rader en tvekan kring om det ska ses som en strukturerad
intervju eller som en enkat (Bryman, 2011). | det hér fallet kommer det att ses som en
strukturerad intervju da det enbart &r de svar som framkommit av de 6ppna fragorna som
anvands i den har studien. Hade 6vriga svar fran enkaten anvants hade en kvantitativ syn
blivit tillagd i studien, men da syftet med den hér studien &r att ta reda pa hur larare tanker
kring programmering ar en kvalitativ ansats att foredra.

En webbaserad enkét gar ut pa att anvandare far tillgang till en lank som gar till en hemsida
dar de far besvara ett enkatformular (Bryman, 2011). Valet att anvanda en webbaserad enkat
grundar sig i en vilja att na ut till en stor mangd larare som arbetar i hela Sverige for att fa ett
sa brett urval som majligt. Enkaten delades i en Facebookgrupp som heter Mitt lilla klassrum
pa natet. Gruppen bestar av 16,000 medlemmar. Medvetenheten fanns att det inte skulle bli
en stor procentuell andel av alla medlemmar i gruppen som skulle besvara enkédten men det
kdndes anda som ett bra satt att fa fram manga respondenter.

Semistrukturerad intervju dr en intervjuform dar intervjun utgar ifran teman sammanstallda i
en intervjuguide men dar fragorna inte behover stallas i samma ordning eller pa exakt samma
satt varje gang (Bryman, 2011). Fragorna anpassades efter situationen och de svar som angavs
for att fa ett naturligt samtalsklimat. En vilja att respondenterna skulle kunna prata fritt kring
programmering och inte kanna sig lasta i fragorna som stélldes gjorde att valet att anvanda en



semistrukturerad intervju kandes ratt. Att anda ha teman och fragor att utga ifran gjorde att
samtalet kunde hallas igang pa ett naturligt satt.

| samband med att intervjumetod lades till utokades forskningsfragan till om larare upplever
nagon skillnad pa elevernas larande. Denna fraga har inte besvarats med hjélp av enkéten utan
enbart med intervjuerna. Att utdka fragestallningen baserades pa en vilja att fa ytterligare
bredd pa undersokningen, samt att tidigare forskning visade pa tvetydighet kring
programmeringens paverkan pa larandet. Detta var intressant i det avseendet att lararnas syn
pa programmering kan jamforas med deras syn pa hur det paverkar larandet hos eleverna for
att se om det finns nagot samband.

3.2 Forskningsetiska principer
Den har studien har utgatt ifran de forskningsetiska principer som Vetenskapsradet (2002) har
presenterat. Nedan kommer detta att forklaras narmare

De forskningsetiska principerna bestar av fyra grundlaggande delar, informationskravet,
samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet (Vetenskapsradet, 2002). |
genomforandet av denna undersokning har dessa fyra delar tagits hansyn till. Respondenterna
har blivit informerade om att det &r examensarbete det handlar om och medverkan har varit
frivillig.

Infor varje intervju och infor enkatbesvarande har respondenterna blivit informerade om vad
forskningens syfte ar och hur fragestallningen ser ut. Detta enligt informationskravet (Ibid.).
Alla medverkande respondenter &r éver 18 ar och har godkant medverkan i denna
undersokning enligt samtyckeskravet (Ibid.). Anonymisering tillampas i den form att kon,
skola, alder och liknande inte kommer att uppges, detta enligt konfidentialitetskravet (Ibid.).
Den insamlade empirin kommer enbart att anvéndas i forskningssyfte enligt nyttjandekravet
(Ibid.).

3.3 Urval och avgransningar

Enkéten som utférdes besvarades av 150 larare. Av dessa ar det 75 svar som anvants da det
enbart var deras svar som var relevanta for denna studie. Urvalet av respondenter bestod av
personer som var med i Facebookgruppen Mitt lilla klassrum pa natet. Att anvanda sig av en
webbaserad enkét kan vara svart ur en urvalssynpunkt. Att anvanda sig av personer som
befinner sig pa internet kan leda till ett skevt urval da det kan finnas tendenser till
socioekonomiska faktorer som paverkar tillgangen till internet (Bryman, 2011). Exempel pa
detta kan vara att urvalet blir unga, hogutbildade personer med bra ekonomisk situation och
en dalig variation av olika etniciteter. Ar 2011 anses dessa faktorer inte lika paverkande d&
internetanvandningen finns i stor utstréackning for de flesta samhéllsmedborgarna (lbid.). Ar
2016 visade 11S (2016) undersdkning att strax 6ver 90% av befolkningen i Sverige har
tillgang till internet vilket minskar risken att dessa socioekonomiska faktorer paverkar urvalet
i denna undersokning.

Intervjuerna har genomforts med hjélp av 11 respondenter. Dessa respondenter har inte
deltagit i den enkét som utforts, utan &r ytterligare 11 personer vars tankar tillfor data. En av
dessa respondeter arbetar som teknikutvecklare p& kommunen och arbetar p& det Makerspace®

3 Ett Makerspace &r en plats dar personer far mojlighet att traffas och skapa saker
tillsammans. Det &r en del av nagot som kallas for Makerrérelsen som handlar om att skapa
saker for att lara i enighet med konstruktionismen.



som finns i kommunen. Tre respondenter arbetar deltid som teknikutvecklare inom
kommunen och har &ven tjanst som larare ute pa skolor. Resterande sju respondenter arbetar
som klasslarare. Urvalet har skett baserat pa ett malinriktat urval som &r ett urval som sker
med en strategi att fa tag i respondenter som stammer dverens med forskningsfragorna
(Bryman, 2011). Att fa tag i respondenter var svart pa grund av tidsbrist hos larare samt
kravet att lararen behovde arbeta med programmering i sin undervisning. Att fa tag pa larare
som arbetar med programmering i sin undervisning skedde dels genom kontakt med rektorer i
olika narliggande kommuner for att fa tips pa vem som kunde kontaktas. Ett forsok att fa tag i
larare som kunde stalla upp pa intervju skedde aven i Facebookgrupperna Mitt lilla klassrum
pé natet och Arskurs F-3 Tips och idéer. Detta gav tillgang till ytterligare tva larare.

Tanken med respondenterna i forsta hand var att fa tag i larare som arbetar inom arskurserna
F-3. Men da det visade sig svart att fa tag pa deltagande larare utékades malgruppen till larare
inom arskurserna F-6. Detta val gjordes utifran vetskapen om att larare i F-3 d&ven maste ha
viss oversikt och kontroll pa arskurs 4-6 laroplan och hur de arbetar.

3.4 Genomfdrande
Hér nedan kommer en forklaring av hur den webbaserade enkéten samt de semistrukturerade
intervjuerna har genomforts.

3.4.1 Webbaserad enkat

Enkéten utformades med hjalp av Google Formular som ar ett webbaserat verktyg for att
skapa enkater och formular (Bilaga 1). Enkaten utformades pa det satt att fyra grundlaggande
fragor stalldes angaende ar som yrkesverksam, vilken kommun de arbetade i, vilken arskurs
de arbetade i samt en fraga om de jobbade med programmering i sin undervisning eller inte.
Dé programmering &r ett begrepp som inte ar givet kan det har ske en misstolkning, men
eftersom det nya forslaget i laroplanen ar baserat pa begreppet programmering anses anda att
larare har koll pa vad programmering innebér i den hér kontexten.

Baserat pa om lararen svarade ja eller nej pa fragan om de arbetade med programmering blev
de vidareskickade till olika enkatformular. De larare som svarade ja fick fortsatta att svara pa
hur lange de jobbat med programmering, varfor de arbetar med programmering, om det ar en

gemensam satsning for skolan, om de fétt utbildning inom d&mnet samt hur goda kunskaper de
anser sig ha inom amnet. De larare som svarade nej fick fortsatta svara pa en flervalsfraga dar
flera svar var mojliga dar de fick kryssa i varfor de inte anvénder sig av programmering samt

en fraga om de ar intresserade av att jobba med programmering.

Antalet larare som svarade att de jobbar med programmering var 75 stycken. Det &r enbart
deras svar som kommer att anvandas i den har undersokningen da det enbart ar deras svar som
ar av vikt for de forskningsfragor som stallts i det har arbetet.

3.4.2 Semistrukturerad intervju

Intervjuguiden som har anvéants bestar av nio fragor (Bilaga 2). Intervjuguiden utformades pa
ett sadant satt att olika sorters fragor skulle fa utrymme. De olika sorters fragor som finns &r
enligt Bryman (2011) inledande fragor, uppféljningsfragor, sonderingsfragor, preciserande
fragor, direkta fragor, indirekta fragor, strukturerande fragor, tystnad och tolkande fragor.

Intervjuerna genomfordes 6ga mot 6ga bortsett fran tva av intervjuerna som utfordes via
telefon pa grund av avstandet. De intervjuer som skedde 6ga mot 6ga var pa respektive
respondents arbetsplats. Detta leder till att respondenterna kanner sig trygga och sékra i en
miljo som de kéanner till (Stukat 2011). Intervjuerna spelades in och transkriberades i direkt



anknytning till intervjun sa att inga detaljer skulle glommas bort. Intervjuernas langd
varierade mellan 15-30 minuter beroende pa vilka svar som gavs.

3.5 Databearbetning och analysmetod
Under detta avsnitt kommer databearbetningsmetod samt analysmetod att forklaras narmare
for att fa en dverblick kring hur empirin har hanterats.

Enkéatmaterialet har samlats ihop med hjalp av Google Formular. Svaren hanteras med hjalp
av det kalkylark som tillhor sidan. Alla svar har dérefter sorterats in i olika kategorier for att
lattare fa en overblick kring materialet. Svaren har delats in utifran om ldraren har svarat ja
eller nej pé frdgan ”Anvénder du dig av programmering i din undervisning?” for att enbart fa
med l&rare som anvénder sig av det.

Intervjumaterialet har spelats in med hjélp av ljudinspelning pa mobiltelefon. Intervjuerna har
darefter transkriberats med hjalp av ett datorprogram som heter IngScribe. Ddrefter har alla
transkriberingar skrivits ut for att lattare kunna utfora en analys av dessa.

Bade enkatmaterialet och intervjumaterialet har analyserats med hjalp av en kvalitativ
innehallsanalys. Innehallsanalys utfors genom att lasa igenom materialet flertalet ganger for
att fa en overgripande syn sedan laggs fokus pa att hitta specifika koder, ord och teman i
materialet (Hsieh & Shannon, 2005). Utifran de teman, ord och koder som hittades bildades
kategorier och subkategorier som sedan strukturerades och jamfordes for att se om det gick att
hitta en gemensam standpunkt for att i slutskedet fa fram ett fatal nyckelteman som anvandes.
Eftersom enkaten var den som utférdes i borjan av studien var det analysen av de svaren som
skedde forst. Enkatsvaren har inte analyserats pa ett satt som vanligtvis sker i kvantitativa
metodval, detta beror pa att enbart en 6ppen fraga har varit aktuell for den forskningsfraga
som enkatsvaren stallts i relation till. Baserat pa det blir enkéten inte en kvantitativ del utan en
kvalitativ del som analyserats pa samma satt som intervjusvaren.

Enkatsvaren skrevs ut och teman markerades med olikfargade pennor. Analysen har utgatt
ifran forskningsfragorna for att komma fram till de teman som anvénts. Temana har valts ut
baserat pa deras relevans i forhallande till forskningsfragan. For att temana inte skulle bli for
sma har de svar som liknar varandra i karaktaren sammanstallts i nagot mer 6vergripande
teman. De teman som hittades i enkétsvaren anvandes sedan for att analysera intervjusvaren
for att se om dessa stamde 6verens och kunde ge en djupare forstaelse for amnet. Hade
analysen istéllet utgatt fran intervjusvaren skulle resultatet eventuellt fatt en annan karaktar da
intervjurespondenterna var farre an enkétrespondenterna.

3.6 Studiens kvalitet
Under detta avsnitt kommer kvaliteten i den har studien att diskuteras for att framféra for- och
nackdelar med denna studie.

Den har studien har utforts utifran géllande regler och etiska aspekter. Att anvanda tva olika
metoder i datainsamlingen Okar trovardigheten i studiens resultat (Bryman, 2011).
Anvindandet av tva olika metoder genererade dven ett stort antal medverkande fran olika
delar av landet. Detta leder till en 6kad kvalitet och validitet gallande resultatet da studien da
ger en mer rattvisande bild av féltet. Studiens metod har presenterats utforligt och
enkéatformul&ret och intervjuguiden har bifogats for en mojlighet att upprepa forskningen. Att
fa exakt samma resultat ar dock svart i en kvalitativ studie da det inte gar att fa till exakt
samma omstandigheter kring tid och miljo etc. (Ibid.). Den tidigare forskning som
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presenterades i tidigare avsnitt &r enbart fran andra lander dn Sverige. Att stéilla den
forskningen mot det resultat som framkommer av den hér studien, dar enbart larare i Sverige
medverkat, kan leda till en missvisande jamforelse.

Utover detta anses den har studien leva upp till de kriterier for dkthet som presenteras i
Bryman (2011). Att bidra till en rattvisande bild genom den hér studien sker genom att inga
svar har sallats bort. Efter utsallning av respondenter som inte anvander programmering har
alla resterande respondenters svar anvants utan att utesluta svar som eventuellt skulle kunna
ses som avvikande. Den ontologiska autenticiteten uppfylls genom att respondenterna
kommer att fa mojlighet att ta del av undersokningen. Genom att de far ta del av resultatet far
de ocksa ta del av andra respondenters svar vilket gor att den pedagogiska autenticiteten nas. |
enighet med detta far respondenterna mer kunskap kring amnet som leder till att de kan
forandra sin situation likt den katalytiska autenticiteten. Aven den taktiska autenticiteten
uppfylls genom att respondenterna far ta del av arbetet och darmed atgarda det de tycker
behover atgardas for att forbattra undervisningen.

3.7 Metoddiskussion

Att uttrycka att den har studien baseras pa en kvalitativ metod trots att en enkat anvandes i
resultatet baseras pa att det enbart &r de 6ppna fragorna som anvants. | svaren har
respondenterna sjalva fatt formulera sina tankar och analysen av dessa har skett pa samma sett
som med intervjuerna genom att lokalisera teman i lararnas svar. En nackdel som upptécktes
med att anvanda enkaét var tidsaspekten. Manga svar var korta och vissa innehdll bara enstaka
ord nagot som kan bero pa att lararna som svarade var stressade och inte hann skriva mer.
Darfor bestamdes att ytterligare metod behdvde tillforas for att fa tillfredsstallande resultat.
En fordel utifran detta var att enkéaten fungerade som utgangspunkt i de intervjufragor som
stalldes. Enkaten blev i det fallet en slags pilotstudie. Enkétsvaren blev sedan utgangspunkt
for att upptdcka teman i svaren, dessa teman anvéndes sedan i analysen av intervjusvaren.
Hade intervjusvaren istéllet varit utgangspunkt hade resultatet eventuellt blivit annorlunda.

Med tanke pd att fragestéallningen utdkades i samband med inférandet av intervjuer som
metod blir svaret pa den fragan besvarad med mindre antal respondenter eftersom enkéatsvaren
inte anvandes for att besvara den fragan. Detta leder till tanken om den fragan inte skulle ha
lagts till dverhuvudtaget.

Studien har utforts med 86 personer och darmed har den metod som anvénts astadkommit det
som var tanken, namligen att bidra till manga respondenter for att fa ett brett spektrum av
tankar. Nackdelen med webbaserad enkat som metod har tidigare diskuterats, namligen att det
kan bidra till ett skevt urval pa grund av socioekonomiska faktorer. Dessa faktorer ses ej som
nagot paverkande i den har studien pa grund av den héga andel medborgare som har tillgang
till internet.
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4. Resultat

Har kommer de teman som analyserats fram med hjalp av den kvalitativa innehallsanalysen
att presenteras. Dessa teman har sorterats och grupperats sa att tva huvudsakliga teman och
totalt sju delteman framkommit. De tva huvudtemana ar programmering ur ett
samhallsperspektiv samt programmering ur ett larandeperspektiv. Delteman under
samhallsperspektivet & kommunala satsningar, laroplanen och samhéllsutveckling. Delteman
under larandeperspektivet ar utveckling av férmagor, motivation och intresse,
amneskunskaper samt datalogiskt tdnkande. Dessa teman &r olika stora men fyller alla sin del
for en fordjupad forstaelse kring amnet programmering.

Resultatet utgar till en borjan fran svaren pa enkatundersokningen. Darefter kommer
intervjuerna att anvandas for att fa en djupare forstaelse av de teman som framkommit i
enkatsvaren. For extra tydlighet har enkatsvaren och intervjusvaren separerats fran varandra
och de som svarat pa enkaten kallas for respondenter och de som svarat pa intervjuer kallas
for informanter for att enkelt kunna skilja de at. Enkatsvaren presenterar en grund som
intervjusvaren sedan kommer att bygga vidare pa och bilda en 6kad forstaelse for hur larare
tanker. Enkatsvaren presenteras kortfattat for att f en 6verblick kring de teman som
analyserats fram. Darefter presenteras intervjusvaren i underrubriker for respektive deltema.
Citat kommer att anvéndas dar de anses ge en forstarkande effekt och fordjupad forklaring av
resultatet, i annat fall kommer en sammanfattad beskrivning av lararnas svar ett presenteras.

| enkatsvaren kommer enbart de som namnt nagot om respektive deltema att presenteras.
Resterande respondenter har inte namnt nagot om just det deltemat. Detta innebér
nodvandigtvis inte att de inte haller med om detta, men det betyder inte heller att de gor det.
Pa grund av fragans utformning (Varfor har du valt att jobba med programmering?) kan det
vara sa att det enbart ar det som forst kommer i atanke som anges som svar. Att presentera
antalet respondenter inom varje deltema bygger pa en vilja att visa hur stort respektive
deltema é&r for att fa en forstéelse for vilken anledning som “véger tyngst” hos respondenterna.
Alla respondenters svar har anvants, och inget har sallats bort. Respondenterna kan i sina svar
ha angett nagot som kopplas till flera delteman, dessa respondenter kommer da att réknas in i
bada deltemana. Déarav blir inte summan av det totala antalet svar=75. | resultatet presenteras
hur manga som angett det som enda anledning och hur manga som angett flertalet
anledningar.

4.1 Programmering ur ett samhallsperspektiv

Ett av de tvad huvudsakliga teman som framkom under analysen &r att larare anvander
programmering i ett syfte att bidra till det digitaliserade samhallet i den bemérkelse att folja
kommande styrdokument samt som en mgjlighet att locka elever till att vilja jobba inom
faltet, ndgot som kommer att behovas i framtidens samhélle. Att kalla detta tema for
programmering ur ett samhallsperspektiv har att géra med att larares anledningar till att
anvanda programmering gar att koppla till olika nivaer i samhallsutvecklingen. Temat har
delats upp i tre underkategorier som kallas for kommunala satsningar, laroplanen och
samhallsutveckling.

4.1.1 Enkatsvar gallande programmering ur ett samhallsperspektiv

Atta respondenter har uttryckt att det ar pa grund av kommunala satsningar som de valt att
anvanda sig av programmering i sin undervisning. Tva av dessa har det som ett av sina skél
medan sex har det som enda skéal. Har framkommer svar om att det &r en 6nskan fran
skolstyrelsen och det lokala nétverket att anvanda sig av programmering i undervisningen.
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Det framkommer aven att det &r pa grund av att skolan har képt in material och darfor kandes
det nodvandigt att anvénda sig av dessa.

| enkatsvaren gar det att hitta 11 respondenter som anvander laroplanen som anledning till att
anvanda sig av programmering. Nio av dessa hade det som enda anledning medans tva uppger
det som en av anledningarna. Har handlar det framst om forslaget fran regeringen som kom
2015 vilket ledde till att manga ville ligga steget fore i sin undervisning.

Fem respondenter uttrycker dven att de anser att det redan finns i laroplanen.

Den storsta punkten i temat med 23 respondenter beskriver samhallsutvecklingen som
anledning till att anvanda sig av programmering. Sex av dessa har det som enda anledning
resterande respondenter har dven andra anledningar. Har framkommer det att manga
respondenter har elevens framtida yrkesval i atanke och att framtidens samhalle kommer att
krava att befolkningen har kunskaper inom programmering. Flertalet larare ndmner har digital
kompetens infor framtiden och dess betydelse. En respondent lagger ocksa fokus pa att locka
flickor till att bli intresserade av programmering. Det som genomsyrar alla svaren &r att
kunskaper inom programmering ar nagot som kravs for att fungera i framtidens samhalle.

4.1.2 Kommunala satsningar

Kommunala satsningar ndmns av fem informanter i intervjuerna. Dessa informanter ser det
som nagot positivt att ha stéttning uppifran och som ett stod att de gér nagot bra och viktigt.
Fyra av informanterna arbetar i samma kommun och har darmed liknande st6ttning fran
kommunens sida. Tva av dessa anger att stodet fran kommunens sida gor att de kéanner att
mojligheterna att arbeta med programmering finns dar. Kommunen har satsat pa ett
Makerspace och vissa larare som arbetar inom kommunen har tjanster som utvecklingsledare
inom IKT. Darfor kanner dessa larare att det inte finns nagra ursakter for att inte arbeta med
det och ser det som en mojlighet att utvecklas som larare. Ytterligare en av dessa informanter
uttrycker att det handlar om en central satsning fran kommunens sida for att fa in amnet i
skolorna. Att fa in amnet sker dels med hjalp av det Makerspace som finns i kommunen som
ar ett samarbete med biblioteket dar elever och larare men &ven privatpersoner kan komma
och prova pa programmering. Den fjarde informanten uttrycker att kommunen satsar mycket
pa digitala verktyg, ndgot som ocksa framkommer av hens kollegor. Detta leder till att
skolorna har stora mojligheter att jobba med programmering i sin undervisning jamfort med
andra kommuner som inte har lika mycket tekniska hjalpmedel.

Den femte informanten arbetar i en annan kommun. Hen beskriver att det &r
teknikutvecklingsgruppen i kommunen dar hen jobbar som statt for initiativet att anvanda
programmering i undervisningen och har kopt in material som lararna har moéjlighet att boka
for att varje skola inte ska behéva kopa in eget material. Anledningen till den satsningen var
pa grund av det kommande tillagget i laroplanen. Dérav kan det hér svaret ocksa ses som en
del i temat laroplanen.

4.1.3 Laroplanen

Fyra informanter uttrycker i intervjuerna det kommande tilldgget i 1&roplanen som anledning
till att programmering borjade anvandas. De uttrycker en vilja att ligga i framkant i
utvecklingen for att forbattra sin undervisning. Tva av dessa uttrycker att det &r att jobba for
framtiden genom att utveckla ett arbetssatt kring programmering som fungerar innan tillagget
verkstélls. Dessa tva larare ser redan nu hur programmering kan kopplas till laroplanen i form
av de olika formagor eleverna tranar med hjélp av programmering. De anser dock att det &r
svart att motivera i timplanen da det inte ar ett amne som det finns tid for.
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Alla informanter uttrycker en positiv syn pa tillagget i laroplanen och ser det som en bra
borjan for att fa in programmering i undervisningen. Viss kritik riktas dock mot att Skolverket
borjar i fel ordning genom att borja med tillagget istéllet for att borja med fortbildning av
larare. Denne informant tror att larare kommer ha svart att undervisa i amnet da det finns for
lite kunskap.

4.1.4 Samhallsutveckling

Atta informanter uppger svar i sina intervjuer som kan kopplas till samhéllsutvecklingen. De
namner t.ex. att de anser att elever behéver kunna programmera for att fungera i framtidens
samhalle. En informant uttrycker att:

Det &r en larares jobb att halla sig uppdaterad, aven om vi ar fardigutbildade sa har vi
ett behov och ett krav pa att fortbilda oss och halla oss uppdaterade for att utveckla
samhéllet.

Sex informanter uppger elevernas framtida yrkesval som betydelsebdrande och att redan nu
locka elevernas intresse for programmering. Nagot som ses som extra viktigt hos tre av dessa
informanter &r att vécka flickors intresse for programmering. En informant uttrycker:

Om man googlar programmerare sa ar det valdigt mycket vita man i 25-ars aldern. Men
vi maste fa vara tjejer att ocksa bli intresserade av det har. For alla ar vi brukare av de
hér materialen och uppfinningarna som finns oavsett kon.

Dessa informanter ser att programmering pa det séttet blir en del av jamstélldhetsarbetet i
samhallet. En informant uttrycker aven programmeringens del i det digitala samhallet leder
till att hen anvander sig av det for att prata om kallkritik och sociala medier. Hen pekar pa den
digitala samvaron som en viktig aspekt i &mnet men ocksa hur saker sprids och hur eleverna
kan skydda sig pa internet. Hen ser det som en extra dimension att ta hansyn till i arbetet med
vardegrundsfragorna.

4.2 Programmering ur ett larandeperspektiv

Det andra huvudtemat som framkom under analysen var hur l&rare anvander programmering
av héansyn till elevernas larande. Detta tema handlar om hur respondenterna och informanterna
ser pa amnet programmering ur ett larandeperspektiv. Temat har delats upp i fyra olika
underkategorier som beror utveckling av formagor, motivation och intresse, &mneskunskaper
samt datalogiskt tankande.

4.2.1 Enkatsvar gallande programmering ur ett larandeperspektiv

19 respondenter uppger att de anvander programmering for att utveckla elevers formagor. De
formagor som namns ar problemlésningsformaga, kommunikationsformaga, analysférmaga,
kreativitet och logiskt tdnkande. | denna kategori har alla respondenter uppgett det som en av
flera anledningar till att de anvander sig av programmering.

Att locka fram elevernas motivation och intresse ses som den storsta anledningen till att
anvanda sig av programmering i sin undervisning. 32 respondenter anger det som anledning
till att anvanda sig av programmering. Atta av dessa anger det som enda anledning. Det som
framkommer av svaren ér att det inte heller enbart &r elevernas intresse som stimuleras utan
aven l&rarens. Sex respondenter uppger att det &ven &r eget intresse som motiverar
anvandningen av programmering.

14



11 respondenter anger att anvandningen av programmering for att komma at olika
amneskunskaper &ar anledningen till varfor de anvander sig av programmering. Fyra anger
matematik som det &mnesinnehall som de anser att programmering bidrar till och har ndmns
algoritmer, algebra och ménster som innehall. Tva respondenter namner teknik som fokus for
amnesinnehall. Fem respondenter anger det som ett sétt att jobba &mnesovergripande och
namner hur det t.ex. kan kopplas till svenskundervisning. Tva respondenter anger skapandet
av instruktioner och att kunna folja dessa som &mneskunskaper som programmering kan
utveckla.

Atta respondenter anger datalogiskt tankande som anledning till att programmering ska finnas
med i undervisningen. Att forsta programmeringen bakom tekniken och att bli producent
istallet for konsument anges som en anledning till att anvanda sig av programmering.

4.2.2 Utveckling av formagor

Under intervjuerna framkommer det att 10 av 11 informanter anser att férmagorna som
eleverna tranar med hjalp av programmering &r den stora vinningen av att jobba med amnet i
undervisningen. Formagorna som namns i intervjuerna ar samma som i enkaterna sanar som
pa en entreprendriell formaga som namns av en informant. Hen menar att det som eleverna
skapar med hjalp av programmeringen kan delas med andra. Pa det séttet skapas en mottagare
och programmeringen far ett djupare syfte. Hen menar ocksa att elevens kreativa formaga
stimuleras och eleven far jobba systematiskt med planering, genomférande och forbéttring.
Detta blir da ocksa en problemlésningssituation for att 16sa problem som uppstar i det som
programmeras. Tva informanter upplever att elevernas problemlésningsférmaga och
analysformaga har forbattrats. Resterande informanter ser ingen skillnad hos eleverna utan
uppger att det snarare ar ytterligare ett satt att undervisa pa som kan hjélpa vissa elever.

4.2.3 Motivation och intresse

Atta informanter uppger under intervjuerna att elevernas motivation och intresse &r en stor
faktor for att motivera arbetet med programmering i undervisningen. Tva informanter
uttrycker att eleverna lar sig utan att de tanker pa det, detta pa grund av att det ar roligt och
lekfullt. Dessa informanter anser aven att du kan fanga elever pa olika nivaer med hjalp av
programmering och underlatta koncentrationsformagan for elever som har svart med det. En
tredje informant uttrycker:

Som allt annat i skolan sa ar det for att 6ppna en nyfikenhet och en vilja att lara sig mer
om programmering eller vilket &mne det nu &n kan vara.

Denna informant uttrycker aven att det férenar hemmet med skolan med hjélp av elevernas
intresse for att fortsatta pa sin fritid. En fjarde informant belyser vikten av att fa eleven att
tycka det ar roligt istallet for svart. Den femte informanten uttrycker att:

Det &r ofta ovantade elever som ar valdigt bra pa det har. Och dar far de briljera som de
kanske inte gor tidigare.

En sjatte informant uttrycker programmering som en trend som manga vill anvéanda sig av och
ser risken med detta. Hen uttrycker att:

Det dr lite farligt nar saker blir trendigt. Det blir for mycket av det goda. Det blir bara
roligt liksom. Men halla? Larde de sig nagonting nu? Man maste ha ett mal med det.

En informant pekar pa att det inte ar dar de vill hamna utan séger:
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Det har ska inte vara en rolig happening att man fér testa lite robotar. Utan tanken ar att
man ska anvanda det mer som en larstil.

4.2.4 Amneskunskaper

Alla informanter fran intervjuerna ar Gverens om att programmering ingar i teknik och
matematikdmnena. Flertalet informanter anvander dock programmering dven i andra &mnen.
Amnen som namns ar svenska, engelska, fysik, idrott, bild, historia och geografi. | dessa
amnen ses programmering som ett skapande verktyg dar eleven kan programmera samtidigt
som hen lar sig ett amnesinnehall inom ett annat amne. Ett exempel pa detta ar hur en
informant anvander programmering i ett tema kring beréattelseskrivande. Temat pagar i tre
veckor och avslutas med att eleverna far programmera sina berattelser med hjélp av Scratch.

Flertalet informanter forklarar hur programmering gar att anvanda amnesévergripande genom
att anvanda det som en del i ett tema. Det ar dock tva informanter som har svart att se hur
programmering ska kunna anvéndas i fler amnen an teknik och matematik da de anser att
programmeringen i sig ar sa svar att det snarare kompliceras genom att introducera ett annat
amnesinnehall i programmeringen. En informant uttrycker att:

Ska eleverna lara sig nagot i geografi sa anvander jag mig inte av programmering for
det tar 10 ganger langre tid &n om jag lar ut det effektivt pa ett annat sétt.

En informant som daremot ar positiv till att programmering ska anvéndas amnesovergripande
menar att:

Om elever beharskar programmering sa kan hen anvénda sig av den kunskapen for att
ldra sig andra saker.

En annan informant jamfor programmering med film och menar att:

Forsta gangen man skulle anvanda film med eleverna fick man lagga jattemycket tid pa
sjalva filmandet och redigeringen. Sa det tog ju sin tid. Och innehallet blev inte sa stort
men sen nar man gor det nagra ganger sa beharskar de filmandet sa blir det mer innehall
i det. Jag tanker att det ar lite samma med programmering.

Né&r det kommer till vad eleverna lar sig med hjélp av programmering uppger informanterna
att det handlar om att prova och omprova, algebra, monster, planering, genomférande och
forbattring. Det ar dven att lara sig om hur en dator fungerar for att fa grundlaggande
datorvana.

4.2.5 Datalogiskt ténkande

Endast en informant pratar om begreppet datalogiskt tankande vid intervjutillfallet. Da
namner hen att hen vill att eleverna ska forstd hur en dator fungerar med ettor och nollor och
att eleverna vet att det ar ndgon som har programmerat manga saker som eleverna anvander.
Hen uttrycker att:

Grunden &r att det ska veta att det ar de som styr foremalet. Det ar de som ger
instruktioner till datorn eller Ipaden och det &r de instruktionerna som den utfor.

Just att forsta att saker ar programmerade ar dock nagot som flera informanter pratar om.
Forstaelsen for att saker inte bara fungerar utan att en person har programmerat och att det ar
ett yrke som eleverna kan jobba med ar en del som tva informanter lagger vikt vid. En annan
informant uttrycker att hen undervisat mycket om historian bakom programmeringen och
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tekniken for att fa eleverna att fa en djupare forstaelse kring hur tekniska hjalpmedel har
utvecklats genom historien.

5. Analysdiskussion
Under detta avsnitt kommer resultatet att kopplas ihop och analyseras med hjélp av de teorier
och tidigare forskning som presenterades i tidigare avsnitt.

5.1 Samhallsperspektivet

Utifran resultatet i den har studien framkommer det att larare delvis anvander sig av
programmering baserat pa en vilja att bidra till det digitaliserade samhallet. Det handlar dels
om kommunala satsningar och laroplan som kopplas till regeringens beslut att infora
programmering i skolan (Regeringen, 2017). Att anvdnda sig av det som argument for att
driva fram denna utveckling ses som en sjalvklarhet da det ar laroplanen som lérare och
kommuner behover forhalla sig till. Ur ett konstruktionistiskt perspektiv &r anvandandet av
programmering i undervisningen inte enbart kopplat till de &mnen som digitaliseringsforslaget
ber6r utan det &r snarare ett verktyg att anvanda sig av for att komma at dvrigt amnesinnehall
(Kafai, 1995). Tre larare angav i sina enkatsvar att de ansag att det redan finns i laroplanen
och det kan kopplas till Kafais (1995) syn pa programmering som ett redskap. Aven i
intervjusvaren framkom att larare ser en tydlig koppling till laroplanen i form av férmagor
som elever tranar. De hade dock svart att motivera det i timplanen men om det ses som ett
verktyg for att komma at ovrigt amnesinnehall ar inte det ett problem da det gar att koppla till
alla @mnen och deras timplan. Akcaoglu & Koehler (2014) pekar t.ex. pa hur programmering
paverkar det systematiska tankandet och problemlésningsformagan nagot som gar att koppla
till matematikamnet.

Att bidra till det digitaliserade samhéllet med hjélp av programmering &r nagot som flertalet
larare ndmner i sina svar. Har handlar det om att bidra till ett fungerande samhélle i framtiden
och for att locka elever och framforallt flickor till att vilja jobba med programmering i
framtiden. Den synen pa programmering och teknik delas av forskare (Jenson, Fisher & De
Castell 2007; Kalelioglu, 2015). Daremot visar Robertsons (2013) studie att risken ar att
effekten blir den motsatta namligen att flickor blir mindre intresserade. Jenson, Fisher & De
Castell (2007) belyser vikten av dkad forskning inom amnet for att se hur programmering och
anvéandandet av teknik kan bli mer lockande och givande &ven for flickor. Robertson (2012)
visar dock att flickor presterar béattre an pojkar trots deras formodade brist pa tidigare
kunskaper inom faltet. Fragan ar da hur intresset och motivationen ska véckas och hallas vid
liv s att flickors vilja att skapa med hjalp av programmering fortsatter att vaxa.

5.2 Larandeperspektivet

Ur resultatet framkommer att programmering anvénds for att komma at en ny typ av larande
namligen det larande som konstruktionismen fokuserar pa. Konstruktionismens tankar om att
larande sker genom skapande ar nagot som ar centralt i alla delteman. Konstruktionismens
tankar bygger mycket pa att arbeta med saker som ar personligt betydelsefulla for eleverna,
nagot som programmering kan bidra till (Kafai & Resnick, 1996; Roque, 2016). Detta satt att
se pa programmering delas med flertalet larare som ingatt i den har undersokningen. |
intervjuerna framkom att larare anser att eleverna lar utan att de tanker pa det for att de tycker
att amnet i sig ar roligt. diSessa (2000) menar att elever fortjanar att arbeta med nagot som de
finner intressant. | relation till detta uttrycker en larare en oro 6ver att det enbart blir roligt.
Malet behover vara tydligt for eleven nagot som Ke (2014) aven belyser genom att beskriva
att det centrala amnesinnehallet inte far gldmmas bort i skapandeprocessen. Aven Kafai
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(2016) belyser att programmering maste ske i en meningsfull kontext och inte enbart for att
det ska goras. Risken ar att programmering blir ytterligare ett amnesinnehall i laroplanen som
larare ser som nagot som kan bockas av efter att ha jobbat med det i en vecka.

Att anvanda programmering &mnesovergripande och i andra &mnen &n teknik och matematik
ar nagot som larare &r oeniga om. Enligt Kafai (1995) ar programmering ett verktyg som gar
att anvanda for att komma at ett &amnesinnehall pa ett meningsfullt satt. Och det ar flera larare
som &r eniga i den tanken. Daremot &r det nagra larare som har svart att se hur de ska kunna
koppla det till 6vriga &mnen da de anser att programmering &r svart nog som det ar. Da ar
fragan om deras undervisning ligger pa for hog niva, om de inte kommit tillrackligt langt for
att anvanda det som ett verktyg eller om det &r sa att lararen saknar kunskap om hur det kan
anvandas som ett verktyg. En larare jamfor det med filmskapande genom att det var en
process innan det kunde anvandas som ett larandeverktyg. Det kan vara sa att processen inom
programmering ar pagaende och kommer att anvandas som ett larandeverktyg s smaningom.
Att programmering ses pa olika satt kan vara problematiskt genom att utbildningen da inte
blir likvérdig for eleverna. Att koppla in programmering i laroplanen gor att det
forhoppningsvis blir en likartad syn pa programmering sa att det anvéands pa ett likvardigt satt
i hela Sverige.

Angaende de formagor som programmering anses utveckla enligt lararna i undersokningen ar
det framforallt problemlésningsformagan som tas upp i forskningen (Akcaoglu & Koehler,
2014; Kalelioglu & Gilbahar, 2014; Kalelioglu, 2015; Su, Yang, Hwang, Huang & Tern,
2014). Daremot namns den kreativa formagan i stor utstrackning i konstruktionismens tankar
(Kafai & Resnick, 1996). Den entreprendriella formagan som en larare namnde i intervjun tas
ocksa upp i forskningen i den man att de menar att elever behdver fa dela med sig av det de
skapar for att fa ett meningsfullt larande (Kafai, 1995; Su, Yang, Hwang, Huang & Tern,
2014).

Gallande problemldsningsformagan visar forskning delade resultat kring om det faktiskt
paverkar elevernas formaga att l6sa problem. Aven larares syn pa om elevernas larande
forandrats ar delad. Tva larare menar att larandet géllande formagorna har blivit battre medan
andra menar att de inte ser nagon skillnad. Kalelioglu & Guilbahar (2014) och Kalelioglu
(2015) visar att problemldsningsformagan inte forandrades nar eleverna anvande
programmering. Akcaoglu & Koehler (2014) daremot visade att problemlésningsformagan
blev béttre nar elever fick anvanda programmering. Det delade resultatet kan tyda pa att det
hjalper vissa elever snarare &n alla elever. Kafai & Resnick (1996) menar att konstruktionister
ser olika skapandeprocesser som viktiga for att komma at olika larstilar hos elever.
Programmering kan vara en skapandeprocess som gynnar vissa elever men det ar viktigt att
aven anvanda andra verktyg for att gynna alla elevers larande. Detta &r ndgot som dven larare
I intervjuer framforde i sina svar namligen att det ska anvandas som ytterligare ett verktyg for
att underlatta for alla elevers larande da elever lar pa olika satt.

Datalogiskt tdnkande som flertalet 1arare ndmner i sina enkatsvar och aven i intervjusvar ar
nagot som egentligen gar att koppla till hela resultatet och denna diskussion da det &r det
datalogiska tankandet som skolan vill komma at med hjélp av programmering enligt
regeringens debattinldgg (Regeringen, 2015). Att termen datalogiskt tdnkande inte ligger i
fokus kan ha att géra med att det definieras pa olika satt av forskare (Grover & Pea, 2013)
Kan det vara sa att programmeringen fatt all fokus nar det egentligen ar det datalogiska
tankandet det handlar om? Ar programmering fel ord att anvanda i tidigare &ldrar?
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6. Slutdiskussion

Under det har avsnittet kommer forskningsfragorna att besvaras. Svaren kommer att
diskuteras, ifragasattas och problematiseras. Darefter kommer forslag pa vidare forskning att
presenteras.

Vad har larare for syfte med att anvanda sig av programmering i undervisningen?

I enighet med analysdiskussionen framkommer det att l&rares syfte delvis &r att anvanda sig
av programmering som ett redskap for larande. Larare ser redan en koppling till laroplanen
genom de formagor som elever 6var med hjalp av programmering. Att anvanda
programmering som ett redskap for larande som Kafai (1995) menar, gor da att
programmering gar att koppla till alla amnen. Larare maste standigt kunna forsvara och
koppla sina val till aktuella styrdokument och utifran resultatet har lararna i studien insikt i
det. Nagot som jag i och med min studie far upp 6gonen for ar hur viktigt det ar att faktiskt ha
ett mal och ett syfte med undervisningen for att det ska bli meningsfullt, ndgot som Kafai
(2016) och Su et al. (2014) ocksa poangterar. Jag ser ocksa i min studie att det finns en risk att
programmering kommer att anvandas pa olika sétt ute i skolorna. Kommer det att bli ett
larandeverktyg for att hjalpa elever i alla &mnen eller kommer det att bli ett litet
amnesinnehall som presenteras likt t.ex. friktion eller bronsaldern? Bara genom de olika
personer jag intervjuat har ett brett spann av arbetssatt och synsétt presenterats. Att hela tiden
strava mot en likvardig skola for alla elever &r viktigt for det ska inte spela nagon roll vart i
Sverige du gar i skolan eller vilken larare du har.

Motivation och intresse for utbildningen ar nagot som fangar min uppmarksamhet. Det ar
manga av de larare som deltagit i den har undersékningen som menar att programmering
anvands for att eleverna ar intresserade och motiveras av det. Aven forskningen stodjer
synséttet att elever behtéver k&nna att larandet &r meningsfullt och intressant (diSessa, 2000;
Kafai, 1995; Ke, 2014). Angaende detta staller jag mig fragande till vad det ar som gor att
larare uppfattar att elever intresseras av just programmering? Ska allt som elever &r
intresserade av tas in i skolan? Var ska gransen dras for vad som ska implementeras i skolans
varld? Och vad ar det som gor att programmering &r viktigare &n nagot annat &mne som elever
intresserar sig for? Med de fragestéllningarna i atanke anser jag anda att utifran resultatet fran
den har studien att programmering bor vara en naturlig del av undervisningen i skolan.
Déremot maste det ut mer kunskaper om varfor och hur det kan anvandas for att fa sa stor
effekt som mojligt pa elevernas larande. Att anvanda en robot under en vecka &r inte det som
ar tanken med programmering i skolan utan det &r snarare ytterligare ett kreativt verktyg for
att skapa oandliga larandemdjligheter. Gallande konstruktionismens sétt att se pa larande
(Kafai & Resnick, 1996; Papert, 1980) staller jag mig fragande till varfor detta
larandeperspektiv inte tas upp i lararutbildningen. Med tanke pa det resultat som pavisats
kring den delade syn pa programmering som finns hos larare skulle detta larandeperspektiv
kunna bidra till en mer samstammig syn. Att det dessutom &r nastan 40 ar sedan Papert (1980)
forsta gangen utkom med sina tankar pekar pa en hittills langsam utveckling for den har
teorin. Att lara genom att skapa ser jag som ytterligare ett satt att arbeta likt samarbetets roll i
det sociokulturella perspektivet (Séljo, 2015).

Upplever lararna nagon skillnad i elevernas larande sedan de inférde programmering i
undervisningen?

Utifran resultatet och analysdiskussionen framkommer det att de intervjuade lararna i studien
inte upplever nagon storre skillnad i elevernas larande. Det &r tva larare som upplever att
deras elever forbattrats i deras formagor. Att lararna annu inte sett nagon skillnad pa elevernas
larande kan ha att gora med att det antingen enbart hjalper ett fatal elever eller att det har gatt
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for kort tid for att utvardera om det paverkar larandet. Programmering kan som tidigare
namnts anvandas som ytterligare ett verktyg att anvanda i larandeprocessen som vissa elever
gynnas av. Det ar svart att hitta ett arbetssatt som gynnar alla elever darfor anser jag att det ar
viktigt att programmering inte tar éver utan blir en kompletterande del i undervisningen for att
fa fler elever att uppna de kunskapskrav som finns i laroplanen. Med tanke pa att Kalelioglu
& Giilbahars (2014) och Kalelioglu (2015) visade att programmering med hjélp av Scratch
och Code.org inte paverkade problemldsningsférmagan bor lararen vara medveten om att det
kanske inte gynnar alla elever.

En annan fundering som uppkommit hos mig under den har studiens gang ar varfor termen
programmering anvéands. Programmering &r for de flesta ménniskor i dagens samhélle ett ord
som forknippas med att skriva avancerad kod i datorprogram som gemene man inte forstar.
Att da lagga in specifikt programmering i laroplanen kan leda till en radsla och oro hos larare.
Flertalet larare i mina intervjuer framfor att de vill att programmering ska ses som nagot roligt
istallet for svart. Fragan ar om det vi gor i skolan som vi kallar for programmering ar svart for
eleverna? Och framférallt &r det programmering det faktiskt handlar om? Gustaf Fridolin,
Aida Hadzialic och Mehmet Kaplan beskriver programmering som nagot mer &n att skriva
kod, att det ar probleml6sning, logiskt tankande och kreativitet (Regeringen, 2015).
Problemldsning, logiskt tankande och kreativitet ar inte ndgot som framkallar en radsla hos
larare utan ndgot som ses som en naturlig del av skolans varld. Darfor bor programmering i
den benamningen ocksa ses som en naturlig del av undervisningen.

6.1 Vidare forskning

Da den har studiens enkat istéllet blev en slags kartlaggning 6ver faltet skulle det behdvas en
uppfoljning dar de teman som gar att se i enkatsvaren fran den har undersokningen kan
anvandas som svarsalternativ. Pa det sattet kan en mer rattvisande bild fas kring hur manga
det faktiskt &r som anser att dessa teman &r anledningen till anvdndandet av programmering.
Nar en 6ppen fraga stalls &r det latt att det enbart ar den forsta anledningen som lararen
kommer pa som skrivs ner, om de teman som framkommit i den har studien istéllet ges som
svarsalternativ i en flervalsfraga kan en mer rattvisande bild fas kring hur stor paverkan alla
dessa faktorer har.

For att i framtiden utveckla den hér studien i skulle jag vilja undersoka hur larare ser pa
programmering om ett par ar nar tillaggen i laroplanen implementerats. Snart ar det fler larare
som jobbar med programmering och &ven larare som inte finner det intressant behdver
involvera programmering i sin undervisning. Hur ser programmeringens roll i skolan ut da?
Har det blivit en mer likvérdig syn eller ar det fortfarande delat? Hur larare ser pa elevernas
larande kan ockséa undersokas om nagra ar for att se vilken effekt programmering har haft pa
larandet. Upplever larare i Sverige att problemlosningsformagan forbattrats eller blir resultatet
likt Kalelioglu & Gulbahars (2014) och Kalelioglu (2015)?
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Bilaga 1
Webbaserad enkat.

Vilken arskurs undervisar du i?

Forskoleklass

Ak 1
Ak 2
Ak 3

Vilken kommun jobbar du i?

Hur lange har du jobbat som larare?

0-2 ar

2-5 ar

5-10 ar

Mer an 10 ar

Anvander du programmering i din undervisning?

Ja
Nej

For de som svarade att de jobbade med programmering:
Hur lange har du anvént dig av programmering?

Varfor har du valt att jobba med programmering?

Ar programmering en gemensam satsning for skolan?

Ja
Nej

Hur god kunskap anser du att du har om programmering?
1-5
Har du fatt ndgon utbildning inom programmering?

Ja
Nej

FOr de som svarade att de inte jobbar med programmering:
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Varfor anvander du dig inte av programmering i sin undervisning?

Jag har inget intresse for programmering

Det finns inte tid till att undervisa om programmering

Det finns inte resurser till att undervisa om programmering
Jag har for daliga kunskaper om programmering

Det finns inget bra laromedel

Annat

Ar du intresserad av att anvanda dig av programmering i din undervisning?

Ja
Nej
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Bilaga 2
Intervjuguide.

Ar som yrkesverksam:

1.

Hur l&ange har du anvént dig av programmering i din undervisning?
Hur kommer det sig att du borjade anvanda dig av programmering i undervisningen?
I vilka &mnen anvénder du dig av programmering? Varfor?

Pa vilket satt anvander du programmering i din undervisning? T.ex.
blockprogrammering, robotar etc.

Vilket innehall vill du att eleverna ska lara sig?
Hur undervisade du om det innehdllet innan?

Upplever du nagon skillnad gallande elevernas larande sen du inforde
programmering? Pa vilket satt?

Vilket ar ditt huvudsakliga mal med programmeringen? Finns det flera?

Hur ser du pa att programmering ska inga i laroplanen fran och med sommaren 2018?
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