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En kvalitativ intervjustudie som undersoker vilka faktorer som paverkar mellanstadieldrares
val och anvéndning av informationssystem for undervisning i programmering. Studien finner
att underlattande forhdllanden, sdsom tillgang till hjélp och fortbildning, samt lararens eget
intresse, dr de mest framtriddande faktorerna i valet av system. Dessa forhallanden &r
emellertid ofta bristfélliga, vilket paverkar ldrarens motivation och férméga att anvéinda
systemet effektivt. P4 anvéndarnivin ligger fokus pé forvintad prestation, dér systemets
formaga att engagera och motivera eleverna anses vara den mest avgorande aspekten.
Léararens erfarenhet fungerar d&ven som en modererande faktor, dir de med storre intresse och
kunskap verkar vara mindre paverkade av andra faktorer.

Studien understryker behovet av system som kan stddja larare med olika bakgrunder och
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1 Introduktion

1.1 Bakgrund

De senaste dren har digitalisering fordndrat svensk skola. Undervisningen paverkas genom att
teknik som stdd for undervisningen blir allt vanligare (Skolverket, 2018). Detta genom
larmodeller som flexibelt ldrande, vilket beskrivs som en laromiljo dér traditionella
undervisningsmetoder blandas med dator- och nitbaserade metoder. Ar 2017 publicerade
Utbildningsdepartementet rapporten Nationell digitaliseringsstrategi for skolvisendet
(Utbildningsdepartementet, 2017) 1 vilken malsédttningen om att Sverige ska bli bdst i viarlden
pa digitalisering uttrycks. Denna malsittning ska uppnds genom att bland annat standardisera
digitala 16sningar och frdmja en jamlik anvindning och tillgdng av digitala verktyg. Genom
en jamlik anvéndning av digitala verktyg dr forhoppningen att alla elever ska f& samma
mojligheter att utveckla sin digitala kompetens. For att uppné detta ar ett av delmalen att
personalen ska ha “kompetens att vélja och anvdnda dndamélsenliga digitala verktyg i
utbildningen” (Utbildningsdepartementet, 2017, s. 8). Samtidigt har det linge argumenterats
for att digitaliseringen av utbildningssektorn ligger efter den tekniska utvecklingen i samhéllet
(Mishra & Koehler, 2006). For att kunna anvénda digitala undervisningsverktyg effektivt
behover ldrare numer inte bara tekniska fardigheter, utan dven pedagogisk digital kompetens,
det vill séga formégan att integrera digitala verktyg i undervisningen pa ett sétt som framjar
larande (Instefjord & Munthe, 2017).

En del av Utbildningsdepartementets (2017) nationella digitaliseringsstrategi ar att skolan ska
behandla programmeringens paverkan péa bade de informationsfléden vi nas av och verktyg vi
anvinder idag. Strategin foresldr att elever ska fa tillgang till digitala verktyg och plattformar
for att stodja larandet inom programmering. Vidare betonas vikten av att frimja lararnas
kompetensutveckling inom programmering genom olika fortbildningsinsatser och
utbildningsprogram, samt att skapa en nationell plattform for lararutbildning i
programmering.

Mellanstadielédrare i Sverige undervisar i regel elever i aldrarna 10 till 12 r, det vill séga i
arskurserna 4 till 6. Dessa ldrare ar ofta ansvariga for att undervisa flera &mnen och denna
bredd av &mnesomréden stiller hoga krav pd mellanstadieldrare. I grundskolan styrs
utbildningen av en ldroplan som bestér av kursplaner (Skolverket, n.d.a). Sedan 2017
aterfinns nya kriterier innehéllandes programmering i ldroplanen f6r grundskolan, ndrmre
bestdmt i kursplanerna for matematik och teknik (Skolverket, 2022). Att eleverna ska ges
mdjlighet att utveckla fardigheter i eller arbeta med programmering listas uttryckligen i syftet
och det centrala innehallet for matematiken, och i det centrala innehallet for teknikdmnet, men
saknas i1 betygskriterierna for arskurs 6 1 bdda dmnena. I praktiken innebér det att l4rare ska
behandla programmering i matematikundervisningen, men elevernas fardigheter i
programmering behover inte betygséttas. En studie dver hur programmeringskriterierna i
matematiken tolkas och tilldmpas svenska skolor har visat att en tredjedel av undervisningen
genomfordes utan att programmeringen hade koppling till matematiken (Kilhamn,
Rolandsson & Brating, 2021).
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Foljande verktyg for utldrning &r de vanligaste ldrare anvinder sig av i
programmeringsundervisning: plattformar pd webben sa som Scratch Jr.; analog
programmering med hjilp av robotar som exempelvis Bluebot; samt programmering i
pappersform (Kindgren, 2021). Det finns idag ett stort utbud av plattformar f6r
programmeringsundervisning som riktar sig mot grundskoleelever tillgingliga pa webben.
Vissa, s som CodeMonkey', kriver en prenumeration, medan Scratch?, Kodboken® och
Code.org* 4r exempel pé gratisalternativ som drivs av ideella stiftelser eller organisationer.
CodeMonkey erbjuder uppgifter med varierande svarighetsgrad frin blockprogrammering till
Python (CodeMonkey, n.d.). Scratch dr ett programmeringsspréak utvecklat vid MIT som bade
plattformen Scratch och till viss del Kodboken.se anvidnder sig utav. Medan Scratch anvénds 1
over 200 lander och finns tillgéngligt i 70 olika sprak (Scratch, n.d.) &r Kodboken ett
laromedel som riktar sig mot elever i1 aldrarna 9—13 &r med material anpassat till den svenska
laroplanen i inte bara teknik och matematik utan &ven musik och svenska och
samhillsvetenskap (Kodboken, n.d.). Code.org ér en internationell plattform som stottas av
flera av de stora teknikjéttarna, bland annat Microsoft, Google och Amazon (Code.org, n.d.).
Code.org:s vision ar att tillgdngliggora datavetenskap i alla skolor med féorhoppningen att
dmnet ska vara en lika sjélvklar del i grundskoleundervisningen som traditionella &mnen, och
inte minst 6ka kunskapen inom @mnet hos flickor och elever frdn andra underrepresenterade
grupper. Gemensamt for de fyra plattformarna ar att de erbjuder en kreativ inldrning dér
uppgifterna utfors genom exempelvis spel eller lekar.

1.2 Problemomrade

Digitaliseringen av skolan har medfort att enskilda ldrare manga ganger stills infor de
utmaningar som medfoljer, samtidigt som kompetensen riskerar att skilja sig at ldrare emellan
(Skolverket, 2018). Att ldraren pa egen hand tilldelas ansvaret att viélja digitala verktyg kan
leda till ineffektiv anvdndning som paverkar studiemiljon for eleverna negativt. Ytterligare en
utmaning med ett ineffektivt tillimpande av digitala verktyg i skolan &r att det riskerar att
bidra till 6kad polarisering (Skolverket, 2018; Utbildningsdepartementet, 2017).

Niér beslutet om obligatorisk programmering i skolan togs var just kompetensbrist hos lirare
bland den mest framforda kritiken. Denna upplevelse delas av Kindgren (2021) i hans
ligesbild hos grundskolelirare i Orebro. De intervjuade ldrarna vittnar om uppskattning bland
elever men ocksaé brist pa resurser och kunskap for larare. Samtidigt har forskning visat att
géllande programmering i laroplanen sa finns det delvis en osékerhet kring vilken paverkan
inférandet faktiskt kommer ha pa bade inldrning och utldrande (Vinnervik, 2022). Forfattaren
beskriver att detta beror pé beslutets avsaknad av detaljer kring vad infoérandet innebér i
kombination med att ldrare har en stor frihet nir det géller att planera och genomfora
undervisningen. Det argumenteras vidare for att beslutet allt for mycket beskriver vad
programmeringsundervisnigen kan bidra till snarare én hur den bér genomforas for att bidra
till de dnskvirda effekterna. Vinnervik (2022) diskuterar dven att det finns en risk att
programmeringsundervisning formas av externa aktorer sa som leverantorer av mjukvara,
hardvara och ldromedel avsedda for &mnet.

! https://www.codemonkey.com/
2 https://scratch.mit.edu/

3 https://kodboken.se/

4 https://code.org/
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1.3 Forskningsfraga

Vilka faktorer paverkar mellanstadielérares anviandande och val av informationssystem som
undervisningsverktyg for att lara ut programmering?

1.4 Syfte

Denna studie dmnar att med en kvalitativ intervjustudie undersoka for vilka faktorer som
paverkar anvdndandet och valet av informationssystem, &dven kallat digitala verktyg eller
digitala laromedel, for undervisning i programmering. Vér forhoppning &r att studiens resultat
ska bidra till att skapa en béttre forstaelse for utmaningarna som just mellanstadieldrare stills
infor vid val och anvindande av informationssystem. En mellanstadieldrare undervisar ofta
inom fler &mnesomraden dn larare pa hogstadiet och gymnasiet och har dérfér mindre tid till
att sitta sig i varje enskilt &mne.

1.5 Avgransningar

Vissa avgransningar har gjorts i1 syfte att besvara forskningsfragan och tillfora till
forskningsfiltet. En stor del av tidigare forskning om programmering i grundskolan fokuserar
pa hur sjdlva undervisningen av dmnet bedrivs (se till exempel Vinnervik, 2022). Denna
uppsats dmnar bidra utifran ett systemvetenskapligt perspektiv genom att fokusera pé
anvandandet av informationssystem i programmeringsundervisningen. Undersdkningen
kommer séledes inte fokusera péd analog programmering eller ”programmering péa papper”.
Vidare fokuserar en stor del av forskningen kring utbildningssystem och anvéndarvinlighet i1
skolan pé elevernas upplevelse (Grani¢, 2022). Denna undersdkning avgrinsas vidare till
upplevelsen hos mellanstadieldrare i1 svenska skolor eftersom det &r lararen sjdlv som tar
beslutet om vilket system de vill anvédnda i sin undervisning (Skolinspektionen, 2020).
Forhoppningen ér att vi genom denna avgransning kan komplettera tidigare forskning genom
att reflektera 6ver huruvida det finns faktorer som sticker ut nir det géller just
mellanstadieldrares anvindande av digitala verktyg for programmeringsundervisning.
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2 Litteraturgenomgang

I detta avsnitt presenteras den litteratur, tidigare forskning och teorier som ligger till grund
for studien. Avsnittet dr uppdelat i delavsnitt om digitala resurser for ldrande i en svensk
kontext med begreppsdefinitioner, hedonistiska system och spelbaserat ldrande, samt teorier
for anvindaracceptans och dess anvindning inom utbildningssektorn. Slutligen presenteras
en undersokningsmodell baserad pa denna forskning.

2.1 Programmering i svensk grundskola

Kursplanerna som styr undervisningen i den svenska grundskolan bestar av olika delar, som
syfte, centralt innehdll och betygskriterier (Skolverket, n.d.a). Enligt Skolverket ska
undervisning bedrivas utifrin syftet och det centrala innehéllet men léraren har sjélv
fortroendet att avgdra pa vilket sétt och med vilka medel denne ska genomféra
undervisningen. Sedan 2017 aterfinns kriterier innehallandes programmering i ldroplanen for
grundskolan, ndrmre bestdmt i kursplanerna for matematik och teknik (Skolverket, 2022). I
teknikdmnet ska elever ges kunskap om hur datorer styrs av program samt hur egna
konstruktioner och foremal kan styras med programmering. I matematiken for arskurs 4—6
ndmns 1 syftet att eleverna ska ges mojlighet att utveckla kunskaper i programmering for att
bland annat kunna presentera och tolka data, gora berdkningar och undersoka matematiska
begrepp. For algebra listas uttryckligen att undervisningen ska behandla: ”Programmering 1
visuella programmeringsmiljéer. Hur algoritmer skapas och anvénds vid programmering”
(Skolverket, 2022, s. 54). Daremot ingar inte programmering i betygskriterierna for vare sig
matematik eller teknik 1 drskurs 6.

Gallande programmeringens inférande i ldroplanen har ldrare kritiserat att kursplanerna
saknar tydliga direktiv for hur &mnet ska implementeras och arbetas med i1 klassrummet
(Tenfdlt, 2021). Som svar pa kritiken tydliggdr Skolverkets Johan Falk (intervjuad av Tenfilt,
2021) att kursplanernas syfte inte dr att vigleda hur ldraren ska bedriva sin undervisning, utan
de innehaller information om vad eleverna ska moéta i undervisningen. Falk beskriver
fortsdttningsvis hur det ar upp till ldrarnas arbetsgivare att stotta ldrarna genom att avsétta tid
for utbildning di material finns. Vinnervik (2022) menar att denna avsaknad av detaljer kan
leda till att kvalitetsbrister i implementeringen. Vidare diskuteras om det hade varit béttre att
fokusera péd hur programmering bor undervisas snarare dn varfor, da det ar osékert att ldrare
tar del av den kompletterande information som é&r frivillig att ldsa.

En granskning frén Skolinspektionen (2020) visar pa stora skillnader i anvindningen av
digitala verktyg, skolor och ldrare emellan. Mer dn hélften av Sveriges skolor anvénder inte
system pa dmnesdidaktiskt sétt. Pa skolor med mindre forekommande anvindning av digitala
verktyg uttrycker ldrare att de har svarigheter med och tveksam instdllning till systemen.
Detta beror oftast pa avsaknad av kunskap och tekniska problem som ej kompatibel
mjukvara. Det saknas ofta IT-pedagogiskt stdd och kollegiala samtal pa dessa skolor.
Instillningen hos de ldrare pé skolor med vélfungerande anvindning av digitala verktyg
uttrycker ddremot att dessa verktyg underlittar, forbéttrar och forenklar elevernas ldrande.

—9_
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Tre fjardedelar av de granskade skolorna anvédnder inte de digitala verktyg i matematik och
teknik som de &r skyldiga att gora. Majoriteten av de granskade skolorna omfattar heller inte
programmeringsundervisningen i sin helhet. P& vissa skolor undervisas programmering
endast for vissa elever under elevens val (Skolinspektionen, 2020). Granskningen visar ocksé
att rektorer inte ger tillrdckliga forutsattningar for digitalt ldrande pa over tre fjardedelar av de
granskade skolorna, med brist pa planering och uppféljning. Ofta saknas en plan for
anvandning av digitala verktyg, vilket leder till osdkerhet bland ldrare och stora skillnader i
anvindningen av digital teknik bade inom och mellan skolor (Skolinspektionen, 2020).

2.1.1 Digitala larresurser

Skolverket (n.d.b) definierar digitala lirresurser som allt digitalt material som anvinds 1
undervisningen” vilket delas in 1 undergrupperna digitalt innehdll, digitala ldromedel och
digitala verktyg utifran verktygens anvindningsomraden. Vidare delas de digitala
larresurserna in i genrer eller kategorier for att tydliggora typ, anvdndningsomrade och syfte.
Genren digitala ldrspel definieras som “en digital miljo dér eleven tar del av ett
kunskapsomrade genom att till exempel 16sa olika utmaningar och samla poéng eller dylikt”
(Skolverket, n.d.b). I likhet med traditionella laromedel har den enskilde lararen ansvar for att
planera och bedriva undervisning med stéd av laromedlet. Utmérkande med digitala
laromedel ar att det dr svart att identifiera forskningsbaserade ldromedel som blivit
vetenskapligt utvirderade 1 den konstant vixande méngd av digitala 1iromedel som finns
tillgingliga pa marknaden (Sjodén, 2014). Vidare beskrivs hur detta leder till avsaknad av
praxis vid val av ldromedel samtidigt som det gor att lararen inte kan forlita sig pa kollegors
val i samma utstrickning som vid anvéndning av traditionella medel. En eventuell risk som
namns specifikt gillande programmeringens plats i den svenska ldroplanen dr mjukvaru-,
hérdvaru- och ldromedelsleverantdrernas eventuella pdverkan pd undervisningen (Vinnervik,
2022). En studie av Baylor och Ritchie (2002) visar att skolor som erbjuder goda mojligheter
att fa bade tekniskt och generellt stod troligtvis erbjuder sina larare storre mojligheter till
professionellt stod och utbildning 1 datoranvindande.

2.1.2 Hedonistiska system — System for rekreation

I en artikel studerar Van der Heijden (2004) hur hedonistiska och utilitariska system skiljer
sig 4t i anvindaracceptans. Anvdndningen av ett hedonistiskt system &r intrinsiskt motiverat
(Van der Heijden, 2004) vilket betyder att man gor det for att det for direkt personlig
underhallning och njutning (Ryan & Deci, 2000). Ett utilitariskt system &mnar tillfora faktiskt
varde till anvandaren utanfor systemet, som 6kad prestationsformaga i arbetsuppgifter. Detta
kallas for extrinsisk motivation (Ryan & Deci, 2000). Detta spelar roll i vilka faktorer som
blir viktigast for anvdndaracceptans (Van der Heijden, 2004).

Dair uppfattad anvindbarhet i vanliga fall &r den mest bestimmande faktorn forlorar den sin
kraft i hedonistiska system. For hedonistiska system tenderar uppfattad enkelhet att anvéinda
samt upplevd njutning vara de storsta determinationerna for teknologiacceptans. Darmed
menar van der Heijden (2004) att man kan 6ka acceptans genom att se till vad systemet ska
uppfylla for syfte och dérefter flytta fokus till ritt faktorer. Studien foreslér dven att
anvéandaracceptans hos utilitariska system kan 6kas genom att viva in hedonistiskt varde 1
systemet. Forfattaren uppmanar till detta i fall ddr anvandare stoter ifrén sig ett utilitariskt
system och liknar det vid att ge sdtad medicin till ett barn.
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Gamification dr anvéndning av spelmekanik och lekfull design for utilitariska system eller
system som traditionellt inte hor till ett spelsammanhang for att forbéttra anvéandarens
engagemang, deltagande, lojalitet och produktivitet (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke,
2011). Detta representerar en dvergang mellan hedonistiska och utilitariska system genom att
lagga till inslag av ndje och engagemang i ett system som dr utformat for att vara produktivt
eller anvéndbart.

2.1.3 Spelbaserat larande och gamification — En bro mellan hedonistiska och
utilitariska system

Seaborn och Fels (2015) betonar att genom att inkludera spelbaserade element, sésom poéng,
nivéer, utmaningar, ledartavlor och beloningar, kan man 6ka anvindarnas motivation, bade
intrinsisk och extrinsisk. Darmed forbattra acceptansen och anvindningen av ett system.
Detta kan ses som en metod for att infora "s6tad medicin" som Van der Heijden (2004)
hinvisar till, genom att skapa en balans mellan ndje och produktivitet som gor att anvindaren
bade njuter av och drar nytta av systemet. I sammanhanget av utbildning, som diskuteras i
ndsta stycke, kan denna balans vara sérskilt vardefull for att 6ka elevernas engagemang och
larande. Detta styrks av Hamari, Koivisto och Sarsa (2014) som i sin litteraturundersdkning
fann att gamification generellt har positiva effekter och kan 6ka motivation och engagemang i
utbildningskontext.

Maénga av de plattformar som finns tillgdngliga f6r programmeringsundervisning i
grundskolan &r utformade som digitala larspel. Huvudfunktionen med ett digitalt larspel &r att
stddja larandet, medan vélutvecklade digitala larspel skulle kunna underlitta utvirdering av
elevernas kunskaper (Gulz & Haake, 2014). Vidare kan larspel anvéndas for att 6ka
motivationen och engagemanget hos elever. Forskning visar pa att en stor andel av
gymnasielérare, oavsett vilket imne de undervisar i, upplever att engagemanget dkar hos
majoriteten av deras elever nir undervisningen involverar just spelande (Huizenga, Ten Dam,
Voogt & Admiraal, 2017). Vid spelbaserat ldrande pekar en studie 6ver gymnasieldrares
acceptans pa spelbaserat ldrande pa att uppfattad anvandbarhet har en stark paverkan pa
intentionen att anvidnda systemet, medan anvéndarens erfarenhet varken paverkar den
upplevda anviandbarheten, avsiktligt beteende eller larandemdojligheterna med larmetoden
(Bourgonjon, De Grove, De Smet, Van Looy, Soetaert & Valcke, 2013). En intervjustudie
med larare av Kaimara, Fokides, Oikonomou och Deliyannis (2021) identifierar bland annat
foljande som potentiella hinder for inférande av digitalt spelbaserat ldrande i undervisningen:
brist pa finansiella resurser; preferenser for traditionella larmetoder; brist pa teknisk
fortbildning; samt avsaknad av policyer och ramverk.

Grundskoleelever har en positiv uppfattning av spelbaserat ldrande 1 programmering dé de ser
metoden som enkel, rolig och hjélpsam (Demirkiran & Tansu Hocanin, 2021). Flera studier
har visat pa att spelbaserat ldrande har en positiv paverkan pa elevens egenformaga, det vill
sdga formagan att lara sig sjdlv (Demirkiran & Tansu Hocanin, 2021; Lindberg & Laine,
2018). Just formagan att ldra sig pa egen hand benimns som en del av tjugohundratalets
kompetenser och gér att dterfinna i dagens laroplaner vilket understryker betydelsen av
verktyg som framjar dessa formagor (Gulz & Haake, 2014).
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2.2 Unified Theory of Acceptance and Use of Technology

Anvindaracceptans ér en kritisk faktor i implementeringen av ny teknologi och huruvida den
lyckas eller ej. Det refererar till huruvida anvéndare &r villiga att ta sig an och anvénda den
nya teknologin och influeras av en médngd olika faktorer som individens upplevelse av
teknologin eller social paverkan. Enligt Technology Acceptance Model (TAM) péverkas
anvéandaracceptans frimst av upplevd anvandbarhet och upplevd svarighetsgrad (Davis,
1989). Unified Theory of Acceptance and Use of Technology, UTAUT, é&r ett teoretiskt
ramverk framtaget av Venkatesh, Morris, Davis och Davis (2003) som en vidareutveckling pa
tidigare modeller for anvindaracceptans, bland annat TAM. Ramverkets syfte &r att forklara
hur ny teknik antas, anvénds och accepteras av anvdndare. Modellen anvénds 1 stor
utstrickning som medel for forskning inom informatik och anvéndares beteende.

Performance
Expectancy

Effort
Expectancy

Behavioral Use

Intention / Behavior

Social
Influence

Facilitating
Conditions

\Voluntariness

Gender Age Experience ol Use

Figur 2.1: UTAUT-modellen (Venkatesh et al., 2003, s. 447)

Ramverket bygger pa att fyra nyckelfaktorer paverkar anvéndares beteende, antagande och
anviandning av teknologi. Dessa dr Performance expectancy, Effort expectancy, Social
influence, och Facilitating conditions.

Performance expectancy avser anvindarens egen uppfattning om huruvida tekniken kan
hjilpa dem att utfora sina uppgifter battre, medan Effort expectancy avser anvandarens
uppfattning om hur litt eller svart det ar att anvénda tekniken. Social influence avser
anvéandarens uppfattning om vad deras kollegor tycker om tekniken och Facilitating
conditions avser de yttre faktorer som gor det littare eller svarare for anvéndaren att ta till sig
och anvénda tekniken. De tre forstndmnda faktorerna paverkar enligt modellen Behavioural
Intention, anvdndarens intention med att anvdnda systemet. Nir anvindaren fattat sin
uppfattning on systemet ar det denna tillsammans med Facilitating conditions som paverkar
anvindarens beteende och samspel med systemet. Utover dessa sa behandlar ramverket
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paverkan som anvindarens kon, dlder, erfarenhet och frivillighet har pa de fyra
dimensionerna. Detta visas tydligt i Figur 2.1 ovan.

For att 6ka sannolikheten for antagande och anvindning av teknologi, bor man arbeta med att
forbdttra anvindares uppfattningar om teknologins prestation, anvandarvénlighet, sociala
acceptans och de forutsittningar som behovs for att anvianda teknologin pa ett effektivt sétt
(Venkatesh, et al. 2003).

2.2.1 Performance Expectancy

Refererar till anvéndarens uppfattning om hur teknologin kommer att forbédttra deras
prestation eller resultat. Detta kan inkludera en 6kad effektivitet, produktivitet eller kvalitet i
det arbete som ska utforas med teknologin. Man bor tinka pa att anvindarens uppfattning om
prestation och resultat dr subjektiv och kan variera fran anvédndare till anvandare. Modellen
menar att anvindarens bendgenhet att anta och anvidnda teknologin 6kar om anvéandaren har
en positiv uppfattning om teknologins potential att forbéttra sin arbetsprestation (Venkatesh,
et al. 2003). Enligt modellen modereras Performance expectancy’s paverkan av anvindarens
kon och alder. Yngre personer och mén lagger mer vikt vid denna faktor 4n andra
demografer.

2.2.2 Effort Expectancy

Hanvisar till anvindarens uppfattning om huruvida det &r l4tt eller svart att anvinda
teknologin. Ju enklare anviandaren uppfattar teknologin, desto storre sannolikhet &r det att
denne borjar och fortsitter anvinda systemet. Effort expectancy kan péverkas av faktorer som
anvéandbarhet, stod, traningsmaterial, samt anvindarens tidigare erfarenhet av liknande
teknologier. Effort expectancy’s paverkan modereras av experience, en person med mindre
erfarenhet och hogre osékerhet kring teknologi paverkas mer av hur anstrangande man tror
det kommer vara att lara sig eller anvinda systemet. Studien belyser &dven en trend av hogre
paverkan hos yngre anvdndare och hos kvinnor (Venkatesh, et al. 2003).

2.2.3 Social Influence

Anvindarens beslut att anta och anvidnda teknologin paverkas av sociala faktorer som andra
ménniskors asikter och beteenden kring systemet. Detta inkluderar kollegor, chefer, vinner
och familjemedlemmars dsikter. Om anvéndaren uppfattar att andra i sin sociala krets
anvéinder systemet och har en positiv uppfattning till det ar det mer troligt att denne ocksa
kommer att anta och anvédnda teknologin. Socialt inflytande vager enligt UTAUT tyngre hos
dldre anvandare, kvinnor samt anvdndare med mindre erfarenhet (Venkatesh, et al. 2003).
Socialt inflytande har dven storre paverkan vid obligatoriskt systemanvédndande.

2.2.4 Facilitating Conditions

Péverkan av 1 vilken utstrdckning en person anser att det finns organisatorisk och teknologisk
infrastruktur som stodjer anvdndningen av ett system. Tekniska resurser och deras
tillgédnglighet, teknisk infrastruktur och dess kvalitet samt olika fardigheter &r exempel pa
forhallanden som underléttar anvédndningen av ett system och dr dérfor relevanta ndr man
analyserar acceptansen av ett informationssystem. Hur mycket en individ paverkas av
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underléttande forhallanden beror pa deras tidigare erfarenheter, en dldre person med mer
erfarenhet paverkas avsevért mer av Facilitating conditions (Venkatesh, et al. 2003).

2.2.5 Kritik mot UTAUT

UTAUT har applicerats i en méngd olika miljoer, ddribland utbildning och undervisning
(Venkatesh, Thong & Xu, 2016). Trots dess popularitet och breda tillimpning har UTAUT
ocksa fatt kritik nér det géller dess anvindning inom utbildning. UTAUT ér ett ramverk
baserat pa och framfor allt skapat for kvantitativ forskning. Den har ddremot anvénts for
kvalitativ forskning i flera studier 6ver varierande typer av system (se till exempel Bixter,
Blocker, Mitzner, Prakash & Rogers, 2019; Rempel & Mellinger, 2015).

Modellen har blivit kritiserad for distinktionen mellan kén som ges som modererande faktor
pa anvdndaracceptans. Denna distinktion baseras pa att mén och kvinnor skulle ha olika
instéllning till teknik och teknologi. Detta antagande har utmanats av flera forskare som
snarare menar att kon dr en social konstruktion formad av kulturella och historiska faktorer
(Connell, 2012). Vidare bygger denna distinktion och uppdelning pa ett antagande att kon ar
binirt. Detta forstérker forlegade konsroller och stereotyper som skulle kunna leda till
diskriminering mot individer som inte identifierar sig enligt traditionella konsidentiteter
(Connell, 2012). Venkatesh et al. (2003) podngterar att vidare forskning bor géras pa kon och
alders paverkan som modererande faktorer eftersom det finns problem med konsroller och att
det inte &r helt tydligt vid vilken alder man ska dra linjen for gammal och ung. Ddrmed kan
det vara intressant att se pa skillnader 1 instéllning hos dessa grupper men man bor vara
medveten om att det 4r en mer komplicerad fraga, beroende pa psykologiska kon,
traditionella konsroller och fordndrade tider och generationer (Venkatesh, et al. 2003).

2.2.6 Anvéndaracceptans i utbildningssektorn

Grani¢ (2022) har i en litteraturundersokning identifierat de framsta, mest forekommande
prediktiva faktorer som paverkar adoption av utbildningsteknik. Dessa ar egenférmaga,
sociala normer, tillgédnglighet, sjdlvupplevd njutning, upplevd komplexitet, ’data-angest”,
underléttande forhallanden och sociala faktorer. En studie 6ver ldrares acceptans visar att den
subjektiva normen har en indirekt padverkan pa intentionen att anvinda systemet, men enbart
genom forvintad anvéndbarhet (Teo, 2011). Med detta menar forfattaren att forvantad
anvindbarhet har storre paverkan pa intentionen att anvéinda systemet én sociala faktorer.
Inan och Lowters (2010) slutsats argumenterar for att det som har storst paverkan pa larares
teknikanvandande i klassrummet &r deras villighet att anvinda tekniken, dérefter datorvana.
Medan Venkatesh et al. (2003) beskriver att alder paverkar systemanvindandet negativt
argumenterar Inan och Lowther (2010) for att 4r sedan examen har storre paverkan dn alder
och en negativ paverkan pa systemanvindning.

Vidare har UTAUT anviénts som grund for ytterligare modeller i anvéndaracceptans. Lin, Lu
och Liu (2013) foreslér att modellen Educational Behavioral Intentional Model (EduBIM)
anvinds som acceptansmodell inom utbildningssektorn d& den innefattar samtliga av
UTAUT:s faktorer d& den &r en vidareutveckling av denna for just utbildningssammanhang.
EduBIM skiljer sig frain UTAUT da den tar hinsyn till kognitiva individuella skillnader och
lagger mindre tyngd pa demografiska faktorer (gender, age, experience). De kognitiva
individuella skillnader som lagts till 4r sjalvupplevd ldrandestil (Self-Reporting Learning
Style) och upplevd utldrningsstil (Perceived Teaching Style) vilka paverkar hur vél
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utldrningsmetoden passar inldrning. Dessa har 1 sin tur paverkan pa Performance Expectancy,
Effort Expectancy, Behavioral Intention och Use Behavior. Enligt studien &r elevernas
upplevelse av larmetoden viktigare dn lararens upplevelse for acceptans. Larare bor déarfor ha
sina elevers upplevelse i atanke vid val av system. Tillsammans péverkar dessa tvé faktorer
intentionen och anvdndandet av digitala larsystem. Detta d& skaparna argumenterar for att en
larare som vil lyckas integrera utlarningen med elevernas inldrningsstilar frimjar larande,
attityder, beteende och motiverar elever vilket i sin tur padverkar bade intentionen att anvinda
systemet samt det faktiska anvindandet (Lin, Lu & Liu, 2013).

2.3 Undersokningsmodell

Innehallet 1 litteraturgenomgangen har sammanstéllts och kategoriserats 1 Tabell 2.1 utifran
UTAUT:s faktorer. UTAUT-modellen dr en modell framtagen for teknologiacceptans. Denna
studie dmnar forklara hur larare viljer system och vilka faktorer som spelar in samt véger
tyngst i detta beslut. Vi har dérfor i vir undersokningsmodell nyanserat originalfaktorerna
frdn UTAUT med delfaktorer eller undersokningsomraden som vi forvéntar oss spelar in vid
val och anvdndande av system utifrdn det som tidigare tagits upp i litteraturavsnittet. / Tabell
2.1: Undersékningsmodell kategoriseras tabellen utifran den huvudsakliga faktor som vi ser
att undersdkningsomradet kan kopplas till, men flera av de underskningsomraden som
identifierats skulle gé att koppla till flera faktorer i UTAUT.

Vi viljer att anvdnda oss av UTAUT som huvudsaklig grund for kategorisering av
undersokningsmodellen da EduBIM lagger tyngd vid hur eleverna upplever den valda
larstilen (Lin, Lu & Liu, 2013). Elevernas upplevelse forvintas vara en faktor som paverkar
lararens val och anvindande men studien kommer enbart beréra denna aspekt utifran lararens
upplevelse av elevernas uppfattning av den valda utldrningsmetoden. Ytterligare en
anpassning som gors for denna studie dr att vi till storsta del kommer bortse frén de
modererande faktorerna kon och alder, dels pa grund av den kritik som finns mot dessa
(Connell, 2012; Venkatesh et al., 2003), men ocksé for att EQuBIM antyder att demografiska
faktorer har mindre paverkan i utbildningssammanhand (Lin, Lu & Liu, 2013).
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Tabell 2.1: Undersokningsmodell
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Faktor Undersékningsomrade Beskrivning Litteratur
Att bemota elevers Lin, Lu & Liu (2013);
inlarningsstilar frémjar beteende
Inlarning och motivation hos elever vilket i
sin tur leder till 6kat
anvandande.
Elever uppskattar spel i Demirkiran och
undervisningen; spelbaserat Tansu Hocanin
larande har en positiv paverkan ~ (2021); Gulz och
Performance Elevers upplevelse . B i
Sy pa elevers egenférmaga; H'aake (2014); .
Lindberg och Laine
(2018)
Gamification och spelbaserat Deterding et al.
larande framjar engagemang (2011); Hamari,
Motivation och och motivation. Koivisto och Sarsa
engagemang (2014); Huizenga et
al. (2017); Seaborn
och Fels (2015)
Att anvandaren uppfattar Grani¢ (2022); Van
. . ) systemet som enkelt ar positivt der Heijden (2004);
Foérvantad anstrangning & sndandet. Venkatesh et al.
or anvandande enkatesh et a
Effort (2003)
Expectancy
Datadngest och Paverkar anvandandet negativt. ~ Grani¢ (2022)
osdkerhet
S5y re I—I!ar en indirekt paverkan pa Teo (2011)
larares acceptans.
Social Sociala faktorer har stor Granic¢ (2022);
Influence paverkan vid adoptionen av Venkatesh et al.
Social paverkan utbildningsteknik. Sociala (2003)
faktorer har storre paverkan vid
obligatorisk anvandning.
En god tillganglighet pa stéd och  Baylor och Ritchie
utbildning kan paverka (2002); Kaimara et
Majlighet till stéd och anvandandet positivt. Avsaknad  al. (2021)
utbildning av detta kan leda till att
Facilitating anvandaren avstar fran att
Conditions anvanda systemet.
Avsaknad av Negativ pé\ferkan pa Kaimara et al.
oraxis/riktlinjer systemanvandande. (2021); Venkatesh et
al. (2003)
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Bristande infrastruktur

Brist pa finansiella
resurser

Brister i eller avsaknad av
exempelvis hard- eller mjukvara
har en negativ paverkan pa
anvandandet.

Negativ paverkan pa
systemanvandning.

Kaimara et al. (2021)

Kaimara et al. (2021)

Experience

Ar i yrket 6kar FCs
paverkan,

Datorvana

Ar sedan examen har stérre
paverkan an alder.

Stor paverkan pa anvandandet.

Inan och Lowther
(2010); Venkatesh et
al. (2003)

Inan och Lowther
(2010)

Voluntariness
of Use

Val av system

Larare innehar stora friheter vid
planering av undervisning vilket
inkluderar val av system.

Vinnervik (2022);
Skolverket (n.d.a);
Tenfalt (2021)

Behavioral
Intention

Villighet att anvanda

systemet.

Stor paverkan pa anvandandet.

Inan och Lowther
(2010)
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3 Metod

Metodavsnittet beskriver studiens tillvigagdngssdtt och borjar med litteraturinsamlingen foljt
av metodval, utformning av intervjuer och intervjuguide, urval, bearbetning av data, validitet
och reliabilitet samt etiska stdillningstaganden.

3.1 Litteraturinsamling

Litteraturinsamlingen har utforts framst med digitala verktyg och informationskillor. Framst
har databaserna LUBsearch och Google Scholar, till viss del i kombination med ChatGPT
anvéants for att hitta akademiska rapporter. Vidare innehaller denna uppsats mycket regerings-
och myndighetsinformation, huvudsakligen rapporter frén Skolverket, Skolinspektionen och
Utbildningsdepartementet. Foljande dr de huvudsakliga sokfraser och sokord som anvénts i
databaserna:

Programmering i grundskolan / Programming in elementary school
Digitalisering i grundskolan

Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT)
Digitala liromedel/verktyg

Flexibelt ldrande

Game Based-Learning (GBL)

Teacher acceptance

Technology acceptance in education

Technology acceptance

Educational Technology Acceptance (ETA)

LUBsearch och Google Scholar har anvénts som den priméra killan {for sok av tidigare
forskning. Regerings- och myndighetsinformation har framfor allt anvénts for att bilda en
forstaelse for undervisningssituationen i svenska skolor, men genom deras soktjénster har vi
aven hittat forskning pa dmnet framtagen pa uppdrag av regeringen eller myndigheten.
ChatGPT har anvéants som ett kompletterande stdd till ovan 1 litteratursékningen. D4 ChatGPT
pa egen hand inte dr en trovérdig killa ar det viktigt att sékerstélla att all information fran
verktyget dr riktig. Kritiskt tinkande krévs for etiskt och ansvarsfullt anvéindande av verktyget
och det dr viktigt att vara 6ppen och drlig med hur man implementerat ChatGPT 1
utbildningssammanhang (Mhlanga, 2023).

ChatGPT ér inte en tinkande varelse utan en Al-modell med formagan att generera text.
Diarmed bor man som student utmana och dubbelkolla all output fran ChatGPT (Mhlanga,
2023). Viér litteratursokning med ChatGPT har séledes gatt till pa foljande sétt: olika prompts
stdlls till sokmotorn enligt exemplen nedan. De kéllor och artiklar som den hittar soker vi
sedan pa i1 Google Scholar och/eller i LUBsearch. Viktigt att tilldgga ar att prompts som ber
om en skriven text med referenser inte kopieras in i dokumentet eller dversitts till rapporten.
Metoden har enbart anvints som ett effektivt sétt for oss for att identifiera rétt typ av litteratur

— 18 —



Digitala undervisningsverktyg i programmering Christensson och Oster

med hjilp av ChatGPT. Genom att anvdnda en Al-modell kunde vi hitta relevant litteratur
dven utan att anvinda ritt nyckelord, vi fick tillexempel reda pa termen ETA genom ChatGPT
som vi dérefter anvédnde i litteratursok pad Google Scholar. Dér ser vi mer information och kan
ta ett beslut om kéllan ar trovirdig. Sprdkmodellen anvéindes dven i tidigt skede for sa kallad
“brainstorming” om potentiella frdgor kring &mnet. Nedan listas ndgra av de prompts som vi
anvant oss av:

e (Can you find me 5 peer reviewed papers on Educational Technology Acceptance?

e (Can you find me 5 peer reviewed papers that criticize the distinction between gender
and age in Venkatesh et al. (2003) UTAUT model?

e Could you write an explanation on ETA, Educational Technology Acceptance?
Referencing peer reviewed papers according to Harvard referencing system?

o I would like one with some references that are newer, from the 2000s but
favorably from 2010s.
e Vad betyder intrinsisk och extrinsisk? Uppge referenser.

3.2 Metodval

Vid val av metod utgick vi ifran uppsatsens fragestillning, syfte och omfattning. Malet med
studien dr att undersoka vilka faktorer som paverkar en ldrares val och anvéindande av
informationssystem for utldrning av programmering. Da var avsikt ar att ga in pa djupet pa
dessa fragor togs beslutet att undersokningen skulle influeras av kvalitativa
forskningsmetoder vilka fokuserar pd hur och varfér utifran analys och tolkning (Rienecker &
Stray Jorgensen, 2018).

For att erhélla en djupare forstdelse dver vilka faktorer som paverkar anvdndandet av
informationssystem anvinds UTAUT som utgangspunkt for undersokningen. UTAUT ses
som en ldmplig modell f6r denna unders6kning da dess syfte ér att forklara hur ny teknik
antas, anvands och accepteras av anviandare (Venkatesh et al., 2003). Denna studie har gjort
vissa anpassningar av modellen, och kommer till storsta del bortse fran faktorerna kon och
alder i UTAUT. Huvudsakligen for att deras paverkan som ndmnt dr svéra att motivera ur ett
etiskt perspektiv men ocksa pa grund av studiens empiriska omfattning. Da vi valt att
genomfora en intervjustudie ser vi det som fordelaktigt att fokusera pa andra faktorer i
ramverket s& som erfarenhet, frivillighet och instillning.

3.3 Intervjuer och intervjuguide

3.3.1 Semistrukturerade intervjuer

Empirin baseras pa semistrukturerade intervjuer. I semistrukturerade intervjuer har man
forbestdimda frigor och @mnen man vill berdra men beroende pa svaren som ges kan
ordningen pé fragorna kastas om, precis som att nya fragor kan tillkomma om
intervjupersonen tar en ny riktning med sina svar (Oates, Griffiths & McLean, 2022).
Forhoppningen ér att 6ppna fragor ska lata intervjupersonen tolka och svara fritt kring
faktorer i UTAUT-modellen men ocksé vdga in och belysa andra faktorer som inte lika tydligt
behandlas i ramverket. Det kommer sedan finnas utrymme for olika foljdfragor baserat vad de

—19 —



Digitala undervisningsverktyg i programmering Christensson och Oster

svarar. P4 samma sétt som att nya foljdfragor kan komma upp under intervjun sd kommer
troligen vissa fragor bli redundanta efter de 6ppna fragorna. Vi anviander oss av
semistrukturerade intervjuer dé vi ser metoden som fordelaktig genom att den tillater att
samtalet styrs till viss del, vilket vi ser som nddvandigt for att bibehalla fokus pa anvdandandet
av informationssystem i undervisningen. Samtidigt 6ppnar metoden upp for vidare diskussion
beroende pé intervjupersonens svar pa de 6ppna frdgorna (Oates, Griffiths & McLean, 2022).

Att samla in viss bakgrundsinformation om respondenten kan hjdlpa till att forbereda fragor
man kommer vilja ta upp, det sparar ocksé tid under intervjutillféallet (Oates, Griffiths &
McLean, 2022). Vidare beskrivs det som fordelaktigt att forbereda respondenten pa vissa
dmnen eller frdgor innan intervjun, det ger en chans att forma sina asikter kring olika @mnen. I
linje med detta beskrevs studiens fokus pa anvéindande av informationssystem i den initiala
kontakten med potentiella informanter. For att forbereda bade oss sjdlva och informanterna
infor intervjuerna samlades viss bakgrundsinformation in om informanterna, deras
systemanviandande och programmeringsintresse via Google Forms.

Samtliga intervjuer genomfordes online. Med hinsyn till avstdnd gavs vissa av informanterna
mojligheten att genomfora intervjuerna ansikte mot ansikte men samtliga foredrog att
genomfora intervjuerna online. Intervjuerna genomfordes éver Microsoft Teams och Zoom.
Intervjuerna spelades in med hjélp av inspelningsverktyget for respektive tjanst. Infor varje
intervju bestdmde vi en av oss som huvudsakligen skulle stélla intervjufrdgorna medan den
andra antecknade 1 intervjuguiden. Detta for att underlétta eventuella nyuppkomna foljdfragor
som inte tdcktes av intervjuguiden och for att sdkerstdlla att vi inte missade att stdlla ndgon
frdga. Den som antecknade stéllde dven eventuella frigor de kom pa under intervjuns gang.
Vi turades om att anta de olika rollerna vid de olika intervjutillfillena.

3.3.2 Intervjuguide

For att strukturera upp intervjufragorna skapades en intervjuguide (Tabell 3.1). Syftet med
intervjuguiden var att sékerstélla att intervjun fokuserade pa studiens omrade. Forhoppningen
var ocksd att intervjuguiden skulle underlitta for jimforelse av informanternas svar genom att
de till stor del stidlldes samma fragor. Litteraturen anvinds som en grund for den empiriska
undersokningen (Rienecker & Stray Jorgensen, 2018). Detta genom att utforma
intervjufragorna utifran de omraden som presenteras i undersokningsmodellen (Tabell 2.1)
samt genom att kategorisera intervjufrdgorna utifran ett urval av de faktorer for
anvandaracceptans som UTAUT (Venkatesh et al., 2003) behandlar. For att undvika att stilla
redundanta fragor och fokusera péd de aspekter dir informanterna hade relevanta erfarenheter
gjordes mindre anpassningar i intervjuguiden infor varje intervju utifran den
bakgrundsinformationen den aktuella informanten angett i Google Forms, som att markera
vissa frigor eller f6ljdfragor. Detta underléttade for oss genom att vi kunde undvika att stélla
redundanta fragor och fokusera péd de aspekter dar informanterna hade relevanta erfarenheter.
Att 1 forvdg skicka ut fragor eller &mnen till respondenter ger dem tid att tinka dver sina
asikter samtidigt som det okar trovérdigheten pa den som intervjuar (Oates, Griffiths &
McLean, 2022). Férhoppningen dr att frdgeformuldret ocksa fick i gdng tankarna pa d&mnet
och att och intervjuns fokus blev mer tydligt f6r respondenten.
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3.3.3 Urval

Det ar forvintat att elevers upplevelse och forviantade inldrning har en stor paverkan pa
lararens preferens vid val av utldrningsmetod. I kombination med de valméjligheter som en
larare besitter vid val av laromedel fann vi det for denna undersokning givande att fokusera pa
lararnas uppfattning av de informationssystem som finns tillgangliga. For att sékerstélla att
informanterna har relevant kompetens och erfarenhet for att tillfora till undersékningen satte
vi upp foljande krav som de behdvde uppfylla:

e Arbeta som ldrare pd mellanstadiet
e Undervisar eller tidigare undervisat i matematik eller teknik
e Anvint sig av ndgon hemsida/program/informationssystem for undervisning 1

programmering

Vi strivade mot ett representativt urval, vilket innebdr att resultaten speglar verkligheten
(Rienecker & Stray Jorgensen, 2018), genom att kontakta bade matematik- och tekniklérare,
larare fran olika kommuner samt ldrare anstédllda vid kommunala skolor savil som friskolor.
Till slut har vi fyra intervjuer med respondenter fran fyra olika skolor i tre olika kommuner. I
Tabell 3.2 presenteras en sammanstéllning av informanterna. Informanterna har fatt ange
samtliga uppgifter under Bakgrund och Systemanvindande. Erfarenhet/Intresse avser

informanternas egen bedomning av deras tidigare erfarenhet och egna intresse for

programmering.

Tabell 3.1: Informanttabell

Intervju Bakgrund System-/programmeringskunskaper
Kod |Tid - Arbetsroll Ari |Arbetsgivare | System Utbildning i Erfarenhet -
datum yrket programmering Intresse
INF1 | 64 min |Larare i 2 |Kommunal |Scratch Ingick i Ingen
- svenska, SO, | +2* |skola, [&rarutbildningen; -
12/4 | matematik och Norrkdping workshopserie Nej
2023 |engelska. kommun
INF2 | 53 min |Larare ak 1-7,| 29 |Kommunal |CodeMonkey |Workshops Ingen
- svenska, SO, skola, -
13/4 | matematik och Ostra Ja
2023 |engelska; Goinge
forstelarare kommun
INF3 | 27 min |Larare i 6 |Friskola, Scratch; Workshops Ej tillrackligt
- matematik, Knivsta Kodboken; -
21/4 |NO och teknik kommun Kojo Ja
2023
INF4 | 42 min |Larare i 17 |Kommunal |Code.org Ingen Ingen
- matematik, skola, -
25/4  |NO, teknik Norrkoping Ja
2023 |och bild kommun

* utan utbildning
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Samtliga informanter bjods in till videomdte 1 Microsoft Teams under april ménad 2023. Pa
grund av tekniska problem pa respondentens sida fick dock intervjun med INF1 genomf6ras
over Zoom.

3.3.4 Bearbetning av data

For att underlétta analysarbetet har samtliga intervjuer, med godkédnnande av respondenter
spelats in for transkribering. Intervjuerna delades upp mellan forfattarna for transkribering
och ldmnades sedan dver for genomldsning och korrigering till den andra innan gemensam
analys utifran teori och modell gjordes. Analyseringen av intervjumaterialet gjordes med
utgéngspunkt i teorin for att kunna sélla ut den data av hogst vérde for studien.

Vid kvalitativ empiri spelar tolkningen av denna stor roll (Rienecker & Stray Jorgensen,
2018). Saledes ar det viktigt att kodning utfors konsekvent och korrekt. Med ett vl definierat
schema o6ver hur olika koder ska tolkas undviker man att samma data tolkas in 1 olika koder.
Alla som kodar intervjuer ska gora detta pad samma sétt. (Oates, Griffiths & McLean, 2022).
Detta gjordes med fargkodning utifran de olika faktorerna i undersokningsmodellen som
intervjuguiden baserats pd. En tabell for de olika faktorerna och deras respektive koder finnes
nedan och definitionen av de olika faktorerna och dess styrkande referenser hittas i Tabell 2.1:
Undersokningsmodell.

Tabell 3.2: Tabell och guide for kodning av intervjuer

Faktorer* Kodbeskrivning (Fargkod)

Behavioural Intention Rod text (255, 0, 0)

Performance expectancy Bla text (0, 0, 255)

Effort Expectancy Rosa text (255, 0, 255)

Social Influence _

Facilitating conditions Gul 6verstrykning (255, 255, 0)

Voluntariness of use Gron 6verstrykning (255, 255, 0)

Experience Bla overstrykning (0, 255, 255)

*Alla faktorer och dess undersdkningsomraden definieras i Tabell 2.1: Undersékningsmodell

3.4 Validitet och reliabilitet

Da var empiri bestar av en intervjustudie med fyra informanter gér det inte att dra en generell
slutsats utifran resultatet da antalet intervjuobjekt dr begrdansade (Rienecker & Stray
Jorgensen, 2018). Som ndmnt strdvade vi efter att uppnd en spridning hos informanterna
genom att kontakta ldrare 1 olika kommuner som &r anstéllda vid bade kommunala och
friskolor, med olika yrkesroller och olika lang erfarenhet i yrket. Syftet med tillimpande av
kvalitativa metoder behdver inte vara att representativt spegla verkligheten, utan det ses som
viktigare att redogdra for forstielse och innebord (Rienecker & Stray Jorgensen, 2018). Det ar
viktigt att understryka att studien behandlar ldrares egen upplevelse av sitt systemanviandande,
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genom detta var forhoppningen att skapa just en forstdelse for kontexten i svenska skolor
utifran lararens perspektiv.

Validitet syftar pa hur vél den valda metoden besvarar forskningsfrdgan (Rienecker & Stray
Jargensen, 2018), vilket vi hade 1 dtanke vid val av metod. Som ndmnt genomfordes
semistrukturerade intervjuer for att fokusera pa lararens perspektiv. For att sdkerstdlla att vi
besvarade forskningsfragan skapades intervjufrdgorna utifrdn de kategoriseringar som
inkluderats i Tabell 2.1: Undersékningsmodell vilken 1 sin tur grundas pé de aspekter som
tagits upp 1 2 Litteraturgenomgang. For att sékerstélla att intervjuerna berdrde de omréden vi
onskade behandla forbereddes foljdfrdgor som eventuellt togs upp i de fall att respondenten
var mer kortfattat i sina svar pa huvudfrdgorna. Vidare ar forhoppningen att det
semistrukturerade tillvigagangssattet bidrar till en hogre reliabilitet genom att respondenterna
till stor del stills samma fragor samtidigt som respondenter kan prata fritt och lagga fram egna
dmnen som de finner relevanta (Oates, Griffiths & McLean, 2022).

3.5 Etik

Det dr rekommenderat att informanter anonymiseras om de inte onskar annat (Rienecker &
Stray Jergensen, 2018). Vidare understryks att kvalitativa forskningsintervjuer bor iaktta
skarpt hantering och forsiktighet kring kénslig information. Bade vid inbjudan till intervju och
1 samband med intervjun blev alla respondenter delgivna information om vilka vi dr, vad
syftet for var undersokning ar och vad vi undersoker. Vid intervjutillfillet fick respondenterna
overgripande information kring UTAUT och acceptans av teknologi och att vi fokuserar detta
pa utbildningsteknologi. Detta gav respondenterna mdjlighet att gora ett informerat val att
stélla upp eller inte (Oates, Griffiths & McLean, 2022). Det klargjordes att de ndrsomhelst kan
dra sig ur undersokningen och att det ar helt frivilligt att stélla upp liksom att svara pé fragor.
Samtliga informanter informerades vid forfrdgan om medverkan om att vi dnskade att spela in
intervjuerna.

For att undvika missforstdnd och feltolkningar ges informanterna majlighet att 1dsa
transkriberingen av deras respektive intervju. Detta for att sékerstélla att informanterna kénner
igen sig 1 bade den kontext de framstélls i och den information de delgett (Rienecker & Stray
Jargensen, 2018; Oates, Griffiths & McLean, 2022). P4 s4 sitt ges informanterna mdjlighet att
komma med eventuella fortydliganden. Detta ndmndes bade i den initiala kontakten samt
upprepades vid intervjutillfallet for att informanterna skulle kénna sig bekvima med att dela
med sig av sina upplevelser. Som aterkoppling skickades respektive transkriberingen
tillsammans med den bakgrundsinformation (som presenteras i Tabell 3.2) vi 6nskade ha med
till informanterna via mejl nér transkriberingen var genomford. Samtliga informanter har
godkint den bakgrundsinformation som delges om dem.
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4 Empiri

1 detta avsnitt presenteras det empiriska resultatet tematiskt utifran faktorerna i
undersékningsmodellen. Det som hdmtats frdn intervjuerna dr vilka faktorer som spelar roll
for respondenterna ndr de viljer och anvinder ett system. Inte endast hur stor roll de spelar
men ocksd vad som spelar in i faktorerna. Det dr sdledes inte endast en redovisning for om
till exempel prestation dr viktigt utan ocksa vad prestation i undervisningssystem innebdr for
respondenten. Avsnittet inleds med de modererande faktorerna och foljs av huvudfaktorerna.

4.1 Experience

Informanterna presenteras hér utifran deras yrkeserfarenhet som lérare samt kunnande och
instéllning till teknik och system.

INF1 har tva ars arbetserfarenhet sedan examen, anser sig som teknisk och anvinder digitala
verktyg varje lektion. Ar intresserad av méjligheterna med ny teknik men #r inte helt insatt
och har inte s bra koll pa vilka system som finns utdver det hen sjidlv anvinder. INF1 har
tidigare varit mattepilot, vilket innebér deltagande i trdffar med lérare frén andra skolor dir
information och tips delas. Mattepiloten delar sedan den kunskapen med kollegor pa den egna
skolan. INF1 &r den enda informanten vars ldrarutbildning behandlat undervisning i
programmering.

INF2 har 29 ars erfarenhet i yrket och upplever att den dldre generationen lérare pé
arbetsplatsen dr mer negativt instillda till programmering och anvéndning av digitala verktyg
an de yngre ldrarna. INF2 upplever att digitalisering faller sig mer naturligt for de yngre
lararna som dr uppvuxna med till exempel tevespel. INF2 ser inte sig sjdlv som teknisk:
“motstandare dr jag inte... Men nybérjare.” (INF2 — Bilaga 7, rad 545). INF2 beréttar att
eleverna ofta &r battre pé teknik &n hen sjilv, INF2 nyttjar gidrna eleverna som resurser vid
systemanvindande.

INF3, som har sex ars erfarenhet som matte- och tekniklérare, uttrycker ett eget intresse for
teknik och en vilja att kunna mer. INF3 dr IT-ansvarig pa skolan och fungerar som stod till
sina kollegor. INF3 dr den enda informant som uppgett viss erfarenhet inom programmering
innan det introducerades i liroplanen men tycker det &r svart att undervisa i programmering.

INF4 har arbetat som matte- och teknikldrare 1 17 ar och har inte erhallit nagon utbildning alls
inom programmering utan dr helt sjilvlard pa omrddet genom online-resurser 6ppna for
allménheten. INF4 uttrycker stort eget intresse for programmeringsundervisning och tror att
detta dr viktigt. Informanten verkar vara mer teknisk och positivt instélld till teknik &n sina
kollegor och fungerar som ett informellt stod f6r dem. “man mdste nog tycka att det dr kul
med utveckling och lite det som dr nytt” (INF4 — Bilaga 8, rad 356)

Samtliga informanter anvénder flertalet olika digitala verktyg i undervisning- och
kommunikationssammanhang.
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4.2 Voluntariness of Use

Det konstateras av samtliga informanter att systemanviandandet pa deras respektive
arbetsplats dr frivillig. Som larare maste de genomfora viss typ av undervisning och gé
igenom vissa moment enligt kursplanen men tillvigagangssattet &r upp till lararen sjilv att
bestdmma.

”[ programmering sd kdanns som att ddr far jag skapa mer sjdlv eller leta sjdilv. De
ldromedel vi har annars dr mer styrda frdn ledning.” (INF3 — Bilaga 6, rad 195-196)

Utover kunskapskraven har INF4 inte tagit del av nagra direktiv for val av system, forutom
att det inte far innebéra en for stor kostnad.

4.3 Performance Expectancy

Vi ville ta reda pa vad prestation och ett anvéndbart system innebér for respondenterna.
Vidare hur mycket prestation paverkar valet av system.

4.3.1 Uppfattningar om systemen

INF1 uttrycker ett missnoje kring sin valda plattform, Scratch, géllande bade utseende,
prestanda och uppbyggnad:

“Scratch dr ju ganska daligt, tycker jag. Det ser vildigt trakigt ut /.../ det buggar och
ser lite foraldrat [ut]. Ldaromedlen som jag pratade om som kopt
programmeringstjdnster, ser jdttetrakiga ut/.../ om det hade varit lite mer pakostat
och lite mer roligt sa hade dom kanske kunnat lira sig dnnu mer om det” (INF1 —
Bilaga 4, rad 135-136, 146-147, 171-172).

INF1 hade kunnat tidnka sig anvénda ett annat system om det finns ett béttre, men vet inga
system som presterar bittre pa ovan ndmnda punkter. Utdver Scratch kdnner INF1 till tva
utldrningssystem for programmering: Microbyte och Python. INF3 upplever de system denne
anvint, Kodboken, Scratch och Kojo, som intuitiva.

INF2 beskriver att en nackdel med gratisalternativ ar att de ofta innehéller reklam som nar
eleverna, till skillnad frdn programmen med licens som &r reklamfria. INF4 uttrycker sig vara
n6jd med anviandandet av gratismaterial:

“men jag skulle heller inte anvinda gratismaterial om det inte holl den kvalitet och just
det jag pratade om att det foljer vissa etiska regler och, ja, att det har ett schysst
sprakbruk, och ja, ni vet.” (INF4 — Bilaga 7, rad 223-225)

4.3.2 Férdiga paket

Samtliga informanter uttrycker att de skulle uppskatta ett fardigt paket. INF2 tycker att det 1
dagslaget dr svéart att finna en mellanvdg som ldmpar sig for den bredd eleverna visar
kunskapsmassigt, det vill séga att systemet ska 1dmpa sig bade for de som har det littare och
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svarare. Gérna skulle det finnas material som ldmpar sig dven for ldrare som tycker det ar
svart.

INF1, INF2 och INF3 uttrycker att fardiga lektionspaket dr uppskattat. For INF1 ar ett fardigt
paket det viktigaste vid val av ldromedel:

“Det som dr det viktigaste for mig. Det dr att det finns ett firdigt lektionsuppldgg.
Liksom “gér det hdr” typ? /.../ man viljer ett ldromedel som dr bra, det som dr eller sd
eller passa min undervisning for att, ja men alltsa det underldttar for mig.”

INF3 inte ser fardiga paket som ett méste, men ett uppskattat inslag:

“jag uppskattar om det finns ldrarhandledningar och sd ddr sa man kan titta i for tips
och sa. Det dr inte ett absolut mdste, men jag uppskattar om det finns nagot
ldromaterial kopplat till det. /.../Huvudsakligt material for mig som ldrare med
kanske tips och sd hur jag kan arbeta med materialet, men dven. Det dr ju bra om det
finns fardiga lektionsuppldgg” (INF3 — Bilaga 6, rad 74-76, 79-81)

INF4 kompletterar sitt anvdndande av Code.org med teori fran Internetstiftelsen, och visar
elever som vill fordjupa sig i programmering introduktioner pa Youtube. Samtidigt saknar
hen ett fardigt paket:

4.3.3 Motiverade elever
INF1 anvénder Scratch i sin undervisning for att motivera elever.

“jag vet att jag hade en kille, alltsa en elev, en pojke som han hade noll motivation till
matematik. /.../ han berdttade ju sa mycket om att han satt ju hemma och
programmerade jag bara sa ja, men du vet vdl att sa hdr programmering dr ju
matematik, och han bara "Va, dr det?” sa att dd satt ju han och programmerade och
var jétteduktig pd det /.../ det fick han ju jdttemycket motivation frdan da men att
liksom sdhdr sitta och forsoka automatisera multiplikation dr ju inte sdddr skitkul”
(INF1 — Bilaga 4, rad 215, 218-220, 222-223)

INF1 sdger ocksd att alla utbildningssystem hen stott pa dr ”foraldrade” och ’ser trakiga ut”.
Hen menar att om systemen hade varit snyggare och roligare s& hade det kunnat vara mycket
mer effektivt.

“"Man vill att det ska vara tilltalande, roligt, kunskapsgivande. Det ska vara ett
program som funkar bra, inte kranglar, som dr roligt, ser snyggt ut och har bra
design /.../ Det dr ett sadant program som alla tycker dr kul. Sa da vill man ju
anvdnda det mer. Men Scratch dr ju lite mer... det buggar och ser lite fordldrat ut”
(INF1 — Bilaga 4, rad 141-144, 146-149)

Flera respondenter har utryckt att ett system idag tédvlar med elevers vardag som innehéller
mycket spelande. INF3 sdger att den storsta anledningen att anvdnda dessa system ér att
vécka lust hos eleverna. Han anvénder det "Som et sdtt att motivera elever helt enkelt, de dr
vana vid spelandet fran hemma ”(INF3 — Bilaga 6, rad 210-211). Pa frdgan om vad som ar
viktigast i ett system sager INF3: “Ja.. pris, allt ska fungera pd Ipad och att det ska vara
intuitivt och léitt att arbeta med ..Aven for svagare elever.” (INF3 — Bilaga 6, rad 174, 175).
Respondenten uppskattar ocksa att system har spridning i niva for elever. Det ska vara enkelt
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for de som ar osdkra men uppskattar att Scratch till exempel har fler avancerade nivaer for de
elever som har ett sérskilt intresse.

4.4 Effort Expectancy

INF1 har valt att arbeta 1 Scratch delvis for att det finns i1 andra digitala liromedel som
anvénds 1 undervisningen, till exempel NE, Clio och Matteboken. Eftersom det erbjods och
hjdlpmedel finns 1 dessa ldromedel gick INF1 och dennes kollegor en workshopserie i
Scratch. INF1 anser sig inte ha aktivt valt sitt system, utan har borjat anvéinda Scratch just for
att det finns 1 dennes ldromedel och for att utbildning erbjods. INF1 tror att hen kan ha valt
annorlunda om denne fatt mer resurser till att gora sitt val.

INF2 upplever att avsaknaden av detaljer kring hur programmeringsundervisning bor
bedrivas gor att undervisningen skiljer sig mycket individuellt mellan l4rare och saknar
riktlinjer for en mer jamstélld undervisning:

“om det fanns nagon [ansvarig] som, om inte pd varje skola, i alla fall [varje] kommun
sd att det blir mer likvdrdighet /.../ [man kanske kan] gora en mer detaljerad
handlingsplan ocksa /.../ For den vi har [dr] ju ganska luddig. /.../ for det man inte
madste, det gor man kanske inte” (INF2 — Bilaga 7, rad 168—170, 174)

Vidare anser INF2 att det dr viktigt att de programmeringslaromedel som ska anvéndas i
undervisningen behover vara tillgdngliga och forstaeliga for larare, speciellt for de ldrare som
saknar eget intresse. INF2 foredrar om laromedlet &r kopplat till de lirandemél som ldrare
behover forhélla sig till. INF2 forklarar att det dr vanligt att kommunen testar pa ett system
och sedan byter till ett billigare ndr det borjar kosta mer, vilket pdverkar motivationen att ldra
sig nya system negativt:

“Alltsa, det dr ju det som att det inte finns ndgon kontinuitet med det heller for att de
hela tiden byter sa hdr med system sa dr det ocksd att dd forsvinner ju den ldrdomen.
/.../ Men om man hela tiden byter och till slut orkar man ju inte sdtta sig in i nya
saker hela tiden heller.” (INF2 — Bilaga 7, rad 221-224, 226-227)

INF4 upplever att Code.org ér léttillgangligt med bra och tydliga instruktioner. INF3 pratar
mycket om intuitivitet och valde sitt system Kojo.com for att det kéndes intuitivt sdger att
scratch &r det ocksa.

INF1 tycker inte Scratch ar speciellt intuitivt. “Det finns ju otroligt mycket grejer ddr [pa
Scratch]. Det dr ju sd hdr huller om buller bara” (INF1 — Bilaga 4, rad 189—-190).

4.5 Social Influence

Nedan presenteras resultat pa hur stort inflytande de sociala aspekterna har pa systemval och
anvindning enligt respondenterna.

Respondenterna uppger inte att de paverkas namnvért av sociala patryckningar. Nér vi fragar
om forvintningar och pdverkan svarar de att man blir inspirerad av vad kollegor gor, att de
tar beslut tillsammans eller att man pé arbetsplatsen har olika omrédden dar man har battre koll
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och kan dela med sig av. INF1 tar beslut i samfund med kollegor om vilka system som ska
anvéndas 1 undervisningen. INF2 upplever en skillnad i attityd mellan den yngre och dldre
generationen ldrare pa skolan, och beskriver att hur de som dr mer positivt instédllda kan
paverka resterande:

"Ddrfor dr det bra med blandning pa dldrarna sa att de hdr yngre som kan det hdir
och som inte tycker att det dr sd konstigt och svdrt liksom smittar av sig pd andra”
(INF2 - Bilaga 7, rad 423-424).

Fortséttningsvis beréttar INF2 att de pé skolan 6ver lag arbetar mycket med delandekultur, att
lararna pa d&mneskonferenser delar med sig av sina kunskaper. INF3 anser sig inte influeras
av till exempel ledning eller kollegor utan séger att som anstélld vid en friskola kan de vilja
lite som de vill.

INF4 upplever i nulédget inte att det finns ndgra informella forvintningar pé vilket system som
bor anvéindas fran nagot hall. Om det skulle funnits forvéntningar, formella sé vil som
informella, anser INF4 att det 4r viktigt att dessa kommer frén ett seridst hall som
huvudmannahall eller fran Skolverket. Samtidigt beréttar INF4 att om eleverna hade kommit
med forslag hade denne lyssnat, men skulle testa systemet sjilv innan anvéndning i
undervisningen.

Samtliga informanter uttrycker att de anvinder systemen mer for att deras elever tycker det ar
roligt att arbeta i systemen jimforelsevis med traditionella larmetoder.

4.6 Facilitating Conditions

Detta avsnitt fokuserar pa respondenternas tankar kring organisatoriskt underlittande
forhallanden. Vidare inkluderas underlittande forhéllanden och avsaknad av dessa frén andra
héll eftersom dess paverkan varit framtradande under intervjuerna.

4.6.1 Programmering som del av matematik- och teknik&mnena

INF1 resonerar kring huruvida den brist pd resurser och riktlinjer som lirare ges vid val av
system for undervisning 1 programmering jamforelsevis med traditionella laromedel beror pé
att programmering dr ett nytt inslag i laroplanen, och att det just nu har en ganska liten plats i
undervisningen. INF1 tror att det & mojligt att hogstadieldrare far ett mer utvecklat stod da de
inte undervisar i lika manga &mnen som mellanstadielérare.

INF3 och INF4 undervisar i bade matematik- och teknikdmnena. INF3 tycker det ar svért att
undervisa i programmering, och véljer att gdra det mer 1 teknikdmnet. INF4 anser att det
underléttar planeringen och genomforandet av programmeringsundervisningen att undervisa i
bada dmnena och har svart att forsta hur de som endast undervisar i ett av &mnena lagger upp
undervisningen pa ett bra sétt.

Flera av informanterna har tagit upp problemet med begrénsad tid for att sdka efter, vilja och
sétta sig in 1 nya ldromedel.
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Vi har ju inte fatt nagon tid och vdgledning avsatt for att vilja program att jobba
med programmering i. Utan mer /.../ ”"Men ga den hdr kursen, hall pa med det hér”
och inte “Var kritisk” liksom” (INF1 — Bilaga 6, rad 270-273).

INF1 berittar att val av system for programmering upplevs som mindre reglerat dn for andra
dmnen, 1 andra &mnen gors en mer grundlig analys av ldromedel. Vid val av digitala
liromedel for programmering uppmuntras de att vélja det system de blir erbjudna snarare dn
att vara kritiska och har inte fatt stod eller tid avsatt for att begrunda sitt beslut.

Béde INF3 och INF4 agerar stod till kollegor pd skolan, INF3 som IT-ansvarig och INF4
genom att erbjuda sina kollegor att genomfora programmeringsundervisning med deras
klasser i utbyte mot lektioner av andra @mnen. Det finns mojlighet for dennes kollegor att
boka programmeringsundervisning med INF3, men kollegorna utnyttjar sillan detta stod.
Utover INF1 ndmner ingen av de andra informanterna huruvida det finns ett etablerat
samarbete kollegor emellan géllande systemanvindandet for programmering.

4.6.2 Tillgang till stéd och utbildning

Samtliga respondenter har uppgett att den fortbildning de tagit del av inte varit erbjuden eller
anordnad av arbetsplatsen eller kommunen. Alla ansatser till att 14ra sig mer om systemen
och @mnet har varit frivilliga och eller pa eget initiativ. Samtliga tre respondenter (INF1,
INF2 och INF3) som mottagit undervisning frdn annat héll i form av workshops eller dylikt
har valt att fortsitta anvinda systemet som workshopen behandlat. Utav de fyra
informanterna &r det enbart INF3 som har anvint sig utav mer én ett system 1 sin
undervisning. INF2 och INF4 berittar att de har tittat lite pa Scratch vid sidan av sina valda
system men inte anvint sig utav det i undervisningen. INF1 har uteslutande anvint Scratch.

INF1 valde laromedlet Scratch och deltog dérefter i en workshopserie som erbjods till larare
genom ett samarbete mellan Linkdpings universitet och Skolverket. Hade det funnits mer
stdd och tid tror informanten att denne kan ha resonerat annorlunda vid sitt val.

INF2 har uteslutande anvint sig av CodeMonkey som informationssystem for
programmeringsundervisning. INF2 kom i kontakt med CodeMonkey genom ett nyhetsbrev
dér larare erbjods en gratis workshop och en arslicens for ett visst antal klasser, och valde
efter att ha deltagit i workshopen att anvénda ldromedlet i1 sin undervisning.

INF3 valde Scratch efter en workshop som tillhandahélls av en fordlder till en elev pa skolan
och INF4 har inte gatt igenom négon utbildning alls.

INF4 sdger att det inte finns sa mycket pedagogiskt stod for larare, det som finns ar IT-
ansvarig som kan hjilpa med tekniska grejer, typ fixa datorer men inget stod utover det.

”[Tillgdng till pedagogiskt stod] hade ju sikert paverkat mig och alla andra, dd
kanske vi hade haft ett gemensamt program for den undervisningen. Da kunde det ha
varit att vi hade till och med pedagogiska konferenser kring just programmering och
hur vi undervisar i det” (INF4 — Bilaga 9, rad 302-303).
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4.6.3 Kostnad

INF1 nd@mner inte kostnad som en faktor som paverkat dennes val av system. INF3 och INF4
namner att det dr fritt att vélja system fOrutsatt att det inte innebér en for stor kostnad. INF2
aterkommer flertalet gdnger under intervjun till att denne i nuldget inte anvinder nagon
larplattformar 1 programmering till f61jd av att dennes skola valt att inte forldnga licensen till
CodeMonkey pa grund av begriansad budget.

4.7 Behavioral Intention

4.7.1 Instélining

INF2 och INF4 diskuterar hur deras egen instéllning till programmering spelar in pé
utformningen av undervisningen. INF2 berittar att hen ser det som en risk att undervisningen
blir snedfordelad utifran ldrarnas intresse. Detta eftersom de ldrare i kommunen som tycker
programmering dr vildigt roligt véljer att undervisa i &mnet mer i sin undervisning
jamforelsevis med de ldrare som tycker det dr mindre roligt. Vidare beskriver INF2 bristande
intresse som en negativ faktor pa systemanvindande som bidrar till en ojimlikhet i
programmeringsundervisningen i kommunen.

INF4 ir sjdlvlard 1 programmering och anser sig arbeta vildigt mycket med dmnet, jag gor
mycket mera i det dn vad man mdste gora egentligen, tror jag” (INF4 — Bilaga 9, rad 167—
168) just for att hen tycker det dr véldigt roligt. INF4 genomforde sjalv "Hour of Code” pa
Code.org innan denne borjade anvinda larplattformen med sina elever. Vidare viljer INF4 ut
de delar av materialet pa plattformen som ldmpar sig for undervisningen, och gar inte strikt
efter hur plattformen ar uppbyggd. INF4 byter undervisning med sina kollegor som inte &r
lika bekvima med anvidndningen av digitala verktyg eller att undervisa i programmering.

’jag skulle kunna ldgga mera tid pa det om det skulle behévas, men det dr ju for att
jag sjdlv tycker att det dr roligt” (INF4 — Bilaga 9, rad 98-99)

Pa fragan om informanten har nagra konkreta mal med sin programmeringsundervisning
svarar INF3:

”Det stdr i kursplanerna att vi ska anvinda digitala hjilpmedel. Jag har nog mest

anvant det som lite paus-verksamhet men dndd att de ska utveckla sina férmagor att,
till problemlésningen” (INF3 — Bilaga 8, rad 82—84).
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5 Diskussion

1 detta avsnitt diskuteras vart empiriska resultat i forhdllande till den tidigare forskning som
presenteras i kapitel 2 Litteraturgenomgdng. Diskussionen foljer inledningsvis samma
tematiska uppdelning som kapitel 4 Empiri. Forst presenteras de modererande faktorerna,
foljt av huvudfaktorerna. Avslutningsvis diskuteras val och anvindning av system.

5.1 Experience

Med erfarenhet som faktor i UTAUT-modellen avses huvudsakligen erfarenhet av att
anvinda systemet (Venkatesh et al., 2003). Utover detta kommer diskussionen dock berora
fler aspekter som i denna studie knyts till erfarenhet. Tidigare forskning hdvdar att ar sedan
examen har negativ paverkan pa systemanvindande (Inan & Lowther, 2010) och att
datorvana eller tekniska fardigheter &r positivt for anvdndandet (Grani¢, 2022; Inan &
Lowther, 2010). Ddrmed kommer erfarenhet av teknik och programmering samt ar i yrket att
inkluderas i detta avsnitt. Aven personligt intresse kommer berdras da forskning har
argumenterat for att upplevd njutning ar en faktor som paverkar systemanviandande positivt
(Grani¢, 2022; Inan & Lowther, 2010)

Anviandarens erfarenhet paverkar i vilken utstrickning denne paverkas av Effort Expectancy,
Social Influence och Facilitating Conditions (Venkatesh et al., 2003). I linje med detta vittnar
INF4, som jamfort med dvriga informanter ldgger stor tyngd vid det egna intresset for
programmering och har arbetat mycket med detta pa egen hand, férhéllandevis lite om
paverkansfaktorernas inflytande och upplever inte heller ndgon social paverkan pa dennes
systemanviandande. P& dennes skola har ingen utbildning tillhandahallits for val och
anvindande av system i programmering enligt informanten, trots detta anvdnder denne
sjalvstandigt sitt valda system vilket tyder pa att denne inte paverkas méarkbart av brist pa
underlattande forhéllanden till skillnad frdn 6vriga informanter. INF4 dr den enda av
informanterna som uttrycker att den anvinder systemet for att den sjdlv for att det ar kul. For
systemanvindande i undervisningen &r villighet att anvénda systemet en utmérkande positiv
faktor (Inan & Lowther, 2010), medan for system med hedonistiska egenskaper anses
upplevd njutning (Van der Heijden, 2004).

INF2 och INF4 har arbetat lingst sedan examen, 29 ar respektive 17 &r. Deras anvéindande
skiljer sig &t d& INF2 uttrycker en storre osdkerhet kring anvdndande av teknik i
undervisningen jamfort med INF4. INF2 uttrycker dven ett ointresse for teknik och digitala
spel. Aven om INF4 sjilv har god datorvana, upplever denne att den har kollegor som ir
’rddda for teknik”. Bdde INF1 och INF2 diskuterar att den dldre generationen ldrare har
svarare for teknik eller har varit "motstdndare” till inférandet av programmering i laroplanen,
vilket skulle kunna bero pé fler faktorer dn enbart alder, till exempel ar sedan examen (Inan
& Lowther, 2010), en osédkerhet kring teknik (Grani¢, 2022) eller likt INF2 ett ointresse och
en ovillighet att lira. Aven preferenser for traditionella lirmetoder, vilket Kaimara et al.
(2021) listar som ett hinder for spelbaserat larande, vara en faktor som paverkar. Till exempel
resonerar INF2 kring hur dennes generation inte dr uppvuxna med tevespel, och att de
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naturligt kan ha mindre erfarenhet av den typen av teknik vilket naturligt kan leda till en
storre acceptans for traditionella metoder. A andra sidan uttrycker INF1, som har arbetat
minst antal ar sedan examen och den enda informant som behandlat programmering i sin
lararutbildning att digitala verktyg &r ndgot som denne anvénder i varje lektion och snarare
foredrar detta framfor traditionella larmetoder som denne anser dr omoderna.

5.2 Voluntariness of Use

Samtliga informanter uppger att valet av system saknar riktlinjer och anvéndandet i
undervisningen dr upp till lararen sjdlv att planera. Det édr sdledes svart att diskutera hur denna
faktor paverkar studiens respondenter. Man kan endast spekulera i hur standardiserad,
tvingande anvindning av ett system skulle paverka vért urval. Det som ar tydligt ar att
informanterna upplever frivilligheten pé olika sitt. INF2 onskar mer tydliga direktiv, vilket
snarare ror bristen pa underldttande forhallanden som diskuteras i 5.6 Facilitating Conditions,
medan INF4 dr n6jd med att fatt vilja system sjélv och bygga ihop sitt eget paket av
undervisningsmaterial. Enligt (Venkatesh et al., 2003) modererar Voluntariness of Use endast
1 vilken utstrackning anvandaren paverkas av sociala faktorer, och detta har storre paverkan
vid obligatorisk anvdndning.

5.3 Performance Expectancy

Performance expectancy har en relativt 14g paverkan pa val av system hos vara respondenter.
Flera respondenter spekulerar 1 att de hade kunnat géra annorlunda, mer pélésta val om tid
och resurser hade funnits dir. Upplevd anviandbarhet ndimns som en faktor som har en stark
paverkan pé acceptans av spelbaserat lirande (Bourgonjon et al., 2013), medan det
framkommer av var empiri att respondenterna just vid val av system ldgger storre tyngd vid
det material som finns tillgdngligt eller som presenteras for dem, vilket tyder pa att
underlattande faktorer viger hogre vid val av system.

Performance expectancy har dédremot stor paverkan pa anvindandet hos respondenterna. Det
ar darfor intressant att diskutera vad som gor ett undervisningssystem anvéndbart for vart
urval. I empirin betonas den hedonistiska och utilitaristiska dimensionen av dessa system for
eleverna. Van der Heijden (2004) beskriver hur anvéndaracceptansen hos utilitaristiska
system kan 0kas genom att viva in hedonistiska segment i systemet, enkelhet, lekfullhet och
upplevd njutning, detta ar sérskilt sant i fall dar anvdndare tenderar att stota ifran sig ett
utilitaristiskt system. INF1 beskriver hur en elev som tidigare hade svart for matematiken
kunde motiveras genom programmering. Samtliga informanter ndmner elevers upplevelse, att
elever finner anvindande av ldrosystemet roligt och motiverande som en av de faktorer som
har storst positiv paverkan pa deras anvindande. Detta oavsett om ldraren sjélv upplever
systemet &r valdigt roligt (INF4), intuitivt (INF3), svart (INF2) eller om den sjilv dr missndjd
(INF1). Vidare har tidigare forskning hivdat att spelbaserat l1arande 6kar engagemanget hos
elever och att gamification kan 6ka anvéndares engagemang, produktivitet samt intrinsisk och
extrinsisk motivation (Deterding et al., 2011; Seaborn & Fels, 2015; Hamari, Koivisto &
Sarsa, 2014). Detta stdds i att informanter vittnar om att anvdandning av deras respektive
plattformar for programmering, vilka alla dr utformade som digitala larspel, engagerar och
motiverar deras elever jamforelsevis med traditionella larmetoder. Till exempel beskriver
INF2 och INF3 att de nar ut till de elever som tycker om att spela genom anvéndning av det
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digitala larspelet. Precis som tidigare forskning visat att elever har en positiv uppfattning om
spelbaserat lirande och att det frdmjar deras sjdlvkénsla och sjélvstyrd inldrning (Demirkiran
& Tansu Hocanin, 2021; Lindberg & Laine, 2018). Detta indikerar att system som erbjuder
spelbaserade laraktiviteter kan vara attraktiva och effektiva for eleverna, vilket enligt vart
resultat 1 hog utstrickning paverkat lararnas anvindande positivt. Just att 6ka sjalvkidnslan
hos sina elever ndamner INF4 som ett av malen med dennes anvidndande av systemet, vilket
Gulz och Haake (2014) menar att det dr viktigt med digitala laromedel som gynnar dé de
ndmner egenformaga som en av de viktigaste formigorna i dagens samhélle.

Det framgér av intervjuerna att ldrarna ocksa virderar fardiga paket med kompletta
lektionsplaner. Det foreslér att, stod for pedagogisk planering och genomforande i systemet ér
viktigt. INF1 betonar att det dr det viktigaste vid val av 1dromedel, medan INF3 ser det som
ett uppskattat inslag snarare 4n ett krav.

Eleverna, men ocksa ldrare, foredrar system som &r visuellt tilltalande och roliga att anvéinda.
INF1 uttrycker missndje dver sin valda plattform, Scratch, med avseende pé dess estetik,
prestanda och uppbyggnad. Denna uppfattning understryker vikten av teknisk prestanda och
visuellt tilltalande system (Venkatesh et al., 2003; Van der Heijden, 2004).

Sjélvupplevd ldrandestil och av eleverna upplevd utldrningsstil kan paverka hur val
utldrningsmetoden passar inldrning och ddrmed acceptansen (Lin, Lu & Liu, 2013). Detta
relaterar till INF1s anvindning av Scratch for att 6ka elevernas motivation och hur INF2
motiverar elever som gillar att spela. Bada dessa kan ses som forsok till att anpassa
utldrningsstilen till elevernas inlarningsstil.

Sammantaget tyder detta pé att ett effektivt system for larare att utbilda och motivera sina
elever, bor vara tekniskt palitligt, anvdndarvanligt, visuellt tilltalande, innehalla fardiga
lektionspaket, vara motiverande och engagerande, samt vara reklamfritt. Dessutom bor
systemet kunna stddja sjalvstyrd inldrning och innehélla spelbaserade eller "hedonistiska"
element for att forbéattra elevernas engagemang och inldrningsutfall.

5.4 Effort Expectancy

Ju enklare anvéndaren uppfattar teknologin, desto storre sannolikhet &r det att denne borjar
och fortsitter anvinda systemet (Venkatesh et al., 2003). Lirarnas val av
programmeringssystem verkar vara starkt paverkat av tillgangligheten och
anvindarvénligheten av verktygen, sdrskilt ndr de &r inbyggda i andra digitala laromedel.
Scratch, till exempel, verkar vara ett populért val pa grund av dess nédrvaro 1 andra laromedel
och hjidlpmedel som INF1 ndmner. Dessutom verkar avsaknaden av detaljerade riktlinjer for
programmeringsundervisning och frekventa dndringar av system vara en utmaning for
lararna. INF2 uppvisar en stark 6nskan om riktlinjer och mer detaljerad planering i
programmeringsundervisning. Dessutom uttrycker INF2 frustration Gver bristen pa
kontinuitet i systemanvédndning, vilket kan kopplas till upplevd komplexitet (Grani¢, 2022)
och indikerar att en konstant fordndring av system kan vara forvirrande och avskrackande for
anvéindare och att det leder till att motivationen att ldra sig ett system paverkas negativt. Detta
diskuteras vidare 1 5.6 Facilitating Conditions.

Hur enkelt det upplevs att anvédnda ett system paverkas bland annat av anviandarens
erfarenhet av liknande teknologier samt tillgangen pé stod och trdningsmaterial (Venkatesh et
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al., 2003). INF2 som anser sig ha lite erfarenhet av systemanviandande och spel dr den
informant som anser att det varit dr svérast att l4ra sig och anvénda sitt valda system. Det &r
inte svart att se Effort Expectancys paverkan pa respondenterna, de har agerat efter vad som
finns tillgdngligt och vad som erbjuds. Detta kan delvis forklaras av att de har begrdansat med
tid till varje &mne och att resurser inte avsatts som det dr tinkt enligt vad som diskuteras i 5.6
Facilitating Conditions.

INF1:s val att arbeta med Scratch verkar i hog grad som sagt paverkas av systemets
tillgidnglighet inom andra digitala 1dromedel som anvénds i undervisningen. Dessutom
indikerar INF1:s kommentarer att mojligheten att fa utbildning i systemet ocksa spelade en
viktig roll i valet att anvénda Scratch. I linje med Grani¢ (2022), som identifierar
tillgdnglighet som en viktig faktor for anvindaracceptans. INF4:s kommentarer om Code.org
tyder pd att de upplever systemet som lattillgédngligt och tydligt, vilket aterspeglar vikten av
sjdlvupplevd njutning och enkelhet (Grani¢, 2022). INF1:s kommentarer om Scratch och dess
uppldgg, 4 andra sidan, tyder pd att de kanske upplever systemet som nagot dvervildigande,
vilket indikerar att upplevd komplexitet kan vara en barridr mot systemanvéndning. INF3
finner ddremot samma system intuitivt vilket kan forklaras av dennes storre tekniska
erfarenhet. INF2 och INF4 betonar vikten av att 1aromedlet ar forstaeligt och lattillgangligt.
INF3's betoning pa intuitivitet i valet av Kojo stddjer ocksa detta, vilket &ven Grani¢ (2022)
pekar ut.

Detta framhéver vikten av att ta hinsyn till praktiska aspekter som resurser, kontinuitet i
systembyten och tillgang till utbildning for att minska tid och anstringning for anvédndare.

5.5 Social Influence

Med social paverkan avses hur personer i anvindarens nérhets uppfattning paverkar dennes
anvindande av teknologin (Venkatesh et al., 2003) vilket for denna undersékning
huvudsakligen ror kollegor, chefer/ledning och elever. Det finns inte mycket socialt tryck pa
lararna att vilja ett specifikt system och sé gott som ingen social paverkan frin chefer eller
ledning. Samtliga informanter vittnar om en begrinsad social paverkan pa deras val och
anvindande av system, vilket motséger att sociala faktorer &r en av de mest forekommande
ndr det giller adoptionen av utbildningsteknik (Grani¢, 2022). Liararna verkar mer bli
inspirerade av sina kollegor, tva informanter nimner dock viss paverkan fran kollegor: INF1
ar enskilt den informant som ndmner att denne tar beslut i samrad med kollegor géllande
vilket system som ska anvéndas och INF2 upplever att de kollegor som 4r mer positivt
instéllda till teknik kan influera 6vriga positivt. Som ndmnt under 5.2 Voluntariness of Use
beskriver samtliga informanter att val och anvéindande av system é&r sa gott som frivilligt, och
den begrdnsade sociala paverkan kan saledes forklaras av pastaendet att socialt inflytande
véger hogre vid obligatoriskt systemanvéndande (Venkatesh et al., 2003).

Den sociala faktor som samtliga informanter nimner som positiv for deras anvédndande ar
huvudsakligen deras elevers asikt, vilka generellt tycker det &r roligt att arbeta i systemet.
Eftersom eleverna tycker det &r roligt sa anvander informanterna systemet for att motivera
sina elever. Tidigare forskning har argumenterat for att den subjektiva normen endast har en
indirekt paverkan pa intentionen att anvédnda ett system, da huvudsakligen som bifaktor av
forvantad anvdndbarhet (Teo, 2011) och som INF2 beskriver det s arbetar lirare hela tiden 1

— 34—



Digitala undervisningsverktyg i programmering Christensson och Oster

sin yrkesroll for att motivera eleverna. Siledes kan den paverkan som eleverna har pa
lararens anvindande snarare knytas till arbetsprestation och ses som en bifaktor till
Performance Expectancy. Denna aspekt diskuteras darfor i delavsnitt 5.3 Performance
Expectancy.

5.6 Facilitating Conditions

Ett tydligt resultat dr att det finns en stor brist pa tillgdngliga riktlinjer och utbildning for
larare nir det kommer till att undervisa i programmering samt for att vilja och nyttja digitala
larresurser for &mnet. Trots att valet av system &r helt upp till varje enskild ldrare &r bilden vi
fér se att man till stor del gor sitt systemval utifran héndelser och faktorer utanfor en sjélv.
Det som utan tvekan har storst paverkan dr ndgot som vi valt att koppla till Facilitating
conditions. Det ér inte helt i1 linje med original-modellen eftersom dessa forhdllanden handlar
om underldttande forhdllanden som organisationen gor for sina anstédllda (Venkatesh et al.,
2003). I detta fall har alla workshops och all utbildning varit erbjudna frdn annat hall. Med
det sagt star INF4 ut eftersom denne gor aktiva val och egen research kring system i storre
utstrackning dn ovriga informanter. INF4 &dr den enda av informanterna som inte mottagit
nagon utbildning alls frdn annat hall. Darmed ser vi en stark koppling till eget intresse och
egenformaga. Nagonting som dr viktigt att tinka pa i denna studie &r att alla som valt att
stélla upp verkar se ett behov av denna typ av forskning, det finns antingen ett intresse for
programmering eller en vilja att kunna géra mer for sina elever pd omridet. Med detta i
atanke har vi inget perspektiv frdn ndgon som inte sjdlv gdr mer an man behdver eller letar
efter mer material och fortbildning &n vad som ges. Vi tror att de personer som inte faller in i
denna gruppen ar d&nnu mer paverkade av bristen pa ledning och stéd (referens) som finns i
landets skolor (Skolinspektionen, 2020). Detta kan forklara att manga av Sveriges
mellanstadieskolor inte alls erbjuder den undervisning som de ska inom programmering som
studien av Skolinspektionen (2020) visar.

5.6.1 Avsaknad av riktlinjer

Att kursplanernas innehdll géllande programmeringsundervisning (Skolverket, 2022) saknar
direktiv for hur ldrare ska arbeta med @mnet har kritiserats av bdde ldrare och forskare
(Tenfdlt, 2021; Vinnervik, 2022). Samtidigt dr inte syftet med just kursplanerna att
tillhandahélla riktlinjer for hur undervisning ska bedrivas, utan de fokuserar pa vad eleverna
ska mota (Skolverket, n.d.a), vilket understrukits ytterligare av Skolverkets representant
Johan Falk, intervjuad av Tenfalt (2021), som bemotande pé kritiken. Falk menar att det
snarare dr skolorna som ska sdkerstilla att det finns mojligheter for ldrare att utbilda sig inom
programmering. Vidare beskriver Skolinspektionen (2020) hur rektorer ska stddja sina ldrare
vid val av digitala verktyg for undervisning i teknik och matematik, likt det gors for val av
laromedel 1 andra dmne, men att detta sillan f6ljs. INF1 bekréftar att just for val av
programmeringsliromedel sé avsitts inte dessa resurser vid dennes skola. Vart resultat
antyder vidare att detta tenderar att falla mellan stolarna da samtliga informanter saknar
riktlinjer och guidning frén skolan de arbetar pa vilket i sin tur paverkar deras
systemanviandande och framfor allt val av system. Samtliga informanter vittnar om att de helt
pa egen hand viljer system, vilket bekriftar att den enskilde ldraren har ett stort ansvar i att
nyttja systemet pa ett lampligt sétt (Vinnervik, 2022). Framfor allt INF2 beskriver hur det ar
latt att bara gora det man maste nir en detaljerad handlingsplan saknas, och hade 6nskat en
sddan fran skolan, i alla fall frin kommunen. INF3 beskriver hur denne huvudsakligen
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anvander programmeringsplattformen som en pausverksamhet. Kaimara et al. (2021)
beskriver avsaknad av riktlinjer som ett potentiellt hinder for just spelbaserat lirande, men
ingen av informanterna namner explicit en koppling mellan spelaspekten och avsaknad av
riktlinjer.

5.6.2 St6d och utbildning

Avsaknad pa teknisk fortbildning riskerar att paverka inforande av spelbaserat ldrande
negativt (Kaimara et al., 2021). Just mgjligheten till utbildning har paverkat bade INF2 och
INF3 i deras val av system. Bida informanterna har valt att anvinda ett visst system efter att
ha gétt pa en workshop om systemet. Aven INF1 har deltagit i workshop, men efter att denne
redan valt att anvéinda systemet. De workshops som informanterna deltagit i har
tillhandahéllits fran, av eller som samarbeten med externa aktorer, och tidigare forskning har
ndmnt att just programmeringsundervisning dr i riskzonen for att formas av externa parter. De
workshops som informanterna deltagit i har varit pa eget initiativ och alltsa inte
tillhandahallits av arbetsgivaren, och har berort anvéindandet av ett visst system och inte till
exempel hur de bor vilja mellan olika system utifran syfte eller vad de vill uppna med
undervisningen (Vinnervik, 2022). Samtliga tre informanter som deltagit i workshops for ett
system har fortsatt att anvinda systemet oavsett om systemet uppfyller deras krav eller
onskemal pa till exempel prestanda, fardiga lektionspaket och/eller anvéandbarhet. INF1
uttrycker ett missndje bade gillande utseende, prestanda och uppbyggnad av sin valda
plattform Scratch, men har trots det fortsatt anvénda larsystemet just for att det var smidigt da
det fanns i befintliga laromedel och for att utbildning erbjdds.

INF1 dr den enda som har fatt ndgon form av utbildning i programmering under sin
lararutbildning, medan INF4 har varit tvungen att lara sig sjdlv genom gratissidor online.
Detta visar att det finns ett klart behov av mer strukturerad och tillgénglig utbildning for
larare inom detta omrade. INF4 har inte deltagit i ndgon utbildning eller workshop och ar
sjélvlard inom programmering. I linje med Venkatesh et al. (2003) ar det den informant som
har mest erfarenhet eller intresse, INF4, ocksa den informant som séger sig paverkas minst av
mdjligheten till utbildning utan testar hellre sjdlv. For egen del anser inte INF4 att bristen pa
utbildning dr nagot negativt som paverkat dennes anviandning, till skillnad fran framfor allt
INF1 och INF2 som dr mer styrda utifran systemregler i sin undervisning.

Baylor och Ritchie (2002) menar att det finns ett samband mellan tillgangen till tekniskt och
digitalt stod och hur vil digitala verktyg anvénds i undervisningen. INF4 beskriver hur de har
en IT-ansvarig, men att denna mer agerar mer tekniskt stod snarare an hur man bor bedriva
undervisning med hjdlp av digitala verktyg och dven INF2 ndmner att de har en IT-ansvarig
men uttrycker trots det en dnskan efter en lokal handlingsplan. Séledes ser vi att trots tillgdng
pa tekniskt stod kan det saknas tillgéng till ett mer pedagogiskt IT-stdd.

5.6.3 Kostnad och tid

INF2 forklarar det som ett problem att kommunen ofta far licenser billigare till en borjan,
varpd ldrarna sitter sig in i1 systemet, men att licenser sedan inte fornyas nér det borjar kosta
mer och processen dé borjas om med nya system. Tillskillnad fran 6vriga informanter som
namner kostnad mer kortfattat gidllande paverkan pa deras val dterkommer INF2 till
kostnadsaspekten flertalet gdnger under intervjun och menar att det ofta kommer
patryckningar frdn hogre héll att materialet inte far kosta for mycket. Att skolan inte valt att
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forlanga INF2s licens har paverkat denne till den grad att den 1 nuldget inte anvinder ndgot
system. Detta ger grund for att misstdnka att det kan finnas en ojdmlikhet mellan kommuner
och skolor just gillande finansiella medel vilket i sin tur paverkar systemanvéndandet. En
risk som ndmnts med den vixande tillgangen pa digitala verktyg ar dock att det kan vara svért
att identifiera vilka som ar ldmpliga ur ett pedagogiskt alternativ (Sjodén, 2014) och Kaimara
et al. (2021) identifierade brist pa finansiella resurser som ett potentiellt hinder i inférandet av
spelbaserat larande. INF2 upplever att gratisalternativen till exempel ofta innehaller reklam
som ndr eleverna. INF4 4 andra sidan anser att det &r mojligt att hitta just laromedel for
programmering som ocksa dr gratis online, men tror att man behdver tycka det dr roligt med
utveckling och det som é&r nytt just vid val av utldrningssystem for programmering. Det &r
dock tydligt att INF4 lagger och har lagt mycket tid pa att séka och vélja sina laromedel
bland, enligt respondenten sdmre system som inte har reklam och opassande sprakbruk. INF4
uttrycker att den ldgger valdigt mycket tid pd programmeringen just for sitt intresse och det
gér ddrav att utga ifran att denne tagit sig tid till sitt val. Enligt Skolinspektionen (2020)
ansvarar som tidigare nimnt skolorna och rektorerna for att avsitta tid at sina ldrare for att
vilja digitala verktyg i matematik och teknik men det efterfoljs sédllan, vilket vért resultat
bekriftar enligt ovan. Ovriga informanter tror att de hade resonerat annorlunda vid sina val av
system om det hade funnits tid avsatt till dem for att gora sina val.
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6 Slutsats

1 det sista kapitlet presenteras studiens slutsats foljt av forfattarnas forslag till vidare
forskning samt forbdttring av studien.

Denna kvalitativa intervjustudie syftar till att bidra med forskning kring och skapa en battre
forstaelse for utmaningarna som just mellanstadieldrare stills infor vid val av
undervisningsverktyg. Frdgan som dmnas besvaras ar:

Vilka faktorer paverkar mellanstadieldrares anvindande och val av
informationssystem som undervisningsverktyg for att ldra ut programmering?

Resultaten av vér studie antyder sammanfattningsvis att:

e Vid val av system dr underlittande forhallanden, och bristen pa sddana, den faktor
som paverkat informanterna mest.

¢ Vid anvindande av system fokuserar informanterna huvudsakligen pa aspekter som
ror forvéintad prestation.

o Den viktigaste aspekten for prestation enligt vara informanter ar systemets
formaga att engagera och motivera elever.

e Erfarenhet utmirker sig som modererande faktor d& den informant som uttryckt ett

starkt eget intresse dr minst paverkad av 6vriga faktorer.

Var studie visar att for vdra respondenter, fyra mellanstadieldrare fran olika skolor &r
underlédttande forhallanden och eget intresse de tva storsta faktorerna. For de som har tillgang
till hjélp och fortbildning blir underlédttande férhallanden den mest paverkande nyckelfaktorn
for val av system. Det skall dock podngteras att detta stod inte blivit erbjudet fran skola eller
rektor som sig bor. I brist pa stod och underlittande forhéllanden dr det egenintresset och den
forviantade anstrangningen som spelar in pa om man dverhuvudtaget borjar anvinda ett
system. Fortsatt anvéindning av ett system dr for tre av fyra respondenter bundet till férvéntad
paverkan pé arbetsprestation. Medan en av informanternas fortsatta anvdndning paverkats av
begrinsad budget, det vill sdga brist pd underlittande faktorer, till den grad att denne 1
nuldget inte anvinder ett larsystem for programmering alls. Till viss del spelar forviantad
anstrangning in pd dess beslut att avstd dd denne upplever att det krdvs for mycket av denne
for att ldra sig dnnu ett nytt system.

Detta betonar behovet av system som kan engagera och gynna ldrare med olika bakgrund
oavsett vilken skola eller kommun man tillhor. Det ér viktigt att dessa system tar hiansyn till
lararnas behov och begrinsningar, inklusive brist pé tid och teknisk kunskap. Eftersom det
finns en sddan brist pa underlittande forhéllanden och stod fran skolorna skulle det underlitta
om systemen tillhandahdll detta, da samtliga informanter uttryckt en avsaknad av fardiga
paket.

For att hoja den generella nivén pa undervisning inom programmering bor man se framst till
de som inte har intresse eller kunskapen for att ldra ut detta. Det &r ett stort organisatoriskt
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problem att stora delar av Sveriges mellanstadieelever helt missar delar av kursplanen som
ska erbjudas alla.

6.1 Forslag till vidare forskning

Denna studie har fokuserat pé larares upplevelse av val och anvdndning av
informationssystem for undervisning i programmering. Asikterna som uttrycks belyser
diarmed verkliga problem och utmaningar som ldrare stoter pa i systemanvéndandet 1 sin
yrkesroll men ér till stor del subjektiva. Darfor foreslér vi att denna studie nyttjas som en typ
av forstudie eller bakgrund till vidare forskning pé valet och anvindandet av
informationssystem for programmering. Lampligtvis med fokus pa méitbara aspekter.

Enligt vart resultat dr de tva informanter som undervisar i bade matematik och teknik ocksé
de informanter som verkar vara mest aktiva i sitt val och anvindande av system dé& de byggt
thop egna paket av material och testat sig fram. For vidare forskning hade det varit intressant
att jimfora skillnaderna i val, anvéindande och attityder hos ldrare som undervisar i bara ett av
dmnena, jimfort med ldrare som undervisar 1 bada, for att avgéra om detta har paverkan pa
ndgot av ovanstdende.

Resultatet belyser i linje med tidigare forskning att bristen pa underlittande forhéllanden som
tillgéngliga riktlinjer och stod paverkar huvudsakligen valet av ldiromedel for undervisning i
programmering men ocksa anvindandet. Ddrmed ser vi ett behov for att undersdka hur
sadana riktlinjer och stod bor utformas for att frimja ett jamlikt val och anvdndande av
larplattformar for programmering. Det skulle ocksé vara vérdefullt att utforska hur man bést
kan designa och implementera informationssystem med helhetslosningar som &r engagerande,
effektivt for undervisning och motiverande for elever.

6.2 Forbattringar

Forbattringar av denna studie kan inkludera en storre och mer diversifierad lararpopulation,
samt anvidndning av kompletterande datainsamlingsmetoder, som observationer eller enkiter,
for att ge en mer holistisk och métbar bild av ldrarnas val och anvéndning av
informationssystem 1 programmeringsundervisningen. P4 grund av studiens omfattning
gjordes valet att fokusera pa enbart ldrarnas upplevelser.
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Bilaga 1 — Inbjudan till intervju

Innan intervjutillféllet skickades f6ljande information ut till samtliga respondenter. Om de
accepterade inbjudan skickade vi ut en lénk till ett Google forms som anvidndes for insamling
av bakgrundsinformation infor intervjun.

Hej [namn]!

Vi ér tva studenter vid Lunds universitet som under varterminen skriver kandidatuppsats i
systemvetenskap med inriktning informationssystem. Vi har valt att skriva om anvidndandet
av informationssystem for programmeringsundervisning i mellanstadiet. Vi &mnar undersoka
vad som far en ldrare att vdlja och anvénda ett system/mjukvara/hemsida for undervisning i
programmering och behover nu din hjélp! Kortfattat vill vi veta vilka system som anvinds,
varfor systemet valdes och hur de upplevs av undervisande mellanstadielérare.

Vi vill genomfora en kvalitativ undersokning med semistrukturerade intervjuer bestiende av
Oppna fragor ddr intervjupersonerna ges mdjlighet att utveckla sina svar for en djupare
forstaelse av amnet. For att kunna stilla upp som intervjuperson behdver du ha undervisat i
programmering i antingen matematik- eller teknik-d&mnet pa mellanstadiet och anvént dig av
nagon form av informationssystem/mjukvara/hemsida, exempelvis (men inte begréansat till)
Scratch eller Codemonkey i din undervisning. Ditt eget intresse eller kunskap géllande
programmering spelar mindre roll sé linge du ndgon gang anvint dig av ett sddant system for
att lara ut - vi tror att det finns manga intressanta insikter och utmaningar att belysa oavsett
lararens eget intresse for &mnet.

Vi avser att genomfora intervjuerna i mitten-slutet av april manad och du behdver avsétta
ungefdr en timme for intervjutillféllet, vi rdknar dock med att sjélva intervjun tar nadgot
kortare tid. Vi avser att spela in intervjuerna och transkribera dessa for att anvidnda oss av
resultatet. Du kommer ges mdjlighet att ldsa din transkribering for att ritta eventuella
missforstand eller gora fortydliganden. Sjélva inspelningen kommer raderas nér vi dr klara
med uppsatsen. Intervjuerna kommer anonymiseras och du kan som intervjuperson nir som
helst vilja att dra dig ur. Intervjun kan genomforas 6ver Teams eller pa plats beroende pa vad
som passar dig bist.

Vid eventuella fragor eller funderingar kan du kontakta oss pd mail eller telefon:
Tack pa forhand!

Med vénlig hélsning,
Emma och Lisa
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Bilaga 2 — Intervjuguide

Fraga

Faktor

Hur Iange har du arbetat som larare?

Overgripande, erfarenhet

| vilken utstrackning anvander du digitala laromedel i din undervisning
Overlag?

Overgripande, installning

| vilken utstrackning anvander du lar-’/kommunikationsplattformar, till
exempel Canvas, Zoom, Teams eller liknande, i din undervisning?

Overgripande, instalining

Vilket/vilka system anvander du mest i utlarning av programmering? *

Overgripande

Vilka andra system kanner du till? (Exempel Scratch, CodeMonkey,
Code.org och Kodboken) *

Overgripande

Har du anvant eller testat dessa? *
» Varfor (inte)?

Overgripande, Effort
Expectancy, Performance
Expectancy

Vad ar din generella uppfattning av dessa system?

Overgripande,
Performance Expectancy

Vad fick dig att valja det/de system du anvander?

Overgripande,
Performance Expectancy

Finns det nagonting ett system maste ha for att det ska kannas
anvandbart?

Effort Expectancy,
Performance Expectancy

Vad har du fér mal med din programmeringsundervisning?
» Till vilken grad skulle du saga att det/de system du anvander dig av
hjalper dig na dina mal med undervisningen?
» Finns det nagra mal med anvandandet eller systemet anvands bara
for att det “ska goras™?

Performance Expectancy,
Instélining

Vad hoppas du att du som larare och dina elever ska fa ut av systemet? **

Performance Expectancy

Var det svart att komma i gang/lara sig programmet?

Effort Expectancy

Kanner du att den tid och anstrangning du lagt ned for att lara dig systemet
samt forberedelsen for att kunna utnyttja systemet ar vart vardet som
systemet tillfor i din undervisning?

Effort Expectancy

Upplever du systemet som intuitivt?
» Kanns det latt att navigera eller maste du leta mycket for att kunna
g6ra vad du vill?
» Hur verkar det for eleverna? Behdver de mycket hjalp med detta?

Effort Expectancy,
Performance Expectancy

Kénner du att du har kontroll dver systemet? **

Overgripande,
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» Anvander du verktyget enligt din vilja eller férsdker du gora ratt
enligt systemet? **

Effort Expectancy,
Experience

Finns det nagra riktlinjer/6nskemal/krav/férvantningar fran nagot hall om
vilka system som bdr anvandas?
» Omja:
o Fran vem: skolan/ledning, kollegor?
o Hur ar deras instéllning? Hur paverkar den dig?
» Om nej, ar det upp till varje enskild larare?
o Hur resonerar du i ditt val?
o Upplever du att du paverkas av kollegors val?

Facilitating Conditions,
Social Influence,
Voluntariness of Use

Anvander alla som undervisar i programmering i skolan samma system?
» Skiljer det sig mellan teknik-/matematikundervisningen?
» Skiljer det sig mellan individuella larare?
» Hur kommer det sig? Vad beror det pa?

Oppet, Social Influence,
Facilitating Conditions

Finns det stdd/resurser tillgangliga for systemanvandandet vid behov?
» Om ja, vad och ar du ndjd med det stodet?
o Vad hade kunnat vara battre?
o Vad har ledningen gjort bra?
» Om det hade funnits mer stdd, hur tror du det hade paverkat:
o Dittval?
o Ditt anvandande?

Facilitating Conditions

Vi har pratat om olika faktorer idag som paverkar val och anvéandande av
system, sammanfattningsvis, vad skulle du saga ar det som paverkat dig
mest?

Fraga om dessa: **

Sociala medier

Fardiga lektionsupplagg?

Paverkan fran andra laromedel - uppgifter i mattebok, tex?
Elevernas upplevelse?

Ease of use?

Utmanande fér mer avancerade elever?

Kan kopplas till samtliga
faktorer.

Nagot som utmarker sig just for verktyg i programmering jamfort med nar
du véljer andra laromedel? Kan vara bade digitala och traditionella
laromedel.

Facilitating Conditions,
Effort Expectancy

* Beroende pa svar i Google Forms
** Behover ej stalla beroende pa tidigare svar
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Bilaga 3 — Forberedande fragor till intervju

Fragor innan intervju

Vi skulle uppskatta om du ville svara pd dessa fr&gor innan intervjutillfallet s&
att vi kan anpassa frdgorna sa bra som méjligt!

1i6182ch-s@student.lu.se Switch account [
£% Not shared

Vad heter du?

Your answer

Vad &r din yrkesroll? (ex. ldrare i Matematik och Svenska)

Your an

Nar tog du examen?

Your an

Ingick programmering i din utbildning till larare?

Q Ja
O Nej

Har du genomggtt nggra extra utbildningar inom programmering?

O Ja
O Nej

Om ja, vad fér utbildning?

Your answer

° " P
Hade du nagon erfarenhet inom programmering innan det
introducerades i laroplanen?

O Ja, tillrdckligt for att férstd de moment undervisningen ska behandla.
O Ja, men inte tillréckligt fér att férstd alla moment.

O Nej, inte alls.

Skulle du sédga att du har ett personligt intresse for programmering?

O Ja
O Nej

O Vet inte

Om du har lart ut inom programmering forut, vilka
system/hemsidor/appar har du anvant? Skriv gérna sa mgnga du kan
komma pa!

[J scratch
[J Kodboken.se
[J Code.org
[J CodeMonkey

[ other:

Formular fér bakgrundsinformation
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Bilaga 4 — Transkribering intervju 1

Intervju med Informant 1
INF1 = Informant 1

LC = Lisa Christensson
EO = Emma Oster

LC: Hur lénge har du arbetat som lérare?

INF1: I snart tva ar som behorig larare, men jag har jobbat lite innan ocksa. Fast da var jag
inte behorig.

LC: Och i vilken utstrackning skulle du sidga att du anviander digitala liromedel eller digitala
verktyg i din undervisning i allmédnhet?

INF1: Jamt. Varje dag pa alla mina lektioner egentligen
LC: Vilka skulle det kunna vara? Vilka anvénder du mest?

INF1: Grejen ar att vi arbetar utifran en laroplattform som heter Google Classroom. Sa det ar
liksom dir som jag ldgger upp min undervisning. Alla elever har ju varsin Chromebook sa
dom f6ljer ju undervisningen dérifran. Sa& dir, det ar det forsta digitala laroverktyget som vi
anvéander. Sen sd anvénder vi ju ockséd andra ldromedel. Dels sé har vi ju NE, Jag vet inte om
ni vet vad det dr for ndgonting?

LC: NE?
INF1: Det ér ju liksom NE som man kan soka pd, fakta.
LC: Jaha, Nationalencyklopedin?

INF1: Ja exakt. Fast det dr ju. Dom har utformat en plattform med massa olika ldromedel.
Och ménga kommuner har ju en ldrarlicens pd den sidan sa att alla har fri tillgang till att
anvinda det och dé kan eleverna ocksa fran sin Chromebook né det laromedlet. S& det
anvinder jag mycket. Inte bara i matte utan i alla &mnen finns det. Aven i de estetiska och
praktiska dmnena. Fast de anvinder ju inte jag. Sen sd anvénder vi ocksa ett verktyg som
heter Clio. Téank er att det &r som en analog bok fast den &r digital. Alla anvédnder ju det idag
for att det ar ju ocksa smidigare for oss att ha en licens pa ett liromedel dir det uppdateras
kontinuerligt for en gammal SO-bok blir ju omodern.

LC: Sa det dr mest som en larobok online da?

INF1: Ja, som en ldrobok men att allt finns i ett. Det dr inte bara en ldsbok finns ocksa
ovningar och jag kan ga in dir och kommentera direkt, jag kan se vad dom gor och vad dom
skriver live osv. Sa det anvédnder jag ju mycket. Sen just i matten. D4 har i alla fall vi haft en

— 44 —



32
33
34

35

36
37
38
39
40
41
42
43

44

45
46

47

48

49
50

51

52

53

54

55

56

57
58

59

60

61
62
63

64

65

Digitala undervisningsverktyg i programmering Christensson och Oster

bok som heter Favoritmatematik. Det dr en analog skrivbok. Men det finns ju ocksa, alltsa
lararhandledningen &r ju digital och eleverna har ju ett eget inlogg till. Och det &r ju pé
Studentlitteratur som har den tjénsten.

Tekniska storningar

INF1: Och dé s& kan man ju. D4 har vi ju ocksa digitala 6vningar dir i deras egen plattform
dér till den matteboken. S& det &r ju vildigt digitalt. Alltsa vi jobbar ju lika mycket pa den
digitala plattformen i matte som vi jobbar med den vanliga matteboken. Och det dr ocksa
véldigt smidigt for dom for dir kan ju, det finns inspelade genomgangar. Det finns extra stod
sé att man kan skicka hem om dom é&r sjuka, det finns for min del finns det fardiga
lektionsplaneringar. Det finns _ planeringar. Det finns nétverk med kollegor dér man kan
stélla fragor. Sa det jobbar vi ocksa med. Sen jobbar vi ju 1 ndgonting som heter Nomp. Alltsa
ska jag berdtta om allt detta nu?

LC: Egentligen sa tror jag att vi forstar, det ar 1 véldigt hog utstrackning som ni har det hér?

INF1: Ja. Ja det dr det vil, ja i alla fall for min del. Alla forvantas ju att ha det s hér i stor
utstrackning men sen ar det inte s& manga som, eller alla gamla klarar inte av det.

LC: Ja men jag tror att vi forstar. Det var ett valdigt bra svar.
EO: Ja.

LC: Och sen tinkte vi. Vi hade ju skickat ut ett form som du har svarat pa. Dér sa du att du
har anvint dig av Scratch. Kadnner du till ndgra av de andra systemen for programmering?

INF1: Alltsa, jag kinner ju till det hir MicroByte. Det tror jag.

LC: Ja, det kdnner inte jag till, men.

INF1: Vad ér det Python eller vad det heter?

LC: Ja oke;.

INF1: Det har vi. Jag har inte jobbat med det, alltsé jag tror... siger man Python?
LC: Ja.

INF1: Alltsa, jag har inte jobbat med eleverna med det, men nir jag var pa workshop da fick
vi ldra oss det lite men jag tror att man kanske anvédnder det mer pa hogstadiet.

EO: Ja oke;j.
LC: Jag kan tdnka mig att det &r mer.

INF1: Sen det hir Microbyte eller vad det heter, det har jag heller inte anvént i
undervisningen, men jag var ju pa en workshop en dag med det. Men Scratch har jag gjort
med mina elever.

LC: Fick du testa det har. Vad heter det? Forlat.

INF1: MicroByte.
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LC: MicroByte, fick du testa det?

INF1: Sa jag vet inte om jag kommer ihadg men ja, det fick vi gora, men jag kan inte sdga
exakt vad vi gjorde.

LC: Kan du séiga om du fick ndgon sa hir generell uppfattning kring det?

INF1: Alltsa, ja, det som blir véldigt tydligt, det dr ju vart anvindningsomrade. I kursplanen
sa star det ju att vi ska undervisa om algoritmer. Det &r alltid fokus péd ”vad &r en algoritm?”
och ”hur kan vi lara oss mer om det?” och programmen é&r ju ett hjdlpmedel for eleverna att
utveckla kunskaper om algoritmer. Det &r ju alltid det som ar malet, forstar ni vad jag menar?

LC: Absolut. Men nér du testade detta systemet, hur kdnde du? Var det svart eller litt, eller
anvéndbart eller inte? Fick du ndgra sddana tankar?

INF1: Alltsa, menar du Scratch?
LC: Ja vi ta dom en och en, du kan bérja med Scratch om du vill.

INF1: Ja, jag tyckte att det var hog anvindbarhet sd men jag vet ocksa att jag tinkte att ja
men jag borjar med Scratch.

EO: Och den workshopen du var p4, var det din skola som hade organiserat den eller var det
din skola eller kommunen som hade gjort det eller var det frivilligt?

INF1: Det var ett samarbete mellan (LinkOpings) universitetet och Skolverket som liksom
erbjod kommuner sd det var liksom. Nu var detta i och for sig i pandemin men jag tror att den
ar natbaserad. Men det var ju med LiU.

LC: For att du har studerat dar?
INF1: Ja, eller vad sa du?
LC: Du blev inbjuden for att du har varit student dér?

INF1: Nej det var det inte utan jag fick det bara pa mailen. Fran... Dom skickade vl ut ett
massutskick, universitetet tillsammans med Skolverket, till alla l4rare i ... Ja jag jobbar ju i
Norrkopings kommun men det var flera kommuner som var med.

EO: S4 det var inget som ni behdvde g4, ifrén er arbetsgivare utan bara nétt ni fick géra om ni
ville?

INF1: Exakt. Men om man gjorde det s& fick man 10 timmar att ta ut i komp eftersom att det
var pa kvillstid eller eftermiddag. Efter arbetstid.

LC: Du sa att du valde att borja med att anvdnda Scratch? Kan du forklara hur du kinde,
varfor du valde att anvidnda Scratch?

INF: Det var for att dom ldromedlen som jag anvédnder, dom har gjort uppgifter relaterat till
Scratch.

LC: Att Scratch dr anpassat efter laroplanen?
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INF1: Alltsa dom, jag skulle vilja visa er for det blir lite tydligare dd men ténk er att jag har
NE dé tillexempel. Dér finns det ett arbetsomréde pa NE som heter typ Algoritm. Da har dom
fardiga lektioner som inriktar sig pd att man anvander Scratch.

LC: Okej

INF1: Sé darfor kdnde jag ju att jag ville anvidnda och ldra mig Scratch. Sen hade jag nog
kunnat lira mig det utan [workshop]. Det fanns ju instruktioner till l1drare ocksa men det var
just darfor jag anvander Scratch, for att det fanns med i dom laromedlen som kommunen har
gett oss

C:

INF1: Nej det var inte frdn kommunen utan det var for att det fanns med i laromedlet.

LC: Ar det s3 att alla pa din skola som undervisar i programmering, anvinder dom Scratch
eller finns det andra system som nagon annan anvénder? Hur ser det ut?

INF1: Jag har inte hort ndgonting om att ndgon annan anvinder nagonting annat. Men sen ar
det ju sa att dom hér tjéinsterna som man far med i ett liromedel och som vi typ fér 1 det hér
Nomp da som dr en kommunlicens. Dér finns det ju ocksé olika programmeringsverktyg men
dom heter ju ingenting utan dom éar ju typ kopta av det hér laromedlet fast att dom typ
fungerar pa samma sdtt som Scratch fast dom hor till typ Favoritmatematik till exempel som
vi jobbar med eller Nomp som vi ocksa jobbar med. Sa dar ar det ju det ser typ ut som
Scratch fast det heter ju inte det utan det dgs av det hir enskilda laromedlet da.

LC: Okej men sa du anvédnder du det ocksa, liknande typ av 6vningar?
INF1: Ja precis.

LC: Om du ska vilja att anvinda ett system for att hjdlpa i din undervisning, finns det nanting
som du kinner att det maste ha, for att det ska kénnas anvéndbart, finns det nanting du vill f4
ut av systemet?

INF1: Jag tycker ju att Scratch, till exempel, det dr ju ganska daligt tycker jag. Det ser véldigt
trakigt ut och ar lite fordldrat. Det kénns typ alltid som att det &r s, i allt som jag har sett som
hor till olika undervisningssammanhang. Det kinns inte som att det &r sd pakostat liksom. S&
att om jag ska jimfora nér vi, detta dr inte samma sak men en jdmforelse, vi jobbar ju mycket
med att s& hér, man sitter ju inte ofta och skriver bara i ett Word-dokument nér man skriver
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en uppsats nir man ska gora en uppgift eller en affisch eller presentation eller ndgonting. Man
vill att det ska vara tilltalande, roligt, kunskapsgivande. Det ska vara ett program som funkar
bra, inte kranglar, som é&r roligt, ser snyggt ut och har bra design. Ni vet Canva till exempel,
vet ni va det ar?

EO, LC: Aa.

INF1: Det ér ett sddant program som alla tycker dr kul. S& da vill man ju anvinda det mer.
Men Scratch &r ju lite mer... det buggar och ser lite foraldrat ut kanske. I de har laromedlen
som jag pratade om som kdpt programmeringstjénster, dom ser jéttetrakiga ut. Det ser ut som
att dom kommer fran nittiotalet liksom. Det &r ju trakigt.

LC: Absolut. Sa att om du hade fatt vilja helt sjdlv, har du sett ndgot system som du kénner
att det hér hade jag hellre velat anvéinda?

INF1: Ne;.
LC: Vad har du for mal med din programmeringsundervisning?

INF1: Vi pratar ju vildigt mycket om att for sma barn sa kan det ju vara svart med att det blir
valdigt abstrakt att forsta hur en dator, mobil eller ett trafikljus funkar. Dom fattar ju inte
riktigt sa. Det &r ju klart att dom forstér att det dr teknik. Vi pratar mycket om programmering
ur ett vardagssammanhang. I bérjan nér vi introducerar programmering séger vi att det ar ett
recept som behovs for att din mobil ska fungera. Eller att dom ska forsta att det finns
programmering Gverallt. Det dr kanske inte s& mycket att man fokuserar pa att detta skulle ni
kunna jobba med i framtiden utan mer att detta dr vardagen och viktigt att ni forstar det. Att
programmering dr mer dn bara ettor och nollor.

LC: Och hur kénner du dé att de hér systemen som du anvinder, till vilken grad hjdlper dom
dig nd dessa mal?

INF1: Hm, ja alltsd, jag tdnker att det blir ett bra visuellt stod for dom. Vi jobbar ju mycket
med bildstdd. Skolan dr skadad av bildstod idag sé att allting som har med dator att gora blir
ju pa ett satt véldigt tydligt. Som att i programmeringen dé, en algoritm &r varje steg. Vi
jobbar ju mycket med stegvis programmering. Block[programmering] va?

LC: Ja.

INF1: Och da, blir det si hir, om dom gor fel sa blir det jéttevisuellt tydligt f6r dom att hér
blir det fel. Sa det 4r ju gjort ganska tydligt sa for dom. Ja, just att det dr visuellt.

LC: Kénner du att det &r tillrackligt?

INF1: Det ér kanske tillrdckligt for just den biten men jag tror ju att om det hade varit lite mer
pakostat och lite mer roligt sd hade dom kanske kunnat l4ra sig &nnu mer om det.

LC: Tyckte du att det var svart att komma i gdng med och léra sig programmet?
INFT1: Ja, lite. Jag minns att nér jag anvdnde det forsta gdngen sa blev det sa hér...

*STORNING*
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LC: Tyckte du att det var svart att komma i gdng med och léra sig programmet?

INF1: Ja, lite kanske men det hjilpte ndr man gick en workshop plus att det i liromedlet som
rekommenderade Scratch sa fanns det véldigt tydliga instruktioner.

LC: Pa NE?
INF1: Dels pa NE men sen fanns det ocksa pa Clio och matteboken.

EOQ: Eftersom att det kiindes foraldrat, kindes det som att det var enkelt att anvinda det da
eller kénner du att du maste anstranga dig mycket for att det ska tillféra nagonting?

INF1: Ja lite s ar det ju att man maste liksom. Det dr inget man gor pd en kvart utan man
behover ju forbereda sig. Ocksa for att barn ar ju vildigt impulsiva sé det ar létt att det blir fel
ocksa.

LC: Upplever du att det &r intuitivt? Alltsa kénns det som att det &r litt att navigera att om du
vill géra nagonting kidnner du att det &r latt for dig att komma dit eller behdver du leta mycket
for att kunna gora det du vill med systemet?

INF1: Det hade jag definitivt. Det hade varit svart om jag inte hade de hér guiderna. For
Scratch just, det finns ju otroligt mycket grejer dér. Det dr ju s& hér huller om buller bara.

LC: Och tycker du att det mirks pa eleverna? Att de behdver mycket hjalp?

INF1: Alltsa inte ndr man liksom... D4 brukar jag ju gora sd hir att da nir jag har jobbat med
det dé har jag ju bara tilldelat dom en uppgift som finns pa NE eller nagonting annat och da
kommer de ju direkt till det. Den uppgiften i Scratch s& da behdver inte dem sjilva forsoka
hitta, men alltsa de ar dndé valdigt. Nar man vél har ju da gett dem en uppgift da, barn tinker
ju vildigt logiskt dnda. Sa de ar ju snabba. Alltsa jag tycker ju att jag ar digital och
superteknisk bara for att jag har varit det nér jag var liten och om man jaimfor med ménga
andra larare liksom, men de &r ju pa en helt annan niva da.

EO: Finns det ndgon ging du kiinner liksom att det inte #r virt att anvéinda Scratch, att det
finns battre, andra metoder? Just for programmeringsundervisning sé att du kanske véljer
nagon annan metod i stéllet?

INF1 Alltsa. Jag skulle ju inte bérja med Scratch om jag skulle introducera nya elever utan att
du behdver ju jobba med det med papper och penna forst liksom och typ sa hir alltsa. Vi gor
ju mycket. Vad ska man sédga alltsd? Det finns ju lekar och sadant ocksa som man kan gora.

LC: Men den hér tiden da som du har lagt for att 14ra dig Scratch om du ska stilla den emot
vad den tillférde din utbildning, tycker du att det kénns vért det?

INF1: Vad sa du?

LC: Att tiden du lagt ner for att kunna utbilda och du lagger ner for att lidra dig systemet och
sé kénns det vért for dig. For alltsd om du jamfor det med vad som tillfors alltsa systemet
tillfor till din undervisning.

INF1: Ja, men det tycker jag for att alltsa de just det dir deras logiska tinkande utvecklas ju
anda pa ett véldigt bra sitt som de behdver for att gora andra grejer inom matematiken sé att
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jag skulle ju hellre ldgga tid pa att typ jobba i Scratch dn att ha multiplikations-race, liksom.
Alltsa, forstar ni skillnaden att man sa hér, det blir ju pé ett sitt en. Alltsa, jag vet att jag hade
en kille, alltsa en elev, en pojke som han hade noll motivation till matematik. Alltsa han var
sa har alltsd. Han fick knappt godként och sé sa han sé hér att han, men sa kom jag att han
berittade ju sa mycket om att han satt ju hemma och programmerade jag bara sa ja, men du
vet vl att sa har programmering 4r ju matematik, och han bara ”Va, dr det?” sé att da satt ju
han och programmerade och var jitteduktig pa det dér fast han... Men, det fick han ju
jattemycket motivation fran da men att liksom sa hér sitta och forsoka automatisera
multiplikation &r ju inte sa dar skitkul, kanske.

LC: Nej precis. Men om du skulle liksom tinka da att det finns andra system, men du kédnner
anda att det var virt att 1agga ner tiden pd Scratch? For vad det har gett liksom.

INF1: Alltsa hade det funnits ett battre hade jag ju hellre lagt tiden pd det. Men det &r ocksa
sé hir att jag tdnker att det var smidigt att ta Scratch for att det erbjods 1 laromedlen.

LC: Och for att det anvéinds mycket i minga olika ldromedel?
INF1: Ja, sd att ja, det var liksom inget aktivt val.

EO: Kiénner du att eleverna tycker att det ir roligt med Scratch jimfort med som du sa typ
med multiplikation och s& om man skulle gora det pa ett annat sétt?

INF1: Absolut mycket roligare.
EO: Och d4 péaverkar det att du vill anviinda det di kanske?

INF1: Exakt. De dr ju sa hér, jag undervisar ju inte i teknik. Men den ldraren som hade
teknik. Hon hade ocksd 6vningar i Scratch, fast det var ju inte exakt samma, men det var ju
liksom. Som var till tekniken dé och de ilskade ju det ocks4. Vi var ju sa hér: ”Ah, nu ska vi
fa anvinda Scratch igen!”.

LC: Mm, kul! Ja, men tycker du att det skiljer sig eller vet du hur det skiljer sig mellan
teknik- och matematikundervisningen pé din skola, vilka system man anvénder?

INF1: Alltsa. Det hade kanske kunnat gora det, men den ldraren som jag har traffat som hade
teknik var, alltsd, jag fick hjdlpa henne med Scratch liksom.

LC: OK.
INF1: Sa att hon, men det finns sikert.

LC: Nu ska vi se. Kénner du att? Vi pratat lite om det, men kédnner du att det finns bra med
stod och resurser tillgdngliga for att anvdnda Scratch da till exempel.

INF1: Alltsa du menar liksom typ guider och sadant.
LC: Guider ett exempel stod frén ledningen pa din skola dr ett annat exempel?
INF1: Alltsa, jag skulle séga att. Ja, kanske inte fran ledningen, men alltsa som jag sa tidigare

s jag var ju sa har mattepilot si da ingick ju jag, nu ér inte jag det langre, men jag var forr.
Ett s& hér ett ndtverk i kommunen diar man fick, ja, ndtverka med andra verksamma lérare
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som ocksé var mattepiloter och da nér vi gjorde nagonting dér, d& var det ju min uppgift att
sen visa och beritta om det som vi gjorde pa de hdr Mattepilot-nétverken och det var ju
liksom dnda styrt alltsd. Det var ju nagonting som jag var tvungen att gora. Sa att pad s sitt sa
och den som skulle lyssna pa mig alltsd mina kollegor, de var ju tvungna att vara med pé det
och lyssna sa att pa sd sitt sd kan man ju dndé sdga att det var ett stdd som var liksom givet.

LC: Kénner du att du dr ndjd med det stodet som du fick? Eller far.
INF1: Ja, men det var ett bra uppliagg.

LC: Finns det ndgot som hade kunnat vara béttre. Alltsd, det kan ju vara kontinuerligt stod
ocksa. Det &r inte bara uppstart som dr som det kan ju vara.

INF1: Alltsa? Ja, jag tanker att, tror att det hade kanske kunnat vara mer omfattande typ. Pa
ett sétt alltsd. Det blir ju véldigt alltsa som att jag undervisar ju sa manga dmnen sa blir det ju
véldigt sé hér, lite dér, lite dér, lite dér. Och da blir det ju inte lika, alltsd om man kanske typ,
det finns ju de som bara kanske &r mattelérare, till exempel pa hogstadiet. De far nog en helt
annan stottning, tror jag.

LC: Hur tror du om du hade fatt mer stod ifrdn ledningen? Tror du att det hade kunnat
paverka? Hur alltsa ditt val eller ditt anvindande utav programmering system.

INF1: Ja, det tror jag. Alltsa. Jag vet inte hur, men jag tror att da hade alltsd. Da hade man
kanske sett fler mdjligheter, fler olika program, kanske alltsa. Man hade kanske. Alltsa, jag
menar om det hade varit lika seridst som nidr man ska vélja ett 1aromedel, att man gor analys
av olika grejer da &r det klart att man hade haft en annan syn pa det kanske.

EO: Skiljer det sig mycket dé fran nir ni viljer och andra liromedel?

INF1: Ja, det blir ju, det &r ju oftast sa att man far ju mycket tid till det. S& det &r ju. Vi har ju
inte fatt ndgon tid och vigledning avsatt for att vélja program, att jobba med programmering

1. Utan mer att dir har man mer blivit erbjuden att sa hér ja, "Men ga den hir kursen, hall pa

med det hidr” och inte ”Var kritisk™ liksom.

EO: Tror du det formas di mycket av alltsa typ leverantdrerna till de hir systemen, liksom att
de far storre paverkan dn vad kanske? Nir ni da gor andra analyser pa laromedel.

INF1: Ja, alltsd, jag tdnker att sa hir, efterfragan har 4nnu inte hunnit bli tillrdckligt stor
eftersom att programmeringens plats 1 kursplanen ar ganska sa ny. Och att jag tdnker just det
alltsa programmeringen &r dnda inte jattestor. Det kanske inte alltsd. Idag dr det ju inte sd utan
det finns ju det tinker att det dr. Ett annat laromedel &r ju en béttre bransch kanske? Det finns
fler mattebocker dn vad det kanske finns program som ér tillgdngliga.

LC: Vi borjar ndrma oss slutet hir pd vara fragor. Har du ndgon tanke liksom mer dn om det
vi pratade om tidigare som har kommit upp som du vill sdga om ja, men i allminhet om att
lara sig system eller vilja system sa?

INF1: Nej, jag tror inte alltsa. Alltsa, jag har verkligen typ inte gjort sa mycket val. Men jag
tror att det kan. Det kan ju finnas ldrare som. Har jobbat lite langre pa mellanstadiet som
kanske typ jobbar med Python istdllet eller med Microbyte eller s dér. Men jag har liksom sa
hiar OK, men jag har gétt en kurs 1 Scratch. Det finns 1 mitt ldromedel, sa d& valde jag det.
Men om jag hade fétt kanske alltsd
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mer tid och sa dér si hade jag ju kanske tdnkt annorlunda.

LC: Och de hér laromedlen som tar upp Scratch, Matteboken till exempel. Vem tar fram den,
vem bestdmmer vilken den &r?

INF1: Det ér vi kollegor, det var det jag sa forut med det hir analys och sént.

LC: Sammanfattningsvis da, vilken skulle du sidga &r de storsta alltsa, i ordning lite s har.
Storsta paverkan till att vad anvinder, for jag tdnker sd att du pratat om kolleger du pratat om
laromedel, vad kidnns mest liksom?

INF1: Det som ér det viktigaste for mig. Det ar att det finns ett fardigt lektionsuppligg.
Liksom “gor det hir” typ? For att det tar jattemycket tid att forsoka komma pa uppgifter pa
egen hand. Sa att jag vill liksom, och det &r dérfor som man véljer ett liromedel som ér bra,
det som ér eller sa eller passa min undervisning for att, ja men alltsa det underléttar for mig.
Sa och for man &r ju som jag sa, det &r sa att man undervisar i flera &mnen sa man kan ju
liksom inte sa hér grotta in sidan pa bara ett &mne jattemycket, utan det blir ju att man gor lite
pa allt och da, da underlittar det s& om det finns nagon som har gjort s hir ”Ja, men det hir
ar bra”.

LC: Ja vi har ju pratat lite innan ocksa. D4 pratade du lite om sociala medier.

INF1: Exakt. Alltsa jag tdnker pa sociala medier, d& kanske man mer far sa hér idéer. Dels till
att vélja ett laromedel, men ocksa idéer till hur man kan jobba med programmering. Alltsa,
jag vet att jag sag nagon, ndgon gang som, ja, men de som gjorde nadgon sd har. Alltsa
aktivitet grej? Ja men typ. Alltsa hur man kan jobba med programmering med kroppen. Det
var ju det krévs inte jattemycket planering, men det var en kul grej. Jag blev inspirerad att

gora detsamma. Séna grejer, men jag har liksom inte. Jag har kanske inte sett nagon som har.
Eller jo det kanske jag har. |GHIACE e AT A AT GO AR A aees
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Bilaga 5 — Transkribering intervju 2

Intervju med Informant 2
INF2 = Informant 2

LC = Lisa Christensson
EO = Emma Oster

EO: Yes, sa den forsta frigan ir, hur linge har du arbetat som lirare?
INF2: Ja, jag gick ut 94 sa det &r ju snart 29 r, forutom med tvd mammaledigheter dér ja.

EO: Ja och idag i din undervisning, i vilken utstrickning anviinder du digitala liromedel eller
larplattformar som typ Zoom, Teams, Canvas eller liknande?

INF2: Ja, vi anvdnder ju, alltsd med eleverna anvander vi, vi har ju haft digitala under
coviden hade vi ju digitala utvecklingssamtal och det hade vi ju via, vad heter det? Ja,
Google, vad heter? Ja, vad heter det dr ju inte Teams utan det dr ju det andra 1 Google.

LC: Meet, typ?
INF2: Videométe Google vad heter det? Jag det star still.
LC: Google Meet?

INF2: Ja Google Meet, ja precis ja, det anvander vi sa det hér har vi ju haft och det ar ju
manga. Det har ju varit mycket fordelar, men det dr ocksé sa att vi har kunnat ta med
fordldrar som inte har haft mgjlighet att komma. S att man har haft bada fordldrarna med sig
en och kanske kort via lank eller bdda via lank fran arbetet och sé, eller som har bott pé andra
stdllen sé& det har ju varit manga fordelar ocksd med det. S4 att det 4r en del som har, vi hade
sé sen frivilligt efter coviden att man fick vélja om man ville ha digitala utvecklingssamtal
eller fysiska, sé att det &r minga som fortsatte att ville ha digitala utvecklingssamtal.

EO: Anvinder det mycket sa hir digitala liromedel i andra dmnen #n programmering?

INF2: Ja, det gor vi alltsa. Vi anvédnder ju Google, alltsé alla elever har varsin Chromebook sa
vi anvander ju mycket

EO: Mm.

INF2: Vi anvénder. Ja, vi gor nagot som heter Trellson heter det nu. Nej, det hette ndgot
annat innan, det har bytt namn nu, som vi skriver digitala prov i dér de inte har tillgang till
internet och sa anviander vi ju massa digitala liromedel 1 SO och 1, ja NO kan jag inte svara
for for jag har ju inte NO, men ja, de gor ju déir ocksa. Vi anvinder mycket inldsningstjanst
Begreppa. Vi hade ju nagot som heter Matte-appen innan som heter Magma, bytte namn till
Magma, den var vi véldigt n6jda med. Men den hade ju kommunen valt att ta bort f6r den var
ju den hir Prova pé sé var den ju billigare. Jag tror vi hade den i ett och ett halvt ar eller nagot
sant sen sd tog dem en annan som var billigare men for enkel for vara elever tyckte vi, som
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hette Skolplus. Den anvénder inte vi sa mycket. Sen finns det séna online ocksa. Mycket
elevspel anvinder vi. Och eh, sen sa har vi ju, kommunen har ju licens pa alla dem hér
inldsningstjdnsterna Begreppa, Binogi och alla dem har vi ju tillgang till. Nomp hade vi ju 1
matte innan med men det har de ju ocksé sagt upp.

LC: Mm.
EO: Mm.

INF2: Sé det finns ju gratis online-saker men det &r ju ofta nackdelar men det ar ju ofta att det
ar reklam som nar eleverna dar. Har man da med licens och sa ér de ju reklamfria.

EO: Och i programmeringen si anvinde du CodeMonkey?
INF2: Ja, vi hade ju det. Det ar ju ocksa, det kostar ju ocksa,
EO: Mm.

INF2: Men vi hade ju det for nagot ar sedan nu nér jag och en kollega vi gick en sadan
endagarskurs sa fick man ju da licens ett ar for tre klasser. Men sen finns det ju 30
gratisuppgifter man kan gora utan licens, men sen har det har vi inte tillgang till nu ldngre.

EO: Mm.

INF2: For det har varit for dyrt dd. Men nu jobbar vi mycket med programmering i
matematiken istéllet, eller s4, inte just det.

EO: Hur vill du goéra nu om ni inte har CodeMonkey? Ehm.

INF2: Nej alltsa, Ja, vi har ju ingen tillgang till det egentligen. Det finns ju, dér &r ju larare
som har anviant Scratch och det dr ju gratis ocksé, till viss del. Jag har inte sjdlv anvént det,
men det ar ju det vi anvdnder som alternativ till CodeMonkey och CodeMonkey ér ju som
precis som vi sa en licensmodell, man méste betala kommunlicens for det eller skollicens.
Man kan ju vélja och ha egna skolan ocksd och ha det mindre det beror pa4 hur ménga klasser
man vill ha kopplade till den licensen. S& just nu anvinder ju inte jag ndgot sddant
personligen sé att det dr ju mer NO ldrare tekniklarare som har anvint scratch pa det viset.
Jag har anvint jobbar ju mer med liksom i matematiken och dar var ju Magma jéttebra innan
ndr vi hade den for dér var det ju digitala uppgifter man kunde gora liksom som var kopplat
med programmering och matematik. Men grundarna med koordinater och
blockprogrammering.

EO: Mm.
INF2: Sé den biten, grunden i det.
EO: Kinner du till nigra andra system for programmering utom Scratch och CodeMonkey?

INF2: Nej, det gor jag faktiskt inte. Inte pa den nivan, mellanstadiet i alla fall. Det ar val de
som vi har anvént. Vi har ju en sin hér digital behandlingsplan, men den ar ju som nagra
larare, kommunen har utformat, men den ar ju ganska vid. Alltsa, det &r ju inget si har att
man ska anvénda det eller det utan lite mer vad... Den kan jag ju ordna fram till er om ni vill
ha den som skriftligt, sen. For den har vi ndgonstans digitalt. Jag tror den &r i var
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organisationsplan eller sa, men dér star det ju liksom mer vad man ska kunna i varje nir de
lamnar arskurs 3 och vad man foérvintas kunna nar man ldmnar arskurs 6. Som en lokal
handlingsplan digital handlingsplan.

EO: Ja och har det d4 har du kunnat bilda dig en uppfattning av scratch &ven om du inte
anvént inte det?

INF2: Ja, alltsa eleverna kan ju det bra. *Skratt*. Ofta béttre dn vi. Det ar ju det som éar. I alla
fall vi som inte ar sa jatteintresserade av det sa kan ju eleverna ofta. Det var ju som nér
CodeMonkey dir var jag ju expert ungefar 40 minuter eller 40 till 60 minuter sen sa tog ju...
gick ju eleverna om mig sé fick jag ju fraga eleverna stillet.

EQ: *Skratt*. Ja. Finns det nigonting du kénner att det systemet maste ha for att det ska
kénnas anvindbart?

INF2: Alltsa om man ska kunna fa in det hir med programmera mera i skolan sa maste det ju
vara nagot som inte kostar. For alla skolor har ju anstringd budget sa ndgonting som ar
grat... alltsa tillgangligt, gratis eller billigare. Det gor ju, okar ju till..., alltsd d4 kommer ju
fler anvinda det i skolan kénner jag ju for att det ar ju det ar ju sa hir vad man ska... Och nu
trycker ju den nya skolministern mycket pa det hdr med avdigitalisering, det ska vara bocker
och. Det ar kanske framforallt 1 1dsa och skriva, men dven matte har man ju pratat om. S& att
eh, nu gér det ju pa andra hallet igen kédnns det som att man vill ehm.. Mm, men
programmeringen kdnner jag att om alltsd om man skulle utveckla ndgonting for skolan s&
madste det vara littillgéngligt och inte, inga dyra licenser.

EO: Mm.

INF2: Tanker jag att om till exempel som ni jobbar dé skulle kunna géra en ndgonting nir
man kunde jobba med programmering i skolan s ska det ju vara lattillgidngligt och
lattforstaeligt for oss. Sarskilt for, om man da inte har det intresset sjélv eller kanske aldrig
spelat ndgonting sjilv eller gjort nagot sddant och man dnda maéste ta sig an det sd méste det
vara liksom som hanterbart for alla larare kianner jag? Mm, mm.

EO: Ja. Och d4 nir du undervisar i programmering i matematiken, ehm, har du nigra mal
med anvidndandet av systemet?

INF2: Ja alltsé vi. Det ar ju det hér att anvédnda sig av koordinater och om du ska forflytta dig
till en punkt fran en annan. Hur ska du via instruktioner gora det da. Och si att fran 3.3 for
koordinat 3, 4 till -3, 4 och sa det hir sen vad ska du och sé dir ga 3 steg och sving vénster.
Ja, det &r ju s& som vi har jobbat i matten. Om du ska fa ge blomman till nyckelpigan om man
tanker lite enkelt, hur ska du ta dig dit? Och 1 koordinatsystemet? Och sen har det ju varit
ocksa med block, alltsa sdhir sving vénster. Ja, det dr ju lite s& som CodeMonkey ocksa
upplagd blockprogrammering.

EO: Kiénner du att CodeMonkey, Scratch, eller framfor allt CodeMonkey, att det hjilper dig i
undervisningen? Att det ar tydliggor det for eleverna liksom eller finns det béttre metoder?

INF2: Ja, ja, det gor det ju. Men sen de dr ju ofta. De &r ju sa ofta mer, alltsa. Vi, jag kdnner
ju sjlv att att de ar ju mer, kan ju det har battre d4n vad vi kan. Det &r ju sa hela tiden. Vi ér ju
steget efter kdnner jag eleverna i steget fore. S& ibland sa kénns det med att hur man ska
kunna utmana for ibland tycker de ju att det ar alldeles for enkelt och sen det... Vi har ju
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ocksa elever dir man har ett jétteintresse for det hdar med spel och programmering och pé det
och sen sa de som inte har det. Och dédr maste vi ocksa hitta en mellanvig sa att man sa &r det
ju all undervisning maste hitta utmaningar for dem som behover det och man maste kunna
hjélpa dem som inte dr pa den nivan.

LC: Mm.
EO: Mm.

INF2: Dér kan vi vara svart att hitta ett mellanting, men dér &r ju ofta sa jag jobbar ju mycket
kooperativt, till exempel i min klass dir man anvinder varandra. Vi jobbar mycket par och
grupp och sa hela tiden och da ar ju de en larresurs f6r varandra ocksa och det &r ju jittebra.
S& nir man sjélv inte kan da &r man mer &n bara handledare och liksom och de kan hjdlpas at
utan si att, mm.

EO: Det har vi kanske svarat p4 lite redan, men vad hoppas du att dina elever ska f ut av
anvandandet av systemet?

INF2: Ja, men det &r ju att moéta i framtiden ocksd, man méste ju ocksé. Jag tdnker nu nér
skolministern kommer med det hér att vi ska avdigitalisera. Hon menar ju inte att vi ska
avdigitalisera helt, men det dr vél bra. Det méste vara en balans 1 allting. Tanker att i de yngre
aldrarna, det dr val dér det har varit for mycket digitalisering, men sen maste vi dndé se. Vad
ar det vi ska... Vara barn de ska ut i arbetslivet sen. De méste ju 4nda vara liksom beredd
beredda pa att mota det som de behdver mota sa att vi maste. Och sen sa dr det ju sa att vi har
ju var laroplan och rétta oss efter och det star ju i centrala innehallet att de ska... sen s ér det
ju ganska tolkningsbart hur mycket. det dr ju sa med allting i1 skolan att om ldraren sjélv har
ett valdigt intresse och det dér finns ju ldrare jag vet pd andra mellanstadieskola 1 var
kommun som jobbar jittemycket med programmering for att man har det intresset och det.
Nu har ju elevens val, det ska ju plockas bort nu helt till hdsten, men det har ju ocksa funnits
och da ér det manga skolor som har haft programmering som en elevens val-bit ocksa for de
som &r véldigt intresserade av det. Och jag vet, det var ju ndgon ldrare pd en annan
mellanstadiet som hade, de byggda med séna hir legorobotar och programmerade dem ju. Sa
att det dar, men da maste man ju ha det intresset sjdlv att kunna liksom och det har ju inte alla
larare och de som har det, dé blir det ju lite snedfordelat ocksa. Kdnner man s& hir om man
har en skola dir, det 4r méanga larare som... Ofta dr det ju manliga ldrare faktiskt som har det
hér intresset. Och da fér ju de eleverna mer. Alltsé forstar du hur jag menar. An om man har
dé larare som mig som kanske inte har det intresset att vi &r kanske medelélders kvinnor, mer
som dr klassldrare eller matteldrare 4r NO ldrare sd att. Det dr vl lite s man kan ju tolka
laroplanens innehall pa olika séitt man kan ju, &ven om det stér att de ska, jag kommer inte
thdg ordagrant nu vad det star nu. Men det har ni ju sékert vi pratade om det sist Emma vad
det stod dér da.

EO: Ja.

INF2: Sa kan man ju tolka det eller lite mer hur mycket och och sa vidare. Men att man
liksom beror det, man kan ju inte... En del saker tar man ju grundligare. Det dr ocksa
intresset 1 ens klass som man far lyssna av lite, eleverna dar. Men det som jag tycker ar
jéttebra, det &r att anvénda eleverna som larresurser for varandra, for de som sagt och just i
detta dr de ju mycket béttre pa det dn vad vi &r, oftast.

— 56 —



154
155
156

157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172

173

174

175

176
177

178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191

192
193

194
195
196

Digitala undervisningsverktyg i programmering Christensson och Oster

EO: Nir det kommer till att det kan kiinnas snedfordelat s med tanke pa intresse hos lirare,
ehm finns det stod eller resurser tillgingliga for att anvénda eller vid undervisning i
programmering, anvinda nagot system i det, fran skolan eller ldarare emellan?

INF2: Ja, vi har ju haft sddana hér studiedagar. Jag har ju gatt sddana hér 1 Scratch sd hir en
eller tva dagar studiedagar, en studiedag da och en studiedag dd. Men sedan anviander man
inte det heller och da tappar man ju det och da blir det ocksa det hir att ja, just den maste jag
kanske ta tag i det hér, och hur var det nu och si har? Ehm, sa att innan hade vi ju en IT
ansvarig pa varje skola, men nu har man ju dragit ner pa det ocksa och hér har vi en som &r
liksom 1 kommun. Och han &r vél ganska tillganglig pa det viset, men man hade ju 6nskat att
det fanns ndgon som kommundvergripande sé att det blir det hér att det fordelas jimnt som
kanske kan dels for sa till exempel de andra de har vi har inldsningstjdnst och de har apparna
for de som har dyslexi och lds och skrivsvarigheter, dér ar han ju vildigt hjdlpsam med det
man kan boka in honom och han kan ha liksom en liten genomgang med elever och med
larare och sa och det borde man ju kanske haft i programmering ocksa kédnner jag. Det hade
ju varit bra, tycker jag, att det finns nagon liksom, om man nu inte har pa varje skola, i alla
fall i en kommun sé att det blir mer likvardighet och kanske gora en mer detaljerad
handlingsplan ocksé dar det stér att... For den vi har ju ganska luddig. Men dér det star
kanske att ndr man har gatt ut arskurs 6 kan man ha provat pé det hir eller kunna det for det,
det kan man ju tolka sjilv ocksa i sina lokala handlingsplan.

EO: Mhm.
INF2: Ja for det man inte maste, det gér man kanske inte *Skratt*
EQO: *Skratt* Ja men precis.

LC: Kénner du dé att det ligger mycket pa pa dig sjilv som ldrare att ta tag i det och lédra dig
om det?

INF2: Mm, mm. Ja, sen som jag sa man ju haft en studiedag da si gar det liksom nagra ar och
s hur var det nu? Alltsa, ja, det &r ju lite s, men sé ar det ju i allt i skolan och &r det da... har
man da inte intresse av det sa tolkar man ju det som star i centrala innehallet. S& att man ber6r
det *skratt* eller s om man sédger sa. S& att for min del kdnner jag ju personligen dé att jag,
jag kan ju liksom jag... jag tycker den biten ar kul i matematiken nar man liksom jobbar med
koordinater och pa det viset. Men sen det praktiska tycker ju inte jag dr sd inspirerande roligt
eftersom jag inte sjdlv... Jag har aldrig spelat tv spel i hela mitt liv sjilv eller ndgonting sadant
och da har man ju inte det intresset fast jag har en son da som *skratt* ar véildigt
spelintresserad. Nej men vi ar ju inte uppvaxta med det pa det viset. Alltsa, jag har ju aldrig
varit intresserad av det sjdlv, men det 4r sen dr det ju olika det finns ju ldrare som &r
jatteintresserade av att spela sjalv och sa och da ar det léttare for dem ocksa och liksom ha det
intresset tycker jag. S& att man ja, men intresserad av historia sa det dr ju det man brinner for
men dr man intresserad av... alltsa, det ar lite sa. Man kan ju sa lange man haller sig inom
vad det star i ldroplanen sa kan man ju tolka det mer eller mindre, mm.

EO: Mm. Om det hade funnits di mer stdd, tror du det hade paverkat, eller hur tror du det
paverkat ditt val av CodeMonkey dé och anvdndande?

INF2: Ja, men da hade jag liksom... Om det hade vart s& som vi har en IT ansvarig som har
hand om de andra sakerna s& hade liksom... att man kunde kostnadsfritt boka in honom bade
for sig sjilv och for ens elev och sa hdr att nu kommer han ut en... en dag och ga igenom det

— 57—



197
198
199
200
201
202

203
204

205
206
207
208
209
210
211
212
213
214
215
216
217
218
219
220
221
222
223
224
225

226
227

228
229
230
231
232
233

234
235

236
237

238

239

Digitala undervisningsverktyg i programmering Christensson och Oster

héar da tror jag att det hade ju varit bra och det... Ja, han dr inte sa insatt i det hiar med
programmering heller. Han har ju de andra bitarna. Men jag vet ju att vi har ju ocksa tillgdng
till AV Media Skane sa man kan boka in men de &r ocksa ganska svara och liksom fa tag i,
alltsa de dr ganska uppbokade. Men dom har ju ibland sé& de ska komma ut och visa sddana
grejer. Det var dér ocksa jag gick pa den hir kursen CodeMonkey pa AV Media i Héssleholm
av Media Skane.

EO: Ehm, och sen sa du att de i teknik de anvinder Scratch. Ar det individuella ldrare som
véljer eller dr det att det skiljer sig mellan teknik- och matematikundervisningen?

INF2: Ja, det stér ju... Nu kan ju inte gora eftersom jag inte dr NO-ldrare vad det star i
tekniken. Men dér stir ju ocksé i centrala innehallet. Men det kan ni ju titta sjdlva 1 Lgr22 vad
det star dér gillande tekniken programmering. Jag kan ju bara det som star i matten. Men da
ar det ju Scratch, for det dr ju ocksa ett kostnadsfritt till viss del val. Det ar vil det som gor att
det man valet faller pa Scratch. Vi har ju anstrdngda, allting ar anstrangt med som géller
pengar i skolan sa dr det ju. S& man maéste liksom se dver vad man lagger pengar pa. Och det
ar det med som dr trakigt att det styr ju mycket, till exempel val och andra digitala appar med
som jag sa den hér... Ofta dr det ju sd att det kommer négot nytt och s& ger man ut det till
kommunen sé far man det billigare ett tag. Och da sé s sitter man sig. Det tar ju dnda ett tag
att sitta sig in i ndgonting. Som da nir vi fick, den hette ju Matte-appen frn borjan, heter ju
Magma nu. Ja, och dé var det ju sa... Det var det ju manga som tyckte. Den var ju inte sa bra.
Nej for det. Det var vil ocksé att dom inte satt sig in i det, men vi som satt oss in i det och
anvande den mycket, vi tyckte ju... Alla vi tyckte den var jittebra, och sen helt plotsligt da
nir man vél hade kommit in i det och eleverna tyckte det var jéttebra: nej, nu ska vi inte ha
det langre for nu da... Har hojer de ju licensen och da blev det for dyrt for kommunen. Da
valde man ndgot annat som var billigare just... Alltsa, det dr ju det som att det inte finns
nagon kontinuitet med det heller for att de hela tiden byter s hdar med system sa ar det ocksa
att d& forsvinner ju den lirdomen. Vi di som anvint det ett tag kan ju d& formedla det vidare
till kanske nyanstéllda l4rare att det hér ar sa hér jobbar vi och sa har, da kan man ju lira
varandra. Men om man hela tiden byter och till slut orkar man ju inte sétta sig in i nya saker
hela tiden heller.

EO: Nej, precis. Ja sen s undrar vi om om det var svért d4 att komma igdng och liira sig
CodeMonkey?

INF2: Nej, det var inte svart. Det var ju ganska... det byggdes av stegvis som sagt och de
hér... Det var ju ganska enkelt, men som sagt var sen dr det ju barnen mer snabbténkta, sé det
var darfor de gick ju om igen sd snabbt *skratt™ for de ar mer... alltsd en annan far ju liksom
det tar ju langre tid s& ndr man forsokt sa hér steg for steg skulle ldra dem ja da tyckte de ju
det var trikigt dar. Nej, de kunde ju det dir redan kédnde de ju sa att de gick ju vidare, men det
var ju bra, da kunde man ju ldra varandra och ldra mig ocksa.

LC: Upplever du att nir du 6ppnar Scratch forsta gdngen att det kéndes intuitivt, att du kunde
forsta sjalv vad du skulle gora, alltsa, du kunde anvénda systemet som du ville?

INF2: Ja alltsa, nér vi hade, jag har ju inte anvént det med elevernas sjélv. Inte Scratch men
CodeMonkey.

LC: Nej, CodeMonkey menar jag.

INF2: Eller var det CodeMonkey du menade?
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LC: Ja, det var CodeMonkey jag menade.
INF2: Ja okej, vad sa du? Still frigan igen. Om?

LC: Kénde du att det var létt att navigera dig pé sidan eller maste du leta mycket for att
komma dit du vill?

INF2: Nej, jag tyckte vil det var ganska enkelt faktiskt. nu hade vi ju haft en kurs med det
och det var ju lite learning by doing ndr man sjdlv far gora det sjélv. Det &r ju s& hér ndr man
hela tiden... ndgon star och sdger att vi ska gora. Det dr ju da allting bara *viftar med
hédnderna*. Nir man far gora det sjdlv, da dr det ju lattare sen att formedla det till eleverna.
Det ér ju mycket som vi anvénder ju ocksa ndgot som heter Escape Room och sa, det har med
lite spelbaserat larande for det ar ju det dr ju det vi konkurrerar med idag i skolan. det &r ju
det som triggar elever och motiverar det hiar. Att fa motiverade elever och det ar ju mycket
det hér att man liksom levlar upp och spelbaserat. Det har man liksom ndr hogre niva. Sa att
vi har ju borjat anvdnda 1 SO-undervisning, jag i matte med, ndgot som heter Escape Room
och dér dr nigot annat, vad heter det nu, word? Nu kommer jag inte ihdg namnet pa det, lite
s& hir att man gor enkla spel sjilv for eleverna som de kan trdna begrepp eller matteuppgifter
eller sa, sa det finns ju ocksa.

EO: Ja.

LC: Mm.

EO: Och hur, hur verkar anvindandet for eleverna? Allts4, vi har sagt lite det, men kommer
de igéng snabbt eller behover ha mycket hjédlp for att komma igang och anvinda?

INF2: De ér ju, allt sadant hér digitalt s& dr de ju mycket snabbare. Det &r ju dir man kinner
ibland att man har ju svart att ge utmaningar for man ar ju inte dar sjélv. Alltsa, de ar ju ofta
mycket, manga ir ju ménga spelar ju, det mérks ju ocksa ser man ju pa engelskaresultaten pa
nationella. Ofta ligger engelskaresultatet valdigt hogt for det &r manga gamer, gamers och de
anvinder ju mycket engelska. De har ju ett flow 1 sitt sprak som ér... skiljer sig frdn de som
inte spelar sa mycket. Och det dr ju ménga som spelar idag, det ar det ju. Och det 4r som du
sager, det ér ju det vi konkurrerar med. Det dr motiverande for ménga elever och sen sa sdger
vi 1 skolan, vi ska gora det och det och det. Sa det dr dir man maste hitta den har végen,
mellanvégen, sé vi kan ha den motivationen i skolan med.

EO: Ja. Kinner du att du har kontroll dver systemet eller du forsoker... allts3, anvinder du
det s& som du vill eller du forsoker bara gora ritt enligt CodeMonkey? D& om nivéerna ar sa
hér, kan du dé vilja lite vad du vill gora 1 systemet utifran din undervisning?
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INF2: Ja, det dr som du séger. Vi ju dir igen nu att jag, jag var ju med pa taget i borjan sa
gick de ju om mig och da kénde jag bara nej, jag bara sldapper det liksom for att de var ju
mera liksom, de gick ju framat och gjorde saker som inte jag riktigt forstod men de var ju
duktiga pa det. S4 att de vill ju ha utmaningar och det gjorde dem. Ja, de hjilpte ju varandra
istillet, sa jag fick ju vara lite laidback dar da.

EO: Ja precis att det skétte sig lite sjilv da?

INF2: Ja, det gor ju det eftersom. Kan vi tinka om det dr en yngre larare som sjélv har liksom
héllit pd med det. Jag som sagt, jag ir ju inte sd dér. Jag har ju aldrig som jag sagt spelat ett
spel s& da kanske man hade kunnat halla elevernas niva langre. Men jag kinde ju, jag tappade
ganska snabbt dér. S4 jag fick ju bara forlita mig pa eleverna att det hér fixar ni.

LC: Pa lektioner dér ni anvdander CodeMonkey och du séger nu anvinder vi CodeMonkey
och sé vet alla var de dr och vad de gor och kor pa eller har du upplagda lektioner med olika
amnen?

INF2: Ja alltsa, nu anvénder vi ju inte CodeMonkey for tillfallet for det kostar ju. Det dr ju
bara de hir 30 uppgifterna som &r gratis och jag tror det dr sa fortfarande sa var det i alla fall
innan. For att vi fick ju bara licens till de hér klasserna di i med vi gick kursen, sen har ju inte
kommunen varit villig att kopa in licens pa det utan det &r ju Scratch da man anvénder for
ovrigt. Men du menar ju om de vet om man har en lektion och sen vet vad man ska fortsétta
ndsta gang ar det sa du menar det?

LC: Eller om du har om ni har haft liksom styra lektioner dir du dnd4 leder lektionen eller om
det 4r mer att 6ppna och lek?

INF2: Nej, alltsé jag tappar ljudet diribland men jag tror jag forstir vad du menar. Att liksom
sé hir att det blir mer att de bara liksom fa prova ar det sa du menar? Nej, alltsa. Nej, nu ar
det ju ett tag sen jag anvinde just CodeMonkey. Men om jag kopplar till matematiken som
jag anvander s har vi ju mal med varje lektion. Man har ju ett Idngsiktigt mal och sedan sa
har man ett lektionsmal, ett lirandemaél for den lektionen s det kan ju vara olika. Till
exempel har jag ju inte de dokumenten med mig hem hér, men det kan ju vara till exempel att
idag ska vi... Vi har ju ocksa tittat pa ett program som heter Programmera mera, sa det kan
vara sa idag ska vi veta vad en loop dr, idag ska vi... alltsa man har olika begrepp for varje
lektion kanske och for att vi hade det som den programmera den serien, den ligger ju pa UR,
det finns ju tva sdsonger. Den anvénder vi ju ocksa parallellt med matematikundervisningen,
dér vi sen forsokte koppla pa dar man hade jobbat med i det avsnittet. Sa att lektionsmélen
efter det, sé det kunde ju vara till exempel forsta lektionen var att man skulle programmera
sin kompis till att ta ndgonting i klassrummet. G4 5 steg framat. Turn left eller hur man nu
sdger 1 engelska, turn right, two steps forward, och sé, det kunde man gora pa engelska med
och sd. Men det var ju liksom dér man startade 1 den biten och sen var nu kommer jag inte
thag 1 de hér begreppen, men det dr loop. Vad dr det mer ni som kan det hdar? Bugg, bugg och
ja...

EO: Villkorssatser kanske?
LC: Or, if och sddana héar?

INF2: Ja, men alla att man skulle veta vad de olika begreppen var. Och dér finns dér finns ju
en lararhandledning man kan ha som ligger pa nétet till Programmera mera. Dér kan ni se
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ocksa vilka lektionsmal de har ddr om ni vill ha med det. Sa vi jobbar ju faktiskt mycket
utifran den ocksé och sen kopplar det pd matematiken pé det sen. Sa att man borjar ju med
koordinatsystem utan negativa tal, alltsé i ett koordinatsystem. Sa vi borjade nir vi borjar
med koordinatsystem sd borjar vi med liksom med X- och Y-axeln och sen sé fick de spela
sinka skepp alltsd bara for att veta hur man séger till varandra. Och sen lade vi pa negativa
axlarna i koordinatsystemet och sen sa var det di liksom att programmera i koordinatsystemet
med hjélp av olika... och sen sa det hir med att 1dgga sen block, hur man ldgger de olika
blocken och dé fick man ju fram det. Sen s& hade man ju kunnat koppla pa det digitalt da.
Och det dr vil lite tanken att vi ska, jag har ju en arskurssexa. Nu har det varit mycket infor
nationella. Vi har nationella om tvd veckor. Men sen efter det hér ar vi fardiga med allt annat
och da tinkte jag att di kanske vi ska prova det har dr liksom och da blir det kanske
CodeMonkey. For da har vi jobbat med mer i matematik teoretiskt om man sdger sd. Men
mycket med begreppen ockséd som jag sa jobbade vi med.

EO: Jag tinkte pa den hir workshopen du gick. Var det ndgot som ni blev inbjudna till och
var kom det ifrdn?

INF2: Nej, det var som vi upptickte sjdlva jag och [kollegas namn], som hon hette min
kollega da. For da har AV Media har ju sddana hér, ibland f6r ldrare sa nyhetsbrev, da kom
det upp dé att man fick gé. det var ju kostnadsfritt och sa fick man da. Det var ju AV Media
Skane, Hassleholms kommun, sa fick man da den hér licensen i ett ar for, tror det var for 2
eller 3 klasser, som liksom for att man var gick den kursen da.

EO: Ja och sen det hir att eleverna tycker det dr kul att sitta i det, och arbeta i systemet,
paverkar det alltsa att du kanske har anvint det mer pé lektionerna? Deras upplevelse liksom,
hur spelar den in pé ditt anvindande?

INF2: Jo, men allt som jag att vi far motiverade elever, det dr ju bra tycker vi i skolan for vi
har ju det sa var vision med att vi ska ha motiverade, ansvarstagande och bildade elever,
trygga elever. Vi har det som skolans vision, motiverade elever. S allt som vi kan hitta som
motiverar, det dr som du sédger, det hir spelbaserat ldrande, och vi kan fé in det 1 alla &mne pa
olika sétt sd for det mirker man ju, da &r de ju motiverade.

EO: Och av de olika faktorerna vi har pratat om idag, typ elevernas upplevelse, vilket system
ni far av skolan, vad skulle du siga péverka ditt anvindande mest?

INF2: Sédg det igen, ja for nu ringde det hir precis. Ja, jag sdg den igen.

EO: Alltsd av det vi har pratat om idag. Vad skulle du séiga har storst paverkan pa ditt
anvdndande av CodeMonkey liksom? Vad far dig att vilja anvdnda det mer eller mindre, ar
det...?

INF2: Ja, men det ar for att CodeMonkey var ju dnda, tycker jag, latthanterligt f6r oss som
inte dr, vad kan man kalla det, noobs *skratt*. Vi som inte kan det, s tyckte jag att det var
vildigt latt och enkelt. mycket enklare &n Scratch tyckte jag, men det dr ju de som tycker Sér
lattare, men jag tyckte att det var vildigt si hir, det liksom byggde pa varandra, man kunde
forsta det latt. Sa att om det ska vara om man ska fa in det har med programmering mer 1
skolan sa tror jag att det maste vara nagot som bade vi som ldrare enkelt kan ta till oss sa att
vi pd ett bra sitt kan formedla det till vara elever, och samtidigt s& maste det ju vara utmaning
for eleverna. S& nir man ska gora sadant hiar som passar i skolan och man ska gora program
eller sa hir... for det dr vil sa ni ska jobba sen 1 framtiden att gora sddana saker? Om man ska
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tdnka pa vad krdvs i framtiden da? Det maste vara... det far inte vara for avancerat for oss
larare. Sen klart det blir ett generationsskifte i skolan med, sa de som &r nya lérare, de &r ju
uppvixta med detta pé ett annat sétt &n vad vi dr som dr hér 1 50-60 arséldern. Sa att det, dir
kommer ju att formodligen ske en fordndring dér ocksd, att man har det med sig mer én att pa
ett naturligt sitt. Men nédr detta kom in 1 laroplanen dé, tjugohundraelva, sa var det ju for
manga liksom ”Va?? Ska vi ha in detta i skolan, och vad, varfor det dr sa?”. Sen kan man ju
forstd da nir man sen ser det, att det liksom &r att man kan koppla det verkligen till
matematiken, dé kan jag forstd det ocksa. Och att vi méste ju, vi maste ju ocksd ha véra
elever bildade for framtiden. Alltsd, de méste ju kunna... Det &r ju det som forvintas av de
kanske mer i framtiden &n vad det var tidigare, sa nagot alltsa... Jag tyckte CodeMonkey var
enkelt och bra. Mycket enklare &n Scratch om man sdger sd och det... och det dr sd det maste
vara om man ska konstruera sddana hér saker som passar i skola. Det méste vara latt att forstd
och lattillgdngligt for alla, samt maste finnas utmaningar for dem som behdver det ocksa som
ar som vi. Det &r ju sd i allt, om man har en klass pa 20-30 elever, sa ar det ju. Det géller ju
alla amne och allting. Att man har ju sddana differentiering alltsi. Det finns ju allt frédn de
som aldrig, till exempel om ni pratar programmering, som aldrig hallit pd& med nagonting, och
sé de som gamear varje dag och sa kommer vi ldrare dir mitt emellan beroende pé vad vi har
for bakgrund, mm. Sé att det, det &r ndgonting man maste forsdka hantera och hitta en
mellanvig hela tiden. Men det ar som jag sager, det blev ju generationsskifte i skolan. De nya
lararna har ju mer, de yngre ldrarna om man séger, sa har ju ett annat, en annan liksom
bakgrund. Ménga, inte alla, men manga.

LC: Mm, du har pratat lite om att... alltsa du valde lite... man far vilja sjdlv, det ligger
mycket pa lararen sjilv att vélja vad man vill géra och ldra sig och sd. Men skulle du sédga att
det finns nagra forvéntningar fran négra hall om vilka system du ska anvinda?

INF2: Vi har ju fatt en rekommendation i kommunen eftersom, att anvinda Scratch da,
eftersom det dr gratis. For det ar ju det hir som jag sa med kostnader och CodeMonkey ér ju
en kostnad efter de har 30 uppgifterna, s& man vill ju halla nere kostnaderna nér det géller
allt. S man har ju... det har man ju gatt ut som rekommendation att anvinda Scratch.

LC: Och fran, har du fétt nagra forvéntningar eller idéer fran kollegor eller s&?

INF2: Ja, det d4r som du séger, inte just med CodeMonkey till exempel, men andra sddana
digitala som jag sa innan till exempel er och det har jag jobbat med sé &r det ju sa vi forsoker
gora det pd vara amneskonferenser sa att vi har lite som miniworkshops for varandra dar vi,
det hér kollegiala ldrandet, sa att vi lar varandra. Dela med oss, delandekulturen. S& om det ar
ndgon som &r duktig pa det hir sa forsoker vi till exempel... da som kan det hir med Scratch
da, det da forsoker vi dela med oss sa att vi jobbar praktiskt med det nér vi har véra
dmneskonferenser.

LC: Och hur skulle du om du skulle beskriva instdllningen fran sina kollegor till att anvinda
olika system och sa dér? Hur skulle du beskriva den?

sa var det lite roligt. Vi
hade Skolinspektionen hér ute nér de sjdlva inte visste att det stod centrala innehéllet, de
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trodde det stod i kunskapskraven, men det gor det ju inte.

LC: Nej, kénner du att dina kollegors olika instillning paverkat dig och din instillning till det
har? Nar det pratas om det.

INF2:

EO: Ja. Kinner du att du paverkas nagonting av, ldser ndgonting pa sociala medier om liksom
programmeringsundervisning eller influeras du nagonting dérifran?

INF2: Alltsa, det &r ju sa hir eftersom jag inte brinner for den biten riktigt sé ar det inte det
man soker heller. Men, men det &r ju en brinner for ér att ha motiverade elever sd i den, i det
syftet s kan man ju, vad kan jag gora i min undervisning for att jag ska fa mina elever mer
motiverade till att lira sig SO-begrepp till exempel? D4 kan jag gora da ett spel sa att de
tycker det dr roligare att lidra sig da, s da gér man ju det. Men det &r inte sa att jag soker efter
ndgonting, mer in det jag kénner att i matematiken, men inte for 6vrigt eftersom jag har ju
matte, svenska, SO. engelska. Sen, sa forsoker vi sa hir, ja, men ni som har teknik ni kan ju ta
det praktiska sa slipper vi. Men matte, NO-ldrarna har ju lite det i tekniken dér. S& det &r ju
bra om man kan samarbeta s vi forsoker vi forsokte gora sd att min tidigare kollega nér, hon
mammaledig nu, men hon hade NO i min klass och sen hade jag ju matten i min klass till
exempel. Och sa gjorde ju hon sa da i sin klass ocksé att ndr vi holl pa med det omrédet 1
matematiken sd jobbar de med teknik parallellt sa de far det 1 ett sammanhang, eleverna sa att
da jobbar vi med, ja. Vi har ju sddana hédr Ozobots till exempel, de ar inte s& mycket
programmering, men det r mer att man ritar programmering, vet ni vilka de dr? Det dr smd
robotar, vita sdidana hir som man da ska rita med fargpenna, olika saker for olika saker de ska
gora. Har du bla farg da sé snurrar de kanske, har man rod, alltsd de laser ju av, sd da gjorde
vi det samtidigt i tekniken da. Sadana har vi kopt in till skolan. Det har vi ocksé efterlyst mer,
att sddana saker skulle man ju haft. Det hir AV Media har ju sddant man kan boka ocksa. De
har ju de hédr Bee-Bots och det hir. Det &r ju for yngre elever egentligen, men det kan ju dnda
passa pa mellanstadiet ndr man ska introducera det, men ofta tycker de ju det &r lite barnsligt
och de ju redan stott pa det i1 forskolan kanske. Men att man hade haft nagot sddant i
kommunen med, att man kan boka lador for det dr ocksé en kostnadsfriga. AV Media har ju
sd, men det dr jitteldng vantetid och da ger man ju upp. Till exempel har jag planerat jag ska
jobba med det har i matematiken med koordinater och koordinatsystem och
blockprogrammering, da vill man ju ha det da. Och da dr det ofta sa hér, ar det kanske tva
ménaders vantetid ndr man fér de robotarna dér och sd dd. Sa den tillgéngligheten, och sen &r
det ju dyra kostnader for varje skola och varje skola ska kopa in s, sa hade man kunnat haft
s& kommunvis. Vi har borjat med sddana NO-lador nu att man har i kommunen, sa hade det
kunnat vara sa till exempel att man kan, da blir ju tillgdngligheten mycket storre om man inte
ar for manga runt samma saker, och forstér ni jag menar? Sé det hade ju varit att foredra att
man liksom, for da blir det ocksa att man sparar pengar for varje skola. Men vi har kopt in var
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skola sddana Bee-Bots och Ozobots, heter de ju ocksa de har med, men de anvénder vi inte sa
mycket, vad heter det blaa sddana hér robotar med som man kan programmera heter dem,
Vad heter de? Dot? Ja, jag kommer inte ihdg deras namn nu, men den enas bestér av tre kulor
och den andra &r en. Den ena heter Dot d4, det dr ju, det dr tva robotar med. Men nu har vi
faktiskt borjat med, men det dr ju det dr ju ocksa... jag vet inte om det har med
programmering att géra, sddana hemmasittande elever, att vi har borjat ha vi har kopt in igen
sddan 1 skolan, en sddan robot som en elev kan, eller om négon ar langtidssjukskriven, vi har
haft ndgon elev med cancer och sé, da kan de vara med i undervisningen d& med den hér
roboten. Sa roboten sitter med 1 klassrummet pé den elevens plats s& dom kan delta i
undervisningen dnd4, sd sddana saker &r ju jéttebra. Det okar ju tillginglighet ocksa.

LC: Ja, den har vi hort talas om.

INF2: Jag kommer inte ihag, den har ocksd ndgot namn, en san hér vit halvkropp, som man
har borjat med i skolor just for det har med langtidssjuka elever eller hemmasittare for att
forsoka fa dem tillbaka till skolan, Lite grann. sa dar ar det ju jattebra med den hér digitala
utvecklingen, super.

LC: Verkligen.

INF2: Ja och det hiar som vi gor nu, det dr ju ockséa som jag sa, det dr ju ocksa bra, for vi har
ju alltsd. Man kan ju né elever som har hemma och sa ocksa. S har man ju haft i Australien i
manga, manga ar. De som bor langt ut pa landet, de har ju haft undervisning via skdrm manga
ar for de som bor for langt ifrén skolorna. P4 nittiotalet jobbade jag pd gymnasieskola och da
hade jag en elev som hans fordldrar hade cirkus sa di var han ju ute pa halva aret pé cirkusen
och dé fanns ju inte denna tekniken. D4 fick vi ha CD-skivor i stéllet som han fick ldmna in
arbetet pa och jag fick skriva arbete, s fick han skicka sddana med brev det. Ja. Ja, nu ser
man ju hur, ja han skotte ju i sin skolundervisning dnd4 fast han var ute pé cirkusturné fran
april till oktober, fast det hade varit foredra om det funnits sa hir man kunde ha digitala
moten och dela dokument som man kan idag.

EO: Ja, kiinner du att du har ndgon mer fraga, Lisa?
LC: Nej, jag forsoker sitta och se om det dr ndgonting vi har glomt prata om.

INF2: Men det ér en viktig del med det hér, att alltsa i skolan fa in det tidigt for det finns ju
ocksa ett intresse frdn manga elever. Sa visst det dr ju bra, sd om er framtid ar att utveckla
nagonting som passar skolan, ja, da hade det varit bra ndgot som jag sa sa latt tillgangligt och
med utmaningar d4 som passar.

LC: Men ett sadant, om vi ska avsluta fragan da ett sddant dromsystem som du skulle fa
vilja, hur skulle det... hur skulle det funka? Vad skulle det di hade det haft for funktioner?
Alltsa inte just kanske &mnesmassigt utan att, inte just att det ska finnas koordinater, det ska
finnas det hir, utan som system.

INF2: Vildigt latthanterligt, inte for mycket detaljer utan man ska kunna létt forsta det utan,
utan att man kan det, sa ska man som nybdrjare, ska det vara latt att forstd och det méste
finnas utmaningar for de... vi méter ju i skolan som sagt olika nivier. Dér finns ju de som
ar... att det maste ocksa finnas utmaningar i det och det maste finnas sé att man kan
differentiera undervisningen fran... bade bland mig som ska forsoka liara ut det och bland
eleverna... sd de méste kunna liksom finnas ett brett spann dér sa att... och ndgot som... som
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ocksa konkurrerar med det som eleverna faktiskt gor pa fritiden. Vad de nu spelar, Minecratft,
och vad &r det mer eller mindre Roblox eller vad de heter de hir. Sa att de ar ofta jatteduktiga
pa det. S4 att de som dr gamers far utmaningar, och vi som ér nyborjare, och de elever som
aldrig har spelat ett spel. Det ska liksom finnas allt och det ska vara litt. Man ska inte behova
vara... som en nyborjare ska man kunna latt forsta det ocksé att kunna ldra ut det.

LC: Och vissa av de hir systemen har ju till exempel lektionsupplidgg fardiga, vissa har olika
sétt for larare att se utvecklingen hos elever, ar sddana saker &r viktiga for dig?

INF2: Ja det ar det ju. Men sé linge vi inte ska bedoma det 1 kunskapskraven, dven om vi
bedomer oss sjilva i matematiken, sa kénner inte jag att just nu det, men det kanske kommer
och det vet man ju inte att de sdtter in det i kunskapskraven ocksd. Att man kan se liksom
men att f6lja den hir utvecklingen, kunna fa en 6verblick var de dr nivamaissigt, det dr ju
viktigt for att kunna rikta saker och det var ju sa just i matematiken den hir Matteappen
fungerade, man fick en vildigt bra 6verblick, med vilka, vilka var det ndgon uppgift som alla
eleverna hade svirt med? Vad var det som gjorde det da? Da fick vi ju ta det gemensamt och
det ar ju samma om det skulle handla om programmering och vilka... och da fick man en
digital overblick dver vilka elever som var uppe pé de hogre nivierna och jobbade med
uppgifter, sa skulle det kunna se ut dven i liksom nér det giller programmering da.

LC: Men énda. Det var den fraga jag stéllde lite forut, men mitt ljud férsvann lite. Hade du
hellre sett att det var uppbyggt som lektioner, att det var ett paket for for loops till exempel,
eller hade velat att det skulle vara att alla elever borjar pé ett stélle och gi vidare framat sjdlva
eller?

INF2: Nej, men det &r vél bra, alltsd borja med féardiga, alltsd det man kan ju se det som tvé
delar. Men till en borjan det hiar med tydliga lektionsmal, larandemal. Att nu ar det de hér, lite
som det Programmera mera var upplagt. Vi jobbar ju utifrin, gjorde de dvningarna som fanns
1 lararhandledningen sen det var ju tydligt och bra uppldgg. Och sen, sé sen kan ju nista del
vara att darfor man sen lite fritt, alltsa utifran, vilken kunskap och erfarenhet man har dér,
kanske man kan slédppa sen sista biten eller lite eleverna att de som kanske tycker att det inte
ar sa jitteintressant och svért att gora liksom den hér basic grunden som de maste gora. Sen
maste det ocksa finnas utmaningar. Men med att man gor, sa gér man ju allting i skolan att
man har de hir malen ska vi ju jobba med de hér larandemaélen kopplat till de langsiktiga
malen 1 ldroplanen. S& att det dr ju det blir ju léttare for oss larare da men att det finns ett
fardigt sa hir. Och sa hir lite som det Programmera mera var upplagt. Jag tyckte det var
ganska bra upplagt, Programmera mera dér vi jag som ocksa som larare fick stdd. Vi hade en
gemensam, vi tittar pa det hdr programmet tillsammans och titta pa vad var malet med detta?
Och sen fanns det 6vningar man kunde gora utifran. Just det som det behandlar da om det var
loopar eller vad det var nu var for ndgonting. Tack

LC: Jag tror inte att jag har nagra fler fragor som jag tdnkt pa.
EO: Nej jag har jag inte heller ndgonting eller nigot mer du vill, tilligga [namn].
INF4: Nej, tror jag tror inte det, bara ni har fétt ut vad ni vill av detta.

LC: Tack, stort tack for bra svar. Det kidnns som att du verkligen tinkt mycket pa det hér och
det ar valdigt kul

EO: Ja, tack s4 jittemycket.
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INF2: Och jag som var motstandare egentligen. Men som sagt var det som star da maste man
ju ta sig igen utifrén det som ja, nej, motstandare ir jag inte, det r jag inte. Men nyborjare,
man sager, det kanner jag mig fortfarande som jag har liksom inte det intresset. Jag har ett
andra intresse och det blir ju sa jag som é&lskar historia, mina elever élskar historia. Det dr ju
sa for att jag dlskar historia och det ar formedlar jag det P& det sattet sa ar det. hade jag dlskat
programmering sa har sagt mina elever ocksé dlskat att jobba med. Alltsé fOrstar ni jag
menar, det dr ju liksom sé langt.

LC: Det mirktes ju mycket i skolan vilka ldrare som faktiskt gillade sitt &mne.

INF2: Och gillar man ett &mne och det gor ju ocksa, liksom jag gillar, jag tycker om alla de
dmnen jag undervisar i, men vissa brinner man ju mer for det &r ju sd och da det speglar ju
ocksa eleverna, det dr ju sa sen maste man ju dnda ritta sig efter laroplanen och géra. Men det
man liksom inte dr s intresserad av som dé, d& goér man ju det minsta mojliga, men man gor
det man ska, man kanske inte mer, men det andra liksom formedlar man pé ett annat sétt.
Som elever sdger ju i historia Vi élskar nér du beréttar om nagonting” s har man liksom, for
da kan man det utantill. Man beréttar med inlevelse och da, da fastnar det ju littare oss de
ocksa sd dr det ju. S& jag far vil onska mig att jag blir kan brinna lite mer for de hér delen.
Men nu ska jag inte vara ldrare sa lidnge till sd de nya fér ta Gver sé.

EO: Ja.

INF2: Ja.

INF2: Ja ja ja, men har ni fatt med vad ni ska sé &r jag nojd.
LC: Ja nej, men det tror jag vi har, stort tack ska du ha igen.
EO: Tack s4 jittemycket.

INF2: Lycka till med ert arbete.

LC: Tack, ja lycka till med programmeringen.
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Bilaga 6 - Transkribering intervju 3

Intervju med Informant 3
INF3 = Informant 3

LC = Lisa Christensson
EO = Emma Oster

LC: Du har ju skrivit i vart forms hér att du har arbetat. Eller att du tog examen 2022.
INF3: Ja.
LC: Sa du har jobbat som ldrare 1 ett r?

INF3: Nej det, det ar inte riktigt sant. Jag har jobbat som lérare, jag ldste ldrarutbildningen pé
nittiotalet, gjorde massa annat och for 10 ar sedan borjade arbeta pa skolan forst pa fritids och
sen har jag kommit in och jobbat som ldrare och till sist avslutat min utbildning och tog
legitimationen i, fick legitimationen i hostas.

LC: OK.
INF3: Sé dr det sa jag har lingre erfarenhet én sa.

LC: Okej, sa bra. S4 hur manga ar tror du att du har arbetat med till exempel matte och
teknik-utldrning?

INF3: I 6 ar, ungefar.

LC: Och vilken i vilken utstrackning skulle du séga att du anvénder digitala liromedel i din
undervisning 6verlag idag?

INF3: Idag anvénder jag. Digitala laromedel kanske 80% av tiden.

LC: Och, 1 vilken utstrickning skulle du sdga att anvinder kommunikationsplattformar eller
larplattformar som canvas, zoom, teams eller liknande?

INF3: Vi har Teams som vi kommunicerar med elever och mellan kollegor, sé det dr mer
eller mindre hela tiden som man som man anvénder det.

LC: Och sen har vi ocksa fatt reda pa att du anvdnder Scratch, Kodboken och Kojo. Vilket av
dem skulle du sdga att du anvinder dig av mest i1 utbildningen eller utldrning?

INF3: Jag har jobbat mest med Scratch.

LC: Och hur kommer det sig att du valde Scratch?
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INF3: Vi fick for ndgra ar sedan en workshop i1 Scratch av en fordlder till en av vara elever
som. Ja for han jobbade pa kodboken tidigare, och. Sa dir fick vi en grund och sen har jag
satt mig in lite mer i det, sa det ar vil det jag kdnner mig mest bekvam i.

LC: Kul att forédldrar involverar sig si.
INF3: Ja.
LC: Och Kojo d4, vad fick dig att vilja att anviinda det?

INF3: Ja ville ha en variation och ndgot mer textbaserat sa ar ja, jag googlade runt och hittade
det, men det kiindes intuitivt och var bra att det fanns pé svenska ocksa.

LC: Finns det nagra andra system for liknande anvindning som du kénner till?
INF3: For programmering, eller?
LC: Ja precis.

INF3: Ja, jag kinner ju till Python forstds. Jag har inte jobbat i det sjélv, s& déarfor har jag inte
anvént det 1 skolan tyvérr. Det dr vidl kanske ndsta steg. Att sitta sig in lite grann 1.

LC: Men du vill sitta dig in i det?
INF3: Forlat.
LC: Vill du sétta dig in i det? Har du funderat pd det?

INF3: Ja ja, men det har gjort, men jag har inte kommit sa langt dn det kdnns som jag skulle
behova nagon san hir kickoff typ att. Nagon visa mig grunderna for att det ska komma igéng.

LC: Har ni till nadgot bilda ndgon uppfattning av Python éverhuvudtaget?
INF3: Nej, det kan jag inte séga att jag har.
LC: Vad ér din generella uppfattning av Scratch?

INF3: Vad ska jag sdga jag... Jag tycker att, att komma igéng och gora enkla grejer ar ganska
intuitivt, men nir man kommer in pa lite hogre nivaer att man vill anvinda flera spritar, flera
vérldar eller miljoer och att hoppa emellan sa att man gor mer spel av det sé kraver det mer
och att det dr. Lite for svart for elever som har svarare problemlosningsférmaga kan man vél
sdga.

LC: OK. Kénner du att du har koll pa de delarna? Eller tillrdckligt med koll.

INF3: Tillrackligt med koll for att undervisa pa mellanstadiet skulle jag sdga att jag har sen
har jag fortfarande elever som ligger pa en hogre niva an vad jag ar och da far man ju ta hjilp
av de eleverna i sa fall.

LC: Det kédnns ocksa ganska generellt.

INF3: Jag forstar det.
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LC: Har du nédgon uppfattning eller tankar om systemet? Om vi bortser fran uppgifter och
faktiska spel? Tycker du att det ar latt att hitta och veta vad du ska gora med systemet, hur du
ska anvénda det bast?

INF3: Ja jo, men det har jag. Det som dr kul 1 Scratch dr bade att man kan fa till det hér
sagoberittandet, typ att anvinda som det dr. Jag har jobbat réitt mycket i Scratch jr. med de
mindre och dér dr det ju nistan huvudsyftet med eller huvudanledning &r att jobba med det &r
att man kan anvinda det som en sagobok att skriva. Det dr att fa en animering och s&. Och i
det storre scratch sé kan man ju anviinda den funktionen ocksa samtidigt som man kan gora
s& mycket mer dér. Jag vet inte om det var svar pa er fraga, men jag. Ja.

LC: Jo, men absolut, det var det tror jag. Om du tdnker p system i allménhet, du kan téinka
larosystem i allmédnhet, inte bara programmering. Finns det ndgonting som det méaste ha for
att det ska kénnas anvéndbart for dig 1 din undervisning? Det &r en lite svar fraga, kanske.

INF3: Ja en vildigt 6ppen fraga. Jag svart att svara pa den frdgan. Faktiskt méste ha, maste
ha, jag uppskattar om det finns lararhandledningar och sa dér sa man kan titta i for tips och
sd. Det dr inte ett absolut maste, men jag uppskattar om det finns ndgot laromaterial kopplat
till det.

LC: Specifikt. Laromaterial for dig som larare eller som du ska anvidnda for att skapa
lektioner.

INF3: Huvudsakligt material f6r mig som ldrare med kanske tips och sa hur jag kan arbeta
med materialet, men dven. Det dr ju bra om det finns fardiga lektionsupplédgg och sé diar med
det kénns som lattare att skapa sjalv.

LC: Har du nagra konkreta mél med din programmeringsundervisning?

Jag tycker att det ar lite s& man kan se det, alltsa de testar sig fram. Det
fungerar, ibland fungerar inte, sa behdver de ga in och felsdka och hitta kéllan till problemet
sé och det dr egenskaper som jag tror att de har nytta av i manga sammanhang, framfor allt 1
matematiken.

LC: Lite som matte problemen som vi kanske hade i skolan nér vi var sma.
INF3: Ja, precis.

LC: Och, just ndr du anvédnder d4, for man kan ju arbeta med san hér logik och
problemldsning pd manga olika sétt. Finns det nagra speciella saker som du vill {4 ut av att
anvénda ett system om vi sétter det emot analog programmering eller annan problemldsning.

INF3: Framfor allt dér tycker jag det dr lusten hos eleverna att de tycker att det dr roligare
med. Med att g in 1 digitala system &n att jobba med analog programmering.

EO: Om man vinder lite pa det d4 finns det ndgon gang i programmerings undervisningen
som du foredrar att anvinda mer traditionella metoder &n kanske systemet?
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INF3: Ja for de yngsta eleverna sa ar det en bra ingang i programmeringstdanket att jobba med
analog programmering, jag undervisar pé lagstadiet ocksa och dér tycker jag att det har sin
poing men kanske inte riktigt hdgre upp.

LC: Nér du skulle sitta dig in i Scratch tyckte du att det var svart att komma i gang?

INF3: Nej. Nej, jag tyckte att det var ganska intuitivt att borja att géra enklare grejer, men det
finns enorm potential i det. Sd jag ar langt ifran fulldard, men jag har. Jag tycker att létt att
komma 1 gdng och gora enkla saker.

LC: Och om vi kollar pa Kodboken, det dr vil lite Scratch ocksa i den, men. Ja.

INF3: Ja, det jag jobbat med Kodboken &r att jag har anvint deras upplégg for Scratch. De
har ju fardiga uppligg, att man ska steg for steg ska bygga upp ett spel till exempel, det ar det
jag anvént, jag inte jobbat med deras dvergripande material.

LC: OK. Tyckte du att det var svért eller litt att komma igang med Kojo?

INF3: Ocksa vildigt 14tt. De har ju en manual som man kan skriva ut med kommandon dé sé
fdr man far man leka lite grann med det och jag tycker att det. Det kanske &r en ndgot storre
troskel dn blockprogrammeringen men det var ganska intuitivt det ocksa.

LC: Ja, vi har ju inte stott pd Kojo én faktiskt med ndgon annan och den sag lite mer
avancerad ut nér vi tittade pd den. D4 kédnner du att den tid och den anstrdngning du lagt ner
och tid pa workshop har varit vért viardet som systemet tillfor din undervisning?

INF3: Ja, men det tycker jag, ja.

LC: Och du har sagt att du tycker att systemet kéinns ganska intuitivt, tycker du att det kénns
som att eleverna kdnner samma sak?

INF3: De flesta ja och sen har vi alltid elever som tycker ju att det hér dr komplicerat.
Framfor allt om man ska ta det 6ver grundinstédllning. En *** ska ga over skirmen om dom
ska gora mer, sadant. Ja sa borjar det bli svart nir man kommer in pa loopar och ja, tar det
vidare helt enkelt.

LC: Jag har nagra fragor som har kommit in lite pd ett tidigare hdr. Finns det nigra riktlinjer
eller forvantningar fran nagot hall om just vilket system du ska anvinda 1 din undervisning?

INF3:

LC: Och om vi tittar pa, finns det nidgra forvantningar fran nagot annat héll, till exempel
kollegor eller elever eller fordldrar? Ndgonstans?

INF3:

1.C: Hur kiinner du att du paverkas av deras instillning, alltsé ndr de fragar.
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INF3:

LC: Anvénder alla som undervisar eller 4r ni mdnga som undervisar i programmering pé din
skola?

INF3: jag tror vél att, nej, det ar inte s& minga jag, tre, fyra kanske gor det nagon gang. Jag

vet inte om. Jag vet att de pa lagstadiet gér en del annan programmering att de kor Scratch Jr.
lite grann. Men jag har inte riktigt koll pa vilken omfattning.

1.C: Har du nagon koll pa vilka system de anviinder p mellanstadiet? De andra.

_

LC: Det finns det ndgot stod eller ndgra resurser tillgéngliga for dig for systemanvandandet
vid behov?

INF3: Nej det, det ar vil jag som ar stodet, [T-ansvarig pa skolan och s dir si.
LC: OK.

INF3: Nej, det finns ingen annan egentligen som liksom kan mer.

LC: Hade du 6nskat att det fanns nagonting?

INF3: Man Onskar alltid att det finns de som har mer kompetens som man kan léra sig av. Jag
tycker det fungerar ganska bra som det gor.

EO: Kiénner du att du kan ge mycket stdd till dina kollegor da, Om du r lite s IT-ansvarig?

INF3: Ja, det kdnner jag. Sen kénner jag inte riktigt att de utnyttjar det s mycket som de
kanske skulle kunna, men ja.

EO: Vad for typ av stdd erbjuder du? Ar det si att de kommer och pratar eller du har nagot
material tillgéngligt.

INF3: Jag har inte s& mycket fardigt material, men om man kommer och pratar, kan jag ge
stod. Ja, det finns ju mojlighet att boka in mig for att ha programmering med en klass och sa
dédr, men, det har vi faktiskt inte gjort det hér ldséaret. Det ar ett bra forslag. Det skulle jag
kunna féresla hér i slutet av terminen, kanske.

LC: Om det hade funnits mer stéd om vi tittar pa alltsé fran kommun eller fran Skolverket,
vad? Hur tror du att det hade paverkat ditt val av system eller ditt anvindande?

INF3: Det var en svar fraga.
LC: Ja vi behover.

INF3: Jag har svart att se att de skulle vilja gora det, men ja, nej, jag, jag kan inte sdga nagot,
OK?
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LC: Vi kan gi vidare. Vi har pratat om négra olika faktorer som paverkar val och anvindning
av system. Sammanfattningsvis, vad skulle du séga &r det som paverkar dig mest nér du ska
vilja ett nytt laromedel?

INF3: Ja, pris, allt ska fungera pa Ipad och att det ska vara intuitivt och létt att arbeta med.
Aven for svagare elever.

LC: Fran andra ldrare har vi fatt hora att sociala medier kan vara en inspiration. Har du ként
det ndgon gang?

INF3:

EO: Hur ser det ut med om ett verktyg har firdiga lektionsuppligg? Ar det nigonting som
lockar extra d4?

INF3: Forlat. Vad sa du nu?
EO: Om en sidan hir tjénst har firdiga lektionsupplidgg. Ar det nigonting som lockar mer?

INF3: Ja, det gor det, men det ar inte lika 1&ng startstricka for mig att sétta igdng med nagot
nytt da sa sjalvklart.

LC: Ja, jag ér tillbaka, jag forsvann lite diar. Annat vi har pratat ocksd om elevernas
upplevelse. Kénner du att det dr en stark paverkan? I jaimforelse med de andra.

INF3: Ja. Det ér det. Det ér ju deras lust man vill at i undervisningen s kénner de &r ett sug
efter att arbeta med nagot sdrskilt system, sa &dr det klart att det ar, det paverkar.

LC: Och att det finns olika nivéer, till exempel lite mer utmanande grejer for de mer
avancerade eleverna?

INF3: Det ér klart det paverkar, till exempel Kojo, det kdnns, men det ar ju vildigt basic i
jamforelse med Scratch till exempel. Det kan man ta till minga, méinga fler nivaer.
Upplevelse.

LC: Har du négra mer tankar Emma?

EO: Ja, jag tinkte bara pa om det ir nagonting som utmirker sig nir du ska vilja liromedel
for programmering jamfort med andra ldromedel eller andra &mnen?

INF3: Ja eller?

INF3: Nu bryts.
*Tekniska problem*
INF3: Nu brast till sonder, sa jag uppfattade inte.

LC: Jaha. Jag tror vi borjar fa lite slut pa forberedda frigor hir, men. Ar det nigra andra
tankar som du har haft under intervjuns gdng som du kénner att du vill uttrycka?
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INF3: Ja, jag vet inte riktigt.

. Jag har framfor allt anvént det inom
teknikundervisningen, och mindre i matematiken. Det dr ndgot jag ocksa kinner att jag
behover mer fortbildning, men jag behover komma vidare sjdlv ocksa i det for att for att
kunna anvénda det mer.

LC: Och det dr ndgonting du kommer behdva gora, ta tag i sjdlv.
INF3: Ja, precis. Ja.

EO: Jag tinkte pa det, att det ir mycket eller det verkar vara mycket spelbaserat lirande eller
sé digitala spel 1 programmering, dr det mycket sadant i andra &mnen ocksa?

INF3: Ja men. Man anvénder ju det i alla fall vissa perioder. Som ett sitt att motivera elever
helt enkelt, de dr vana vid spelandet fran andra ja, men hemma. Sen sa vill man inte ha for
mycket av det heller.

LC: Ne;.

INF3: Till exempel Kahoot och sa dér ar véldigt tacksamt att anvédnda.

LC: Har du jobbat ndgon gang i kommunal skola?

INF3: Nej, det har jag inte gjort.

LC: OK. Ja, jag vet inte. Jag tror att jag kéinde mig ganska n6jd med mina fragor.
EO: Ja.

LC: Du med Emma?

EO: Ja den dir jag tinkte bara nigon friga med kommunal skola om du hade jobbat pa andra
friskolor?

INF3: Nej, ja, jag har faktiskt bara jobbat pd den har.
EO: Ja, OK.
LC: Ja nej, men jag kanske pausar inspelningen dér da

EO: Ja.
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Bilaga 7 — Transkribering intervju 4

Intervju med Informant 4
INF4 = Informant 4

LC = Lisa Christensson
EO = Emma Oster

EO: Det forsta vi undrar ér hur linge du arbetat som ldrare?

INF4: Jaa, det &r ju en jittebra fraga, jag har jobbat som ldrare sedan 2006 sa jag har jobbat
som, i 17 ar drygt som larare.

EO: Mm, och i vilken utstrickning skulle du siga att du anvinder digitala liromedel i din
undervisning idag?

INF4: Varje dag och varje lektion.

EO: Du anviinder dig av Google Meet sa du, #r det huvudsakligen det du anviinder eller det ér
olika?

INF4: Nej, det 4r mera om vi har... ndr vi har haft distansundervisning, nar vi har méte med
foréldrar sa dir pd distans da anvinder vi Google Meet. Eeeh annars s anvénder vi... ah vi
har ju Google Education da, anvénder vi ju som plattform dér vi har... vi anvander ju
Smartboard dir anvinder vi eh alla instruktioner till eleverna far de dar eller via... det har ju
en varsin Chromebook dé ju eleverna och de far ju sina uppdrag dven skriftligt i sin
Chromebook via Classroom. Jag vet inte hur bekanta ni &r med vara... vad vi anvédnder 1
skolans vérld. Eh men Classroom &r ju nagot vi anvinder mycket och det uppdelas i varje
dmne. Dér far eleverna ga in och ja, antingen lésa eller f6lja ldnkar samtidigt som de ju far det
muntligt d& ocksa da. Sen jobbar ju eleverna ganska mycket digitalt. En del liromedel ar ju
digitala idag. Vi anvénder ju papper, fysiska ldromedel ocksa forstas.

EO: Mm, och i programmeringsundervisningen ehm, vilket system anvinder du mest dir? Du
skrev Code.org? Har du testat ndgot annat?

INF4: Jag har varit inne lite pa Scratch men jag tycker Code och Scratch gér lite in i
varandra. Och sen har jag ju anvént Internetstiftelsen, har ju material. Jag vet inte om ni
sjdlva dr bekanta med det. For de har ju en jittebra sida dir jag har anvént delar av deras
material. Det dr ju bade, alltsa en del grejer hander att jag drar ut pa papper, man ska skapa
egna sékra losenord och lite sddana. Programmera mera pd UR har jag ocksa anvint som
undervisning i programmering.

LC: Ar det den TV eller som en serie typ?

INF4: Ja. Sen finns det ju pedagogiska, eh, pedagogiskt material d&, att anvénda déar. Sa till,
som dr pa papper da, sa att man kombinerar lite.

— 74 —



34
35

36

37

38

39

40
41
42
43

44

45
46
47
48
49
50
51
52

53
54

55
56

57

58
59

60
61

62
63
64
65

66

67

68

Digitala undervisningsverktyg i programmering Christensson och Oster

EO: Mm, kiinner du till nigra av de andra systemen till exempel dem som vi angav som
alternativ, CodeMonkey och Kodboken och dem?

INF4: Ja, jag kdnner igen d&, men jag har inte satt mig in i dem pa négot vis.
EO: Och vad fick dig att vilja Code.org huvudsakligen?

INF4: Ja alltsa, det var ju. Det &r ju ménga ar sedan de startade.

EO: Mm.

INF4: De har ju héllit pa 1 jattemanga ar och jag var vél kanske den forsta pa var skola som
borjar undervisa och visa programmering 6verhuvudtaget. Och dé var det i stort sett det som
fanns att tillgd, eller som ramlade 6ver mig kan jag vél siga. Jag blev sjalv sa intresserad av
det jag tyckte det var kul sé att d& tog jag med mig det till mina elever.

EO: Mm, och hur linge sen var det ungefir du borjade med det?

INF4: Det ér ldnge sen alltsd det var helt nytt da, Hour of Code, ndr det kom. Jag minns inte
det, kan det vara tio ar, kan det vara sé lange sen? Ja, da har jag sékert kanske atta ar sedan.
Ja, det dr jitteldnge sen. Och pé den tiden hade ju inte barnen egna Chromebook eller datorer
utan dd hade vi ju vi hade paddor ett tag. Kan det vara, kan det kanske vara sju ar sedan? Nej,
jag minns inte. D& hade vi paddor si att da fick ju barnen sitta tillsammans och dela iPad.
Eller, och séa hade vi en klassuppséttning datorer som vi fick boka da nér vi skulle ha det. Sa
att det var lite... lite andra forutsittningar da &n vad vi har idag for nu &r det sa himla enkelt
ndr varje elev har sin Chromebook.

EO: Ja precis, och da var det, nu ska vi se, du sa ungefir sju ar sedan var det i samband med
att det infordes?

INF4: Aej, jag dr sd gammal, vet du, s& jag kommer ju inte ihag sa ldngt det kan vara
*skratt™®.

EO: *skratt* jag forstar det.

INF4: Det kan vara sex ar sedan, det kan vara tio ar sedan nar "Hour of Code” startade alltsa,
det hér i Sverige nir det kom en svensk version. Det kanske ni kan ta reda pa om ni vill veta.

EO: Jag tinkte mest om du mindes om det var fore eller efter det infordes med
programmering i ldroplanen.

INF4: Ja. Alltsa, det har ju statt 1 laroplanen dven fore nu Lgr22. Har det ju statt om
programmering frin Lg, vad heter den forra da, 1, 19, 11, nir den kom, den forra lroplanen.
Diér fanns det ju med ocksa. Sa att det dr vl ungefér sé lange som jag... kanske om jag har sa
linge sedan. Ah, jag vet inte... alltsd jag haller pd med det i massor av ar.

EO: Ja, precis. Ja, och du hade varit inne lite p4 Scratch?
INF4: Ja.

EO: Hade du kunnat bilda dig nigon uppfattning av deras plattform?
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INF4: Jag tyckte att det var mycket material att behova sétta sig in i som ldrare. Det dr ganska
mycket text, mycket... och det tycker jag dr jattetrakigt. Jag gér hellre genvégen och forsoker
hitta vigar sjilv. Sa att jag har tagit lite hér och lite dar och forsokte och fa ihop det till ndgot
bra paket som tilltalar eleverna och de tycker att det &r jatteroligt att fa sitta och programmera
sjdlva. Det kan de ju halla pa med hur lange som helst om de far bestimma.

EO: Mm, och var det svart att komma igang och lira sig Code? Nu var det ju lingesedan som
du sa.

INF4: Ja. Nej, jag uppfattar det som valdigt littillgédngligt. Det &r bra tydliga instruktioner.
Alltsa, jag gick ju sjélv [online]kursen for min egen skull, f6r min egen del innan jag
applicerar det pd mina elever. Sa jag gjorde ju vildigt manga sddana uppdrag i Hour of Code
innan jag tog det till barnen. Och jag tyckte det var latt.

EO: Ja, for du fyllde i att det inte har genomgatt ndgon utbildning eller nagot sadant &r
programmering. Ar du da helt sjalvlard?

INF4: Nej, Ja, sa ar det ju det. Jag tror inte det dr ndgon ldrare egentligen, pa den nivan jag
jobbar 1 alla fall. Nu jobbar jag pa mellanstadiet, och jag tror inte det. Ja, inte den hér skolan
har vi inte gatt ndgra utbildningar i att undervisa om programmering.

LC: Och "Hour of Code” ér det en sadan onlineundervisning som du har gjort sjalv?

INF4: Ja, det &r ju Code.org, det dr ju samma. Tanker jag, man kommer till Hour of Code nir
man gér in Code.org, eller hur? Visst dr det si har jag for mig.

EO: Jag tror att man ser det. Jag kommer inte ihdg riktigt.

INF4: Ja, jag tror det alltsé. Ja, det kommer jag inte ithag varfor vi pratar om. Ja, men jag tror
det hir, sa jag brukar soka “Hour of Code” och d& kommer jag in dér och da star det ju. Jag
tror det star Code.org 1 adressen.

LC: Men det &r nog helt sdkert en del dar da. Ja precis, det stimmer.

INF4: Ja, och dir finns ju filmer da som man tittar pa och sen, ja diskuterar med barnen. De
ar ju pa engelska med svensk text, men de hér barnen gér ju pa mellanstadiet sa de forstér ju
ratt mycket engelska och de flesta kan ju f6lja med i texten och sen pratar vi om filmen och
vad de innehaller och sen provar vi sjilva da lite och sa.

EO: Kénner du att den tid och den anstringning du lade ner for att lira dig Code.org, att det
var virt virdet som systemet tillfor i din undervisning?

INF4: Absolut. Alla dagar i veckan och jag skulle kunna ldgga mera tid pd det om det skulle
behovas, men det ar ju for att jag sjdlv tycker att det ar roligt.

En viss tid dr man ju tvungen for att ndgon ska kunna
uppna kunskapskraven och betygskriterier, men. Men det 4r ju inte nagon som talar om for
mig s& hir mycket tid behover du ldgga pa det hér.

EO: Ja, for vi har forstatt det som att det #r ganska. .. allts3 upp till liraren hur man tolkar det
1 och med att det stdr i, nu kommer jag inte exakt vad det dr, men det stér i det du ska
behandla men du behover inte betygsatta det?
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INF4: Nej, sé ér det ju. Sen kan man ju, som ldrare, tdnker jag att man far ju tinka sjalv. Att
jag vet ju och fOrstar ju att det hér dr ju framtiden for véra elever. Det, de maste ha med sig
det hér tanket att forsta vad en algoritm dr och forsta att tanken med programmering och att
det dr vi ménniskor som programmerar datorer och s vidare. Det tdnket behdver de ju ha
med sig for att bli samhéllsmedborgare. Det finns ju en anledning till att den finns med 1 vara
kursplaner.

EO: Mm, ja precis. Vad skulle du séga att du har for mal med din
programmeringsundervisning?

INF4: Ja, det dr ju ungefadr det jag sa: att eleverna ska ha en forstaelse for programmering och
sjdlva kunna... dels ska de kunna lite grann grunderna i programmering och forsté vad olika
begrepp betyder. De ska kunna... dom ska kunna forstd vad den CPU é&r och sa vidare. Och
begripa ocksa att det dr ju vi mdnniskor som programmerar datorer, lite det &r mina méal for
deras framtid.

EQO: Och kiinner dig d3 att systemet hjilper dig att nd de hiir mélen?
INF4: Ja, du tdnker det hir org. Och dem, "Hour of Code” och det hér?
EO: Ja precis.

INF4: Ja, absolut. Och det hér dr Internetstiftelsen. Jag tinkte bara att det hade inte ni med i
era val pd formuléret.

LC: Nej

INF4: Och jag kunde ju skrivit dit det, men jag kom inte pd det d4, men det kanske ni sjilva
kan hitta och se och det &r faktiskt mycket vettigt ddr man kan anvinda.

LC: Men det ar ju, ja, men Internetstiftelsen dr vl mer information. Och sé det 4r vil inga
system dir 1 sa for att faktiskt programmera, va?

INF4: Nej det, men dom hér... nej, just det, men de har en utbildning for elever som man kan
folja fast man kan. Nej, man programmerar ju inte direkt i dér, fast tillsammans med Hour of
Code har det funkat jattebra for mig. Sen har jag en liten grej sa dér i bakfickan om jag hittar
elever som dr jitteintresserade av programmering och extra. Det mérker man ju ganska
snabbt, ndr "Hour of Code” inte ricker till utan de vill ha mera. D4 kan man ju faktiskt... Det
finns ju ndgonting som heter... & jag kommer inte ihdg vad det heter nu? Jag har linkat till
det i Classroom till ndgra elever, nir man far programmera JavaScript och da finns det ju en
kurs pa Youtube. En gymnasiekurs dr det vil fran borjan. Den har ju nagra ar pa nacken nu,
men den héller fortfarande. Jag kommer inte ihdg vad den heter nu, men jag har lénkat till
den som négra elever har fatt da. Och nu i ar har jag arskursfyror, men forra aret nér jag hade
arskurssexor, da var det flera som ville ha de hér lankarna och som kunde sitta pa elevens val
och programmera och léra sig programmera i JavaScript.

LC: Haftigt!
INF4: Ja, det ar haftigt nér och det ar kul nér de &r s unga och far det intresset.

LC: Ja, tidigare har vi mest hort om blockprogrammering och den typen. Det var inte varit s&
mycket text eller?
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INF4: Nej, och det dr ju Hour of Code. Men nér eleverna sjilva visar sddant stort intresse sa
mdste man ju ge dom ndgot mera att bita i lite sa att dem kan g vidare och da &r det ménga
som viljer att sitta pa fritiden ocksd med det har. Ja, med JavaScript.

EO: Men nu har vi gétt in lite pa detta kanske, men vad hoppas du att dina elever ska fa ut av
systemet? Alltsd hoppas att de ska fa upp ett intresse eller det &r bara sa hér att det ska
behandlas?

INF4: Det dr ju framf0r allt att skapa intresse. Det tycker jag dr jatteviktigt och sa ar det ju
med all undervisning. P4 den hér nivén, ndr man undervisar pd mellanstadienivé, da &r man ju
inte sd djup 1 sin undervisning. Det dr inga stora djup utan det &r ju lite pa ytan. Man vill
skapa intresse och sen mérker man ju rétt snart vilka barn som blir intresserade och da kanske
man kan fordjupa for de eleverna. Man forsoker individualisera s mycket man kan. Det ar
som det hér jag sa med JavaScript, d& ndr jag mérker att en elev &r jitteintresserad och som
blir precis ”’Va, kan man och far jag??” da ar det jéttehérligt. Det ar ju fantastiskt. Sa det &r ett
av mina mal, att skapa intresse och sen dr det ju sjdlvkénslan hos barn 6verhuvudtaget. Allt
nytt man ldser skapar ju en storre sjdlvkénsla for alla ménniskor egentligen.

EO: Ja precis. Vi har forstétt att det skiljer sig ganska mycket mellan lirare, alltsé att vissa
kan tycka det ar véldigt svart med det hiar med programmering.

INF4: Ja.

EO: Men kinner dig att du kan anvinda Code enligt din egen vilja eller soker du gora ritt
enligt systemet? Det vill sdga att man strikt gar efter nivder eller vad det kan vara, eller du
kan plocka ut lite dir du vill anvédnda.

INF4: Jag gor som jag sjilv vill *skratt*, jag gor mycket mera i det &n vad man maéste gora
egentligen, tror jag. Det tror jag att jag... och sen ndgot som jag tycker ar viktigt, det dr ju att
jag har ju kollegor som dr rddda for det hdr med programmeringen, som inte riktigt vet hur...
och da brukar jag erbjuda mina tjanster sa da brukar jag gora sa att om du tar med dina elever
den hér lektionen sé kan jag ta dina och ha programmering med dem och lite sa dir. S& att vi
forsoker att byta lite tjanster sa att eleverna ska fa ut det de maste fa i alla fall. S& s& hander
jag att det gor.

EO: Ja, det #r jittebra. P4 tal om det, finns det nigot stdd eller resurser tillgéingliga for er
larare i skolan just for systemanvédndande eller programmeringsundervisning s&?

INF4: Nej, det gor det ju inte direkt utan det bygger ju mycket pa eget intresse. Men sen har
vi ju ja, vi hade ju faktiskt, det var ju en frivillig foreldsning och det ar ju rétt... det dr ju
nagra ar sedan. Med hon Karin, heter hon ju som har startat och gjort det hdr Programmera
Mera For UR. Kommer inte ihdg vad hon heter, Karin ndgonting. Hon hade en foreldsning for
nagra ar sedan och det ér vil det som jag tinker ndrmast pa att vi har fatt som ndgon form av
stod for det har.

EO: Och hittade ni den d4 p& egen hand? Eller det var skolan som tipsade om det, eller?
INF4: Jag tror det var sd att kommunen ibland pa studiedagar gar ju ut med erbjudande om

olika foreldsningar och dé fanns det som en foreldsning man kunde vilja. Sa det var ju inte
obligatorisk da for alla tror jag inte. Nej, det var den inte.
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EO: Och anviinder alla som undervisar i programmering i mellanstadiet hos er samma system
eller anvénder ni olika?

EO: *Skratt* jag forstar. Och d4, finns det nigra riktlinjer eller s& hor dnskemal frin ndgot
hall om vilka system som anvéndas eller om de kanske bor vara gratis eller nagot sddant dar
annat?

INF4: Nej, alltsa det finns inget sadant som vi kan luta oss mot eller ta, nej. Som jag vet i alla
fall. Sen ar det ju sa att eftersom jag skoter mig sjélv, nidstan kdnns det som, i det hér, sa letar
jag heller inte efter ndgonting annat.

EO: Mm.

INF4: Men det dar mojligt att det finns nu, som jag inte har blivit erbjuden, men jag har heller
inte sokt.

LC: Kan du kénna att det finns ndgra forvintningar frn alltsa mer informellt hall, alltsa frén
kollegor eller elever eller fordldrar om vad du ska anvénda for system?

INF4: Nej, det kan jag inte.

LC: Om det skulle finnas, finns det nagon sida du skulle lyssna extra mycket pd om nagon
uttryckte en 6nskan om att du skulle anvinda ett nytt system, finns det ndgot som kénns
viktigare for dig?

INF4: Alltsa, det maste ju komma fran ett seridst hall dir jag forstar att det hir foljer etiska
regler och alltsa den.

LC: Det ar klart.

EO: Finns det ndgonting... Eftersom om du tinker att sidant system, finns det nigonting det
maste ha for att det ska kidnnas anvéndbart for dig?

INF4: Ja alltsa du ndimnde forut om det ar gratis eller inte. Det &r klart att det har betydelse,
att det inte kostar mycket pengar, massa pengar, for de pengarna har vi inte i skolan idag.
Tyvérr dr det ju sa, sd det &r ju for vél att man kan undervisa med just programmering gratis
och anvénda sadana tillgidngliga medel. Sa det tycker jag &r viktigt, men jag skulle heller inte
anvinda gratismaterial om det inte holl den kvalitet och just det jag pratade om att det foljer
vissa etiska regler och, ja, att det har ett schysst sprakbruk, och ja, ni vet. Det &r ju viktigt nir
man undervisar for elever.
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EO: Hur skulle du séiga att dina elever uppfattar systemet, tycker du? Om det ir Litt att
komma igéng eller behdver de mycket stdd frén dig?

INF4: Mycket stod 1 borjan. Sen finns det ju de eleverna som bara drar i vdg och dem é&r det
juingen id¢ att forsoka halla in, utan det dr bara 14ta dom kdra. Men jag ger mycket, mycket,
mycket, vildigt mycket stod 1 borjan, for jag vet att det finns barn som tréttnar annars och
tycker att det hér ar for svart. S& darfor far de otroligt mycket stdd i borjan.

EO: Kénner du att det finns ndgonting som hade kunnat vara bittre i Code.org, eller
nagonting du saknar med systemet?

INF4: Det dr ju inte komplett sa till vida att man fér ju ingen teori, ingen teoribakgrund. Jag
tycker att det &r ett jéttebra, kul sétt att ldra sig blockprogrammering. Men man kunde ju
kombinera det kanske med ett pedagogiskt material dir man gér igenom datorns alla delar
och ja, det dr en sddan hir sak som losenord, sékra l16senord, algoritmer, att det ingick, kanske
att man hade det parallellt med det har? Det dr ju dér jag har anvént da... vad heter det,
Internetstiftelsen till och det har Programmera mera som jag har plockat material fran for att
f4 med hela biten hela kittet.

LC: Ja precis.

EO: Nu verkar du vara ganska siker pa systemanvindandet, men finns det nigon géng nir du
foredrar mer traditionella metoder? Jag vet att vissa kanske anvinder programmering pa
papper eller vad man ska kalla det att de borjar liksom mer analogt och sedan gar 6ver till att
anvinda Scratch eller ndgonting annat. Finns det ndgon ging du gor detta?

INF4: Nej, jag har inte behovt gora det, men jag vet ju att for massor, flera, ritt manga ar
sedan sd kopte vi sd hir BeeBots, vet ni? S& man programmerar... I den dnden bdrjade vi
faktiskt for flera ar sedan och dé gjorde vi stora papper, ni vet, pa golvet och sa ritar de
stider, typ végar och gator och byggde upp hus och grejer och sedan programmerar de dem
hir BeeBot:arna och det var ju lite mera... det &r ju inte analogt, men mer at det hallet. Da
kombinerar vi 4nda analogt med digitalt. Det gor jag vél lite fortfarande ocksa eftersom vi
brukar borja med och titta pé lite Programmera mera och gora lite av de uppgifterna dir och
titta hur en dator lite bestar av vilka delar och lite s& dar.

EO: Ja. Du sa att du har vissa kollegor som kanske tycker det #r lite svarare.
INF4: Ja.

EO: Vet du ungefir vad det dr som de kiinner att de behdver mest stod med, alltsa som du
kanske kan hjdlpa dem med, i och med att du fungerar lite som ett stod for dem?

INF4: Ett fardigt paket. Eftersom jag sjilv bygger ihop det jag tycker det ar viktigt utifran
laroplanen och eget intresse och det, jag tdnker framat, det jag tror dr viktigt framat. Jag har
en dotter som pluggar IT ocksa sé att jag ar lite, lite privilegierad sa, tycker jag sa, men ett
fardigt paket. Du ndmnde det hér, ndgonting jag saknar i "Hour of Code”. Jag tycker "Hour
of Code” dr fantastiskt. Det &r jattekul och komplett for just blockprogrammering. Men de
andra bitarna som man behover fa in. Kunde finnas som ett tilldgg eller att om allt fanns i ett
kit. Sa det kan ni skapa, den affarsidén *skratt*?

EO: Ja *skratt*.
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LC: Ja, vi har faktiskt forstatt att det ar ett litet hal dar i marknaden sa vi far se *skratt*.

INF4: Ja. Och skolan &r vérd att satsa pa. Den kommer ju liksom alltid att finnas och man
satsar ju stort digitalt 1 skolans vérld, sa ar det ju.

LC: Ja, det har man verkligen forstétt. Det dr ockséd en padgdende konversation.

INF4: Ja, pa gott och ont ibland.

LC: Ja, det dr ocksé en pidgaende konversation.

INF4: Ja. Ja precis.

EO: Ja, nu ska vi se, vi se, vad vi inte har frigat.

INF4: Jag pratar ju hela tiden, det kan ju inte vara sa svart och intervjua mig *skratt™.
EO: Nej, det &r bra *skratt*.

EO: Men om det skulle funnits med stdd bade for ja, men for din skull eller kanske dina
kollegors skull. Vad hade ett bra sidant varit? Ar det firdiga lektionsuppligg i systemet eller
hade du velat ha ndgon sadan hér... kanske att skolan har haft nagon, att man fick ga pa
ndgon workshop for de som ér lite osékra, eller vad tror du hade varit bést?

INF4: Kanske en kombination av det, att man kombinerar ett komplett material
lektionsuppldgg med blandade dvningar med workshops. Det skulle jag kunna tro, skulle jag
vél att, jag skulle ocksé ga pé det for jag tycker att det var kul.

EO: Har skolan en sddan hir? Négot #r ett IT-stdd, alltsi ndgon utsatt person for det? For det
har vi hort att vissa har haft.

INF4: Vi har ju det p4, eller vi har haft det pa var skola. En av véra forsteldrare har uppdrag
som sarskilt ansvar for I'T, men hon har blivit tvungen att ticka upp for en kollega nu sé att
man inte haft det pé ett halvar. Annars s har vi en som ar sirskilt ansvarig for IT men jag
kan ju inte sdga att hennes tid riacker till att undervisa kollegor 1 IT. Hon &r jétteduktig i
programmering och IT och sa vidare. Men det handlar mera om att ta hand om trasiga
datorer, ni vet, och skicka in och registrera och nya l6senord till elever och det 4r mera den
lite.

LC: Det verkar vara ganska vanligt att man har tekniskt stod men inte sé pedagogiskt stod pa
det séttet.

INF4: Nej inget alls, faktiskt, sa har vi inte.

EO: Och jag tinker, det méste vara ganska svért...
LC: Hur tror du hur tror du att det paverkar?

EO: Sig du.

INF4: Ja.
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LC: Hur tror du att det hade kunnat paverka dig och ditt anvéindande om ni hade nagot sddant
pedagogiskt stod?

INF4: Ja det hade ju sdkert paverkat mig och alla andra, da kanske vi hade haft ett gemensamt
program for den undervisningen. D& kunde det ha varit att vi hade till och med pedagogiska
konferenser kring just programmering och hur vi undervisar i det. Nu blir det mera &n en liten
bisats nér vi pratar matte-, nir vi pratar teknikundervisning. For det 4r i de tvd dmnena da vi
moter 1 forsta hand med programmering. Och ja, jag édr ju ldrare 1 bade teknik och matte sa att
och det dr ju bra ndr man undervisar om programmering. Har du bara matte och inte teknik, ja
da ska du vilja en del av det, eller ja, jag forstar inte det skulle gé till for jag tycker att det
hinger ihop.

EO: Far du nigra tankar och idéer fran till exempel sociala medier for din undervisning och
sa?

INF4:

. Men vildigt mycket till exempel sddana héar digitala escape rooms som eleverna
dlskar. Det ar ju jatteroligt att jobba med, och i framf06r allt matte sa.

LC: Det ér lite logik och sant, va?

INF4: Ja, det dr det ju och det kan ju dven vara matteuppgifter och ja, dels problemlésning da.
Men sen dr det ju dven att man behdver kunna prioriteringsreglerna for att rdkna ut en uppgift
for att fa en kod for att komma vidare in 1 nésta digitala rum och det &r ju skoj. Och det hittar
jag pa nétet och det hittar jag sa hir gratis, det kan man ju gora egna digitala escape rooms
om man hade tid sa skulle jag ju gora det. For det ar ju jatteroligt.

EO: Och av... det ir en ganska bred friga, men vad skulle du séiga paverkar ditt
systemanviandande mest i programmeringsundervisningen, alltsa vad fér dig att kdnna att vilja
anviinda systemet mer eller mindre i undervisningen? Ar det elevernas, att eleverna tycker det
ar kul eller det att du tycker det &r roligt eller nagot annat?

LC: Detta behover inte bara vara programmering system utan allmént i undervisningssystem.

INF4: Ja, alltsa jag tidnker ju att eleverna maste ju tycka att det &r kul. Sen ar klart finns det ju
undervisningssituationer, allting kan inte vara roligt hela tiden, s ar det ju. Vissa saker méste
du bara ldra dig, punkt. Och alla saker, jag kan inte vinda ut och in pa mig sjilv i alla &mnen,
men just det hér satsar ju jag ganska mycket pa. Jag brinner ju for matten framfor allt, och det
ar ju jattemycket matte i programmering. Sa att det 4r ju min egen lust och elevernas glidje
att hélla deras intresse vid liv. Det star ju faktiskt i vara ldroplaner att ett av vara 6vergripande
mal 1 skolan, i ldroplanen, det &r ju att 6ka elevernas nyfikenhet, och hélla i deras lust att ldra
och dir tycker jag dr en viktig del i undervisningen som jag aterkommer till ofta. Och hur ska
jag fa in det hér 1 min undervisning for att eleverna ska tycka att det dr att det skapar
nyfikenhet och intresse hos dem. Sa det ar viktigt. Sa elevernas intresse, plus mitt eget
intresse spelar ju in forstas. Men laroplanerna ér viktiga, jag glomde dem, de ar ju ocksa
viktiga.

EO: Ja, har du nigra fler fragor Lisa?
LC: Jag ska se hir, vi har ju fragat lite huller om buller hér sa vi har hoppat runt lite.

INF4: Ja.
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LC: Finns det nagot som utmirker sig just alltsd just for verktyg i programmering? Ar det
ndgot som utmirker sig stort ndr du véljer det utifrén eller i jamforelse med andra i
laromedel?

INF4: Nu fattar jag inte fragan riktigt. Vad menar du om?

LC: Nar du nér du ska vélja laromedel i allmanhet, utmérker sig just
programmeringssystemet pa nagot sétt? Mot andra system, andra ldromedel.

INF4: Ja alltsd, mm, nir vi tittar pa laromedel, digitala dé eller menar du programmerings,
just 1 programmering?

LC: Nej jag ténkte pa...

INF4: Laromedel i allménhet, eller? Digitala?

LC: Ja, liromedel i allmidnhet om du stéller dem mot programmeringsliage.
LC: laromedel.

INF4: Ja.

INF4: Alltsa laromedel i allménhet &r mer traditionella, kan man vil sdga. Det 4r mycket
mera skolan 1847 typ, medan liromedel inom programmering ar ju valdigt up-to-date. Sa att
man, man maste nog tycka att det dr kul med utveckling och lite det som &r nytt. Jag vet inte
om det dr svaret pa din fraga, om det svarar din...

LC: Ja, men jo.

INF4: Ja, det dér du menar. Ja, jag tycker det ar en svar fraga, men ja.
LC: Ja.

EO: Mm.

LC: Ja, nej, d4 tror jag inte vi har nadgra mer forberedda frigor.

INF4: Nej.

LC: Faktiskt.

EO: Har du nagonting du vill, tilligga [namn]?

INF4: Nej, det har jag inte. Jag tycker det var kul att ni ville intervjua mig. Det kdnns som
vildigt viktig forskning det hér, jag hoppas att den publiceras sen.
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