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Syftet med studien är att undersöka lärarens uppfattning om programmering i gymnasiet med 

fokus på vilka fördelar eleverna har av programmering. För att finna svar på syftet kommer 

följande frågeställningar att användas till arbetet.  

• Inom vilka ämnesområden passar programmering enligt lärare? 

• Vilken nytta, utmaningar och möjligheter anser lärare att elever på gymnasiet har av 

programmering?  

Som redskap vid datainsamlingen används en kvalitativ metod med semistrukturerade 

intervjuer. Urvalsgruppen består av tio gymnasielärare från samma skola. Resultatet visar att 

de flesta lärare anser att programmering ska ingå som en kurs i yrkesprogrammen såsom el, 

industri och teknik. Dessutom delar de flesta lärare på samma uppfattning om att 

grundkunskaper i programmering är till elevers fördel.  Genom att skapa motivation till 

programmering och berätta om programmeringens breda användningsområden kan elevers 

intresse höjas till att lära sig att handskas med programmering.  
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1. Inledning  

Dagens utbildningsystem har ändrats då digitaliseringen har ökat och berör alla i samhället. Hur 

digitala verktyg och medier påverkar oss och vår omgivning debatteras det mycket om nu för 

tiden. En viktig aspekt i det hela är att dagens ungdomar ska förstå hur bakomliggande 

programmering kan styra information i sociala medier vilket vi ser i våra smarta enheter. Det 

som är betydelsefullt i olika resonemang kring programmering är att erhålla förståelse kring 

programmering, vad det innebär och hur det påverkar våra liv (Skolverket, 2018).   

Olika länder har valt att hantera programmering på skilda sätt. England har bestämt att 

programmering ska vara ett eget ämne. Finland har programmering som en ämnesintegrerad 

färdighet. Däremot i Sverige är det bestämt att integrera programmering i matematik och i 

teknik. I matematiken ingår programmering från lågstadiet och uppåt och i tekniken är 

programmering integrerad i högstadiet. Programmering i gymnasiet finns som ett eget ämne. 

Dessutom diskuteras att vidare integrera programmering i ämnen såsom matematiken och 

teknik i gymnasiet. De åtgärder som är genomförda när de gäller programmering är i pågående 

förändring då detta är en process under utveckling (Skolverket, 2018).  

Även i läroplanen för gymnasiet betonas det på flera ställen vikten av digitaliseringen 

(Skolverket, 2018). Skollagen (2010:800) meddelar att syftet med gymnasieutbildningen är till 

för att elever ska få chansen att skaffa och utveckla kunskaper. Vidare i gymnasieskolans 

uppdrag står det att digitalisering har en snabb förändringstakt och det är viktigt att skolan bidrar 

till att utveckla elevers digitala kompetenser. Det är skolans ansvar att lägga grunden för elevers 

förståelse kring medial och digital användning och förståelse i hur man använder samt förstår 

medier och digitalt verktyg, ha förståelse för datavärlden och dess påverkan, att ett ansvarsfullt 

och kritiskt förhållningssätt framhålls, samt att kunna lösa problem och omsätta idéer i handling 

(Skolverket, 2011a).   

Prentsky (2012) skriver om hur dagens elever har förändrats radikalt. De är inte de elever som 

vårt system är tränad att utbilda, eftersom det vi lär dem nu kommer vara gammalt när de är 

klara med skolan. Prentsky (2012) tar upp begreppen digitala immigranter och digitala 

infödingar. Den generationen som växte upp innan internet fanns tillgänglighet i alla hem kallas 

för digitala immigranter då de lärde sig handskas med internet i efterhand. Däremot de elever 

som undervisas i framtiden är digitala infödingar då de växte med datorer, smarta enheter och 

internet på ett naturligt sätt (Ibid.).  
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Med anledning av det jag nämner ovan och eftersom jag är blivande programmeringslärare för 

gymnasiet har jag valt att undersöka digitaliseringsaspekter i gymnasiet. Med hjälp av det här 

arbetet vill jag på bästa möjliga sätt bilda en uppfattning om andra lärares tankar kring 

programmering och vilka ämnen programmering kan vara lämplig för.  
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2. Bakgrund  

I detta kapitel presenteras tidigare forskning under de olika rubriker: såsom begrepp och 

definitioner, hur datateknik och programmering inleddes i skolan, utmaningar med 

programmering, digitalisering av svensk skola samt motivation. Vidare klargörs även 

lärandeteorier som är viktiga för att förstå analysen och det material som intervjuerna har 

genererat.  

2.1 Begrepp och definitioner   

När begreppet programmering används har den olika betydelser beroende på i vilket 

sammanhang den används. I både ordboken (Svenska Akademin, 2021) och i National 

Encyklopedin (2021) beskrivs begreppet programmering som instruktioner för en dators arbete 

det vill säga en process för att forma datorprogram. Att programmera innebär att hitta 

problemlösning, koda och designa program. Enligt Mannila (2017) handlar programmering om 

en process där ett problem uppstår till en lösning är funnen eller en idé om hur något ska vara 

och sedan skall det omsättas i praktiken. Vidare skriver Mannila (2017) att programmering 

handlar om att skapa förståelse för hur programmering påverkar oss och omvärlden. Nygårds 

(2015) beskriver programmering som en process där instruktioner ges till ett datorprogram. 

Vidare beskrivs i studien att programmering ger elever olika verktyg för ett fortsatt lärande 

(Ibid.).  

Ett annat begrepp som förekommer ofta i datorvärlden sammanhängde med begreppet 

programmering är källkod som även kallas för programkod eller bara kod. Det är en samling 

instruktioner som både datorer och människor kan tolka (Svenska Akademin, 2021). Källkod 

skrivs i olika programmeringsspråk. 

Begreppet programmeringsspråk eller programspråk är formler och regler om hur instruktioner 

ska skrivas för att kunna kommunicera med datorn. Programmeringsspråk skiljer sig på krav 

och regler som ställs på kommandon eller operationer mellan olika programspråk. Kommandon 

i programspråk kallas även för språkets syntax. Syntax är ett annat begrepp som används för att 

skriva kommandon i ett programspråk, där det är specifika regler för hur källkod formuleras 

eller formateras.  

En samlings instruktioner för att utföra ett specifikt arbete kallas för algoritm (Svenska 

Akademin, 2021). En algoritm fungerar som ett kokboksrecept där steg för steg läsaren guidas 

genom matlagningen. Det som menas med algoritm i programmering när det jämförs med 
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kokboksreceptet är att det finns en rad instruktioner som görs stegvist för att uppnå ett resultat 

utav något. Alla algoritmer måste skrivas på ett kodlikt sätt, detta kallas för pseudokod. Med 

andra ord menas att pseudokod är ett kodstycke som skriver algoritmer där det enkelt kan 

implementeras i ett kodspråk. Det finns textbaserat och visuellt programmeringsspråk. 

Textbaserat programmeringsspråk har beskrivits hittills i detta avsnitt. Med visuellt 

programmeringsspråk menas att färger och animeringar kan användas för att utföra 

instruktioner.   

När program skrivs av olika slag läggs mycket tid på felsökning då det är svårt att skriva kod 

felfritt (Skolverket, 2018b). Med felsökning menas (eng. bug) misstag som har gjorts i koden 

genom att glömma sätta punkt (.) på rätt ställe eller tolka fel pseudokod. Manilla (2017) skriver 

att halva budgeten för ett program bruka läggas på felsökning i koden.   

Ordet problemlösning förekommer både i Skolverkets olika styrdokument, kursplaner och i 

programmering. Problemlösning innebär att lösa problem på ett strategiskt sätt. Begreppet 

sekvens inom programmering innebär ett antal instruktioner som körs efter varandra i ordning. 

En sekvens kan berätta för en dator eller en elev i vilken ordning instruktioner ska följas 

(Skolverket, 2018b). Även begreppet digitala kompetenser nämns i stor utsträckning i både 

styrdokument och när det pratas om programmering i skolan. Nygårds (2015) menar att digital 

kompetens är att förstå hur programmering och tekniken fungerar. För att människan ska kunna 

vara en del av det digitala samhället måste hen utveckla kunskaper och färdigheter i den mån 

det behövs, detta kallas för digital kompetens av Åkerfeldt m.fl. (2018). 

2.2  Historia 

Sverige började redan på 70- och 80-talet att undersöka samt revidera läroplaner för att få in 

lärandet om datateknik i skolan (Nordén, Heintz, Mannila, Parnes & Regnell, 2017). Elever fick 

lära om datorer, den här meningen tillkom i Lgr 80, då infördes ämnet datalära i mellanstadiets 

matematik. I nästa läroplansskifte, Lpo 94 ändrades läran om datorer till läran med datorer 

(Ibid.). Dessa ändringar innebar att datorn skulle användas som ett inlärningsverktyg och att det 

även kan användas i andra ämnen än bara matematiken (Nordén m.fl., 2017).  

2.3  Programmering i skolan   

Mannila (2017) skriver hur viktigt det är att dagens ungdomar får chansen att lära sig att 

handskas med programmering tidigt. Elever måste vara förberedda på arbetslivet och 

digitaliseringen som står framför oss. Vidare presenteras i studien att grundläggande kunskaper 
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och förståelse för kod, program och algoritmer kommer att hjälpa elever att fungera som 

medvetna medborgare i den digitala världen. Dagens ungdomar är omgivna med datorer med 

olika system och applikationer. Detta innebär att det måste ha förståelse för hur dessa olika 

enheter är uppbyggda, samt veta deras möjligheter och begränsningar (Mannila, 2017).  

Armoni, Hubweiser, Giannakos och Mittermeir (2014) tar i en annan studie upp vikten av 

programmering i skolan från bland annat länder såsom USA, Nya Zeeland, Frankrike och 

Sverige. Det framkommer i studien att datalogisk tänkande kommer mer och mer in i läroplanen 

och att förstå och kunna programmering är nödvändig för framtidens undervisning för både 

lärare och elever (Armoni m.fl., 2014).  

En studie av Heintz och Mannila (2018) visar att det är svårt för lärare som inte har tidigare 

kunskaper i programmering att naturligt plocka in programmering i undervisningen. Vidare 

visar studien att det är viktigt att lärare, genom fortsatt stöd och avsatt tid från skolledningen, 

får chansen att utvecklas inom programmering och skaffa sig kunskaper, för att 

samhällsutvecklingen och digitalisering ska följas (Heintz och Mannila, 2018). Även Åkerfeldt 

m.fl. (2018) tar upp i en studie att programmering är en ny del i läroplanen, lärarrollen och i 

lärarens uppdrag. Vidare presenteras i studien att programmering i läroplanen är både 

utvecklande och utmanande då ämnet är nytt och det finns inte några undervisningstraditioner. 

Detta innebär att både lärare och elever lär sig genom att skapa och pröva sig fram under 

undervisningens gång. Att lära sig programmera uppfattas som att lära sig ett nytt språk då både 

termer och begrepp som används i programmering upplevs som svåra för både lärare och elever 

(Åkerfeldt m.fl., 2018).   

Även Bocconi, Chioccariello, Dettori, Ferrari och Engelhardt (2016) betonar i sin studie vikten 

med att implementera datalogiskt tänkande i läroplaner. Vidare presenteras i studien att 

programmering bidrar till elevers logiska tänkande redan i tidig ålder (Bocconi m.fl., 2016). I 

en annan studie av Brown, Kolling, Crick, Peyton Jones, Humphreys och Sentance (2013) 

presenteras på internationell nivå hur datateknik implementeras redan i tidig ålder såsom på 

mellan- och högstadiet. Undervisningens fokus skiftar mellan att lära sig grundläggande 

kunskaper inom algoritmer och datastrukturer (Brown m.fl., 2013). En nationell IT-strategi för 

svenska skolsystem har även tagits i Sverige då regeringen gav Skolverket i uppdrag att styra 

utvecklingen i samma riktning som det länder på internationell nivå (Norden m.fl., 2017).  
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I en studie av Lye och Koh (2014) beskrivs hur elever med hjälp av datalogiskt tänkande kan 

använda sin problemlösningsförmåga i olika situationer och dessutom lära sig tänka i många 

steg. Datalogiskt tänkande fås genom undervisning i programmering. Vilket i sin tur leder till 

abstrakt tänkande och elever utvecklar sina kritiska, kreativa och problemlösningsförmågor 

(Lye & Koh, 2014).  

2.4  Utmaningar med programmering  

I en studie av Götling och Löfwenhamn (2018) skrivs om utmaningar och styrkor för både 

lärare och elever kring programmering i matematiken i gymnasiet. Utmaningen för både lärare 

och elever var inlärning av ett nytt programmeringsspråk och tänkande. Lärare protesterade mot 

att införa programmering i ämnet då det innebar mer arbetstid och kompetensutveckling. En 

annan faktor som dök upp var att elever behövde få fler exempel på hur programmering kan 

användas för att känna sig mer bekväma i det. Den största fördelen som uppgavs i studien var 

att programmering kan hjälpa elever att lära sig matematiken då programmering bidrog till 

undervisningsvariation.  

Två studier av Cederqvist (2019b) och Segolsson (2006) tar upp att ett flertal lärare upplever 

osäkerhet och otrygghet inför undervisning i programmering på grund av kunskapsbrist. Vilket 

leder till att elever riskerar att inte nå de kunskaper och den förståelse inom programmering 

som ska förbereda dem att följa med i samhällsutvecklingen Skolverket (2020a). För att kunna 

verka i samhället i framtiden behövs en annan typ av kunskap som till exempel låta elever redan 

i grundskolan möta och väcka intresse för programmering (Segolsson, 2006). Även Cederqvist 

(2019a) skriver i sin studie om att lärarrollen har förändrats och att Skolverket måste komma 

med förtydligande och vägledning om hur förändringar i styrdokument ska läras ut.    

I två andra studier från Heintz m.fl. (2017) och Björkholm och Engström (2017) lyfts att det 

inte är en garanti att en lärare har fått tillräckligt med kunskaper för att kunna undervisa på ett 

bra sätt i programmering bara för att en fortbildning har genomgåtts.    

2.5  Digitalisering av svensk skola    

En rapport skriven av Riksdagen (2016) visar datorns påverkan för lärare och elever. Där tas 

bland annat upp: ökad användning av IT i skolan för både lärare och elever, ökad motivation 

och intresse hos eleverna, risk för ökat tempo och stress för både lärare och elever, 

kompetensutveckling för lärare och så vidare. Vidare framkommer det att förmågor såsom 
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uthållighet för problemlösning och hantering av öppna problem, betraktas som färdigheter som 

lättast nås via programmering (Ibid.).  

Regeringen fattade beslut 2017 om en Nationell digitaliseringsstrategi för skolväsendet 

(Utbildningsdepartementet, 2017). I dokumentet skrivs som mål att ”Sverige ska bli bäst i 

världen när det gäller digitalisering och dess användningsmöjligheter.” 

(Utbildningsdepartementet, 2017, s.3). Sveriges befolkning ska känna sig trygga med att 

handskas med digitala verktyg och tjänster som är tillgängliga på ett kompetent och 

målmedvetet sätt enligt regeringens vision. Regeringen menar att skolväsendet har en central 

roll att undervisa elever för att förstå världen för att därefter kunna ändra den. Hur tekniken 

fungerar och hur digitaliseringen påverkar individen och samhället behöver elever få kunskap 

om för att själva kunna besluta om hur de ska använda sig av den. Sveriges utveckling leder 

framåt när elever utbildas till att kunna se nya lösningar, utveckla samt använda dem på ett 

relevant sätt (Utbildningsdepartementet, 2017).    

Regeringens digitaliseringsstrategi är delad i tre fokusområden som sträcker sig till 2022 

(Utbildningsdepartementet, 2017). Skolverket (2020b) har fått i uppdrag att följa upp resultatet. 

Fokusområdena är:  

• Digitalkompetens för alla i skolväsendet. 

• Likvärdig tillgång och användning. 

• Forskning och uppföljning kring digitaliseringens möjligheter.  

Vidare betonar Regeringen (Utbildningsdepartementet, 2017) att ett nära samarbete mellan 

staten och huvudmännen är nödvändig för att nå målen. De som arbetar för att utbilda elever 

behöver ha rätt kompetens och förutsättningar för att kunna vägleda elever på rätt spår, med 

andra ord kompetensutveckling är viktig hos personal, huvudmän, rektorer och förskolechefer 

(Ibid.).       
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2.6  Motivation 

Det som orsakar en aktivitet, håller aktiviteten igång, ger ett mål och en mening hos en individ 

brukar beskrivas som motivation vilket är centralt för att förstå människors beteenden. 

Motivation kan beskrivas som inre eller en yttre motivation. Den inre motivationen är när något 

hålls igång av ett intresse för själva handlingen, något ses som roligt och blir mer motiverande. 

Exempel på inre motivation kan vara att samla på någonting som individen upplever som skoj. 

Handlingar kan också hållas igång av yttre motivation som gör att individen vill nå ett mål eller 

få en belöning som egentligen inte har med handlingen att göra. Exempel på yttre motivation 

kan vara att en elev vill nå ett visst betyg i skolan eller om en individ blir utlovad choklad för 

att maten blir uppäten (Imsen, 2006). 

I skolans värld används främst den yttre motivationen och inte den inre. Diskussioner har förts 

om betygen borde avskaffas men väldigt många lärare, elever och föräldrar vill behålla dem 

eftersom betygen är meningsfulla och målinriktade jämfört med världen utanför skolan vilket 

sägs om skolans lärostoff (Imsen, 2006). 

2.7  Lärandeteorier 

Den lärande människan tilldelas kunskaper och färdigheter genom erfarenheter under livets 

gång (Säljö, 2017). Människan utvecklar olika slags färdigheter och kunskaper genom hens 

varierande sätt att leva och anpassa sig såväl över tid som på var i världen hen befinner sig i. 

Människan är formbar och läraktig, vilket i sin tur leder till att människor blir så olika vad gäller 

kunskaper och intressen (Ibid.). Enligt Säljö (2017) kan termen lärande ha olika betydelse i 

olika slags företeelser. Lärande används i vardagsspråket såsom i psykologi, och innebörden 

växlar mellan olika omständigheter.  I inlärningspsykologi refererar termen lärande till ett sätt 

att lära sig som en gemensam process hos människor (Säljö, 2017). Termen lärande används 

nästan alltid som ett positivt företecken, dvs att lära är bra. Lärandet kan leda till utveckling 

men också till destruktivism. (Ibid.).     

Inom ramen för olika ämnen förekommer teorier av olika slag, dessutom finns det ingen gräns 

på hur många teorier man kan komma i kontakt med enligt Nilholm (2018). Det finns två olika 

sorts teorier, vetenskapliga teorier (reflektioner från forskarsamhället, prövar systematiskt i 

empiriska undersökningar) och vardagsteorier (teorier invända i kommunikation och handlande 

som tjänar praktiska syften) (Nilholm, 2018).  
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Den sociokulturella teorin och teorier om den subjektiva, anses lämpliga för den här studien. 

Teorier om det subjektiva bygger på intervjuer där fokus ligger på respondentens upplevelser, 

erfarenheter, beskrivningar, förståelser och andra liknande fenomen (Nilholm, 2018). När 

variationer i svar söks från olika respondenter talas det om teorier om de subjektiva (Ibid.).  

För att därefter tolka det som framkommer under intervjuerna kommer man utgå från den 

sociokulturella teorin. En teori som är väletablerad i svensk lärarutbildning är den 

sociokulturella teorin som handlar om lärande som skär i sammanhang (Nilholm, 2018). Med 

andra ord finns de förståelse för lärandet utan att analysera lärandet i relation till en kontext. 

Sociokulturella teorin är utmanande för andra teorier som försöker bortse från människors 

sociala och kulturella sammanhang. Den här teorin tar upp vilka faktorer som påverkar bra eller 

dålig undervisning. Kulmen i sociokulturell teori är kommunikation (Ibid). 
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3. Syfte och frågeställningar   

Syftet med studien är att undersöka lärarens uppfattning om programmering i gymnasiet med 

fokus på vilka hinder eller möjligheter eleverna har av programmering. För att finna svar på 

syftet kommer följande frågeställningar att användas till arbetet.  

• Inom vilka ämnesområden passar programmering enligt lärare? 

• Vilken nytta, utmaningar och möjligheter anser lärare att elever på gymnasiet har av 

programmering?  
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4. Metod  

I detta kapitel beskrivs datainsamling, urval, genomförande, etiskt perspektiv och 

databearbetning.  

4.1Datainsamling 

Inom kvalitativ forskning finns det olika sorters intervjumetoder. Grunden till den här studien 

ligger i kvalitativ forskning där utgångspunkten är semistrukturerade intervjuer. 

Semistrukturerade intervjuer ger respondenten möjlighet att vidareutveckla och lägga till 

information men även besvara centrala delar under intervjun. Detta möjliggörs genom att ställa 

följdfrågor med utgångspunkt i respondenternas svar. Intervjuer betraktas som ett vanligt 

samtal som har ett visst mål eller syfte (Dimenäs, 2007). Även Denscombe (2018) utrycker att 

semistrukturerade intervjuer ger respondenten möjlighet att ta upp tankar, upplevelser och 

känslor utifrån egen erfarenhet samt att intervjun bidrar till mer öppna svar (Denscombe, 2018). 

Eftersom avsikten med studien är att finna vilka ämnen lärare anser att programmering passar 

i, hur lärare i en skola ser på programmering samt hur programmering användes som ett 

redskap, är den här datainsamlingsmetoden lämplig eftersom den medger en flexibilitet under 

själva intervjun. Respondenterna och skolan som intervjuerna genomfördes på är anonyma och 

inga personuppgifter kommer att visas i arbetet. Informationen som samlas in kommer endast 

användas i vetenskapligt syfte.   

4.2 Urval  

Studien består av respondenter i form av gymnasielärare från olika program. Gymnasielärarna 

har olika bakgrund och jobbar i olika program på gymnasiet. Eftersom jag ville få varierande 

svar utifrån olika perspektiv var de avsiktligt gjort att respondenterna skulle tillhöra olika 

gymnasieprogram. Respondenterna har tillfrågats via mejl om de vill vara med i studien med 

hjälp av ett informationsbrev där de fick ta del av studiens syfte och ändamål. Eftersom 

respondenterna var kända för mig sedan innan gjordes ett bekvämlighetsurval för att 

effektivisera insamlingen av data och få variation i studien när det gäller ålder och vilket 

program respondenterna undervisar i (Bryman & Bell, 2017). För att kunna bidra till en 

intressant analys samt en tillförlitlig bild av undersökningen har jag valt att intervjua tolv lärare. 

Av dessa tolv användes inte två av intervjuerna eftersom studiens frågeställning inte 

besvarades. Respondenterna som är med i undersökningen kommer vara anonyma eftersom jag 

vill att respondenterna ska svara så sanningsenligt som möjligt. Sannolikheten för detta ökar 
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om de vet att resultatet inte kan spåras till enskilda personer. För att uppfylla 

konfidentialitetskraven namnges respondenterna med följande namn: Agnes, Birgitta, Diana, 

Emil, Elvira, Johan, Kalle, Lukas, Nicklas och Stella.  

4.3 Genomförande  

Alla intervjuer har skett på olika platser där jag utgick från respondenternas önskan att bli 

intervjuade. Eftersom det råder särskilda omständigheter i och med pandemin valde visa 

respondenter att intervjuas på skolans miljö i en tyst lokal ostörd från andra, andra ville bli 

intervjuad utanför skolans område och några valde att bli intervjuad hemifrån via Teams. Enligt 

Dimenäs (2007) för att de som blir intervjuade ska känna sig så bekväma som möjligt får 

respondenterna själva välja plats för intervju. En välkänd miljö ökar sannolikheten att få ärliga 

och fylliga svar (Dimenäs, 2007). Intervjuerna genomfördes under en tre veckors period.  

Intervjuerna består av öppna frågor såsom ”hur”, ”vad” och ”varför” och följdfrågor kan 

förekomma om det betraktas som relevant eller för att få samtalet att flyta på ett naturligt sätt. 

Det fanns gott om tid att genomföra intervjuerna för att ingen av parterna ska känna sig 

stressade, vilket minimerar risken att gå miste om viktig information. Följdfrågor ställdes vid 

behov av ytterligare förklaring. Samtliga intervjuer tog mellan femton och trettio minuter att 

genomföra. För att få ett tillförlitligt material och lämplig analys spelades intervjuerna in för att 

fokusera helt under samtalet och tänka på att transkribera i efterhand.  

4.4 Etiska perspektiv 

I den senaste reviderade versionen av god forskningssed (2017) av Vetenskapsrådet, påpekas 

vikten av att skydda de som deltar i forskning från skada genom individsskydskravet. Förutom 

det tas upp olika etiska kodexar (samling av regler för hur forskare får agera gentemot 

försöksrespondenterna) såsom information, samtycke, konfidentialitet och nyttjande krav 

(Vetenskapsrådet, 2017). Det här arbetet har utgått från dessa principer. Deltagarna var 

medvetna om att deras delaktighet i studien var frivillig och att de kan avstå/avbryta när som 

helst och dra tillbaka sitt bidrag under studiens gång.  

4.5 Databearbetning 

Efter genomförande av intervjuer har alla intervjuer lyssnats igenom och transkriberats. 

Intervjuerna transkriberades dagen efter intervjugenomförandet för att inte glömma några 

detaljer. Alla intervjuer skrevs ut och lästes igenom flera gånger för att skapa en helhetsbild av 

respondenternas svar. Gradvis skapades förståelse för hur intervjusvaren hänger ihop för att 

besvara studiens frågeställning. Eftersom studiens syfte är att undersöka lärares uppfattning om 
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programmering i gymnasiet görs analys på manifestnivå. Med manifestanalys menas att 

forskaren tolkar data för att sedan summera den som koder. Enligt Cohen et al (2011) bidrar 

kodningen till att definiera attributen för en kategorisering i nästa steg. Vidare menar Cohent 

att forskaren skapar egna tolkningar och teman under tiden data tolkas, baserad på hur frekvent 

ett antal ting återkommer i datamaterialet. Slutligen används kategorier i studien för att besvara 

undersökningens syfte och frågeställningar.      
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5. Resultat  

I detta kapitel kommer resultatet från innehållsanalysen att presenteras. Resultatet är uppdelat 

efter studiens frågeställning: ämnesområden där programmering passar väl inom och elevernas 

nytta av programmering. Vidare i diskussions delen kommer metod och resultat delen att 

diskuteras.  

5.1 Ämnesområden där programmering passar väl inom  

Respondenterna har olika uppfattningar om i vilka ämnesområden i gymnasiet programmering 

passar. I analysen av datamaterialet har tre teman visats: program, ämnen och kurser.  

5.1.1 Program 

Samtliga respondenter berättade att gymnasieprogram såsom el, industri, teknik, natur, barn 

och fritid är lämpliga program där det är en självklarhet att programmering ska ingå i 

undervisningen. Sju av lärarna menar att på de mer praktiska programmen såsom el och industri 

kan mer programmering tillämpas i både undervisningen och ute i verkstaden, eftersom elever 

behöver handskas med det och förbereddas för arbetsmarknaden. Det är en självklarhet att lära 

sig programmering i yrkesgrupper såsom el och industri utrycker sig Lukas:   

Yrkesgrupper som jag kan se, har mer användning av programmering 

än andra program i gymnasiet. Elektriker kan definitivt ha fördel av det. 

För det är ett ganska intensivt teknikyrke. Industri är ganska självklart 

att de ska lära sig programmering eftersom industrin blir alltmer 

teknikanpassad. (Lukas) 

Tre av respondenterna tyckte att programmering ska ingå i alla program i gymnasiet eftersom 

programmering är framtiden och det är skolans ansvar att bidra med kunskap för att eleverna 

ska känna sig redo att möta samhället och omgivningen när de tar studenten. Kalle berättar i sin 

intervju att man har nytta av programmering i alla kurser och ämnen: 

I stort sett tänker jag att man kan ha nytta av programmering i alla 

program och alla kurser. Programmering hjälper alla att på något sätt 

sortera information, och dels samarbeta om när vi gör de i grupp samt 

hur man utvecklar tänkandet logiskt. (Kalle) 

Fyra av lärarna tyckte inte att programmering ska införas som ett obligatoriskt moment för alla 

program. Birgitta berättar att hon inte har några positiva upplevelser till att bli påtvingad att 

läsa en kurs i ett studieprogram utan att det är bättre ifall ett fritt val görs: 
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Jag kan bara ta hänsyn till min egen utbildning och det som jag utbildar, 

att än så länge så är inte programmering en stor del på marknaden. Då 

känner jag att det skulle vara en valbar kurs och inte obligatorisk. 

(Birgitta) 

Respondenterna utrycker oro eftersom det ställs för höga krav på eleverna. För respondenterna 

vill att eleverna ska känna sig fria för att välja utökade kurser. Vidare berättar respondenterna 

att gymnasiet redan är tillräckligt omfattande för elever och har många delar som de behöver 

klara för att få ut en gymnasieexamen.  

5.1.2 Ämnen  

Några respondenter utrycker sig i ämnen och kategoriserar ämnen istället för gymnasieprogram. 

Även när det gäller vilka ämnesområden som programmering passar väl inom kategoriserar de 

flesta respondenter ämnena såsom matte, fysik, el och teknik. De menar att programmering 

passar väl in som ett område som eleverna kan fördjupa sig i. Tre av respondenterna säger att 

90% av alla gymnasiekurser kan programmering bakas in i olika nivåer. Emil förespråkar att 

programmering passar i alla ämnen på olika nivåer: 

Om vi säger allmänt passar programmering till 90% av alla ämnena men 

på olika nivåer beroende ämne till ämne. (Emil) 

Med nivåer menar respondenterna olika kurser såsom bild, svenska, engelska mm. En av 

respondenterna, Elvira, berättar att några slöjdlärare hade programmering i slöjden i 

grundskolan:  

Jag känner andra slöjdkollegor som har också jobbat med 

programmering i slöjden. Kläder som lyser på olika sätt. Figurer som 

lyser på olika sätt. Jag tror då kanske att de finns mer möjligheter än 

vad man använder idag. (Elvira) 

Elvira menar att med hjälp av programmering kan man skapa mer roande och intressant 

undervisning.  

Vidare berättar sex av respondenterna att om programmering ska ingå i alla ämnen måste man 

få tydliga instruktioner från ledningen om vad man ska fokusera på som enhet. Elvira anser att 

kompetensutveckling inom ämnet programmering ska erbjudas till alla lärare som har intresse 

för programmering:   

De jag kan säga är att om de ska bli något mer övergripande grejer i 

många ämnen då tror jag att ledningen måste vara med på de. Så tänker 

jag med allt i skolan de är jättemycket som ledningen behöver styra över 

för att de ska bli bra. Många mattelärare har gått kompetensutvecklings-
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kurser men de som jag har sett är de mest riktad till mattelärare och de 

kanske skulle behövas styras så att andra lärare också skulle få chansen. 

Att de ska finnas fortbildning inte beroende på ämne utan beroende på 

intresse. (Elvira) 

Elvira menar att om de ska bildas en gemenskap i en skolenhet kring programmering, då 

behöver man få chansen att utvecklas tillsammans och ha ledningen med sig som fattar rätt 

beslut till rätt utvecklingsprojekt.   

5.1.3 Kurser  

Samtliga respondenter förknippade programmering med kurser i gymnasiet såsom: CAD, 

produktutveckling, matematik, digitaliseringskurser och datorkurser. Lärarna berättar att på de 

kurserna kunde programmering enkelt användas på olika sätt för att eleverna ska lära sig vidare 

och fördjupa sina kunskaper. Några respondenter berättade att programmering finns som en ren 

kurs i gymnasiet och för de elever som är intresserade och vill lära sig mer kan söka och gå den 

kursen. Hälften av lärarna var emot att programmering ska bakas in i andra ämnen då ingen 

nytta syns med det när det finns ren programmeringskurs som elever kan läsa.  

Stella berättar att hon reagerade när Skolverket gick ut med att programmering ska ingå i alla 

ämnen. Hon tyckte att de kändes väldigt svårt att få in de i alla ämnen. Vidare förklarar Stella 

att Skolverket vill öka förståelse för programmering, men intresset ska komma från eleverna 

och att inte påtvinga eleverna för att lära sig programmering: 

Men jag tror att de handlar om att vi i Sverige släpar efter teknikmässigt  

och då vill man liksom rysa på och vi ska gå före Kina, Japan och 

Indien. (Stella)     

Även Johan ställer en retorisk fråga om programmering är ett måste egentligen. Vidare berättar 

han att resultatet i matematiken sjunker och med hjälp av programmering kanske elevernas 

intresse fångas att vilja lära sig mer:  

Är programmering ett måste egentligen!? De är kanske i matten som 

man har upptäckt att resultatet går ner och man måste försöka med något 

nytt för att ändra de så vi får bättre resultat. De är inte säkert att detta 

blir bra hellre, de får vi se. Man gör ett försök och de är klokt. (Johan) 

De flesta respondenter berättar att genom att elever får chansen att lära sig handskas med 

programmering skapas större förståelse för hur och varför programmering fungerar som det 

ska. Vidare håller med sju av respondenterna att de inte skadar att kunna programmera utan att 

det bidrar till allmänbildning.  



17 
 

5.2 Elevernas nytta av programmering  

Respondenterna har olika uppfattningar om frågeställning 2. Teman som kommer lyftas är: 

dagens samhälle, positivt med programmering, negativt med programmering.  

5.2.1 Dagens samhälle 

Samtliga respondenter berättar att det blir mer och mer programmering i samhället, att 

programmering påverkar det mesta och att vi är beroende av datorer och smarta enheter. En del 

respondenter beskriver att programmering inte används i alla yrken och man klarar sig utan det. 

Nicklas berättar att programmering är på frammarsch och att det är bra att kunna 

programmering för bland annat framtidens industri:  

Programmering är på frammarsch och att det flesta måste lära sig de för 

det är mycket med robotceller och svetsar som innehåller 

programmering. (Nicklas) 

Agnes delar liknande upplevelser och berättar att i framtiden kommer det behövas många som 

kan programmera och på olika sätt. Vidare tillägger hon för att kunna skapa applikationer 

(Appar) som passar till olika samhällsfunktioner kommer olika programmerare behövas:   

Framtiden kommer behöva massor av människor som kan 

programmera. På många olika sätt. Vi behöver appar i vården, för äldre 

människor. Så vi behöver många och en bred för de människor som lär 

sig programmering det ska vara från olika kön, olika bakgrund, från 

olika länder, om man kan fler språk, olika kulturer. (Agnes) 

Lukas utrycker sig att genom programmeringskunskaper skapar man förståelse för hur dagens 

samhälle påverkas och hur källkritik fungerar. Vem som helst kan gå in och skriva vad som 

helst på nätet. Man kan skapa vilka program som helst och skicka ut det gratis över nätet till 

omvärlden: 

Positiva effekter av programmering är att få förståelse för hur dagens 

samhälle fungerar. Dessutom inser man att källkritik är ganska bra, då 

vem som helst kan gå in och lägga ut vad som helst på nätet. Jag kan 

göra vilket program jag vill, och skicka ut det gratis över nätet. Även 

olika former av trojaner och virus kan skapas samt skickas ut gratis över 

nätet.  (Lukas) 

5.2.2 Positivt med programmering 

De respondenter som tycker att programmering kan bakas in i alla ämnesområden tycker att 

skolan hänger med i utvecklingen som sker i hela omvärlden. Att programmering skapar mer 

möjligheter för samhället och dess utveckling och att det skapar en uppsjö av jobb. Det första 
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Agnes tänker på som är positivt med programmering är att det skapar mer jobb. Agnes berättar 

att många tycker att robotar tar över jobb, men hon tycker att de skapar fler möjligheter till 

arbetstillfällen istället för att det är någon som behöver göra alla robotar. Även Nicklas delar 

liknande tankar då han säger att de enkla industrijobben som fanns innan finns inte längre, 

inställt har de ersatts av programmerbara maskiner och robotar.  

Samtliga respondenter har liknande åsikter om att förståelse skapas när man lär sig hur 

programmering fungerar på så sätt bidrar även det till logiskt tänkande. Agnes, Elvira, Johan 

och Emil delar liknande tankar när det gäller programmering för att förstå att maskinspråk 

består av nollor och ettor och genom att lära sig programmera lär man sig att tänka logiskt.   

Kalle säger att programmering ska börja i tidig ålder. Liknande tankar delar också Agnes, Emil 

och Nicklas. Emil betonar vikten att börja i tidig ålder då elever är mer öppna för att ta emot ny 

information och är positivt inställda till de:  

Elevers intressen ska man fånga redan i tidig ålder för hjärnan har stort 

kapacitet att ta emot information. Dem är öppna för ny kunskap och 

elever är mer positiva än i senare ålder att ta emot nya grejer. (Emil) 

Även Agnes och Kalle delar liknande tankar som Emil, men då betonar de vikten att läsa 

programmering från förskoleklass till högstadiet och följa en röd tråd genom hela skolgången. 

Agnes anser att om elever ska börja läsa programmering först i gymnasiet blir det väldigt svårt 

att lära sig handskas med programmering i vuxen ålder. Agnes talar vidare om att 

lättprogrammering är den enklaste vägen att lära sig: 

Genom att undervisa VUX studenter programmering insåg jag snabbt 

att det var svårt för dem hade dåliga förkunskaper. Eftersom det är rätt 

tufft att börja med programmering i vuxen ålder om man aldrig 

någonsin programmerat innan. (Agnes) 

Risken är stor säger Agnes att eleverna tappar intresse och tycker att uppgifterna är för lätta.  

En annan positiv aspekt som eleverna uppskattar, enligt samtliga lärare, är att de får chansen att 

göra praktiska moment och se resultat. Allt från att programmera enkla maskiner, lära sig ge 

instruktioner, ta instruktioner och ändra så att resultatet uppfyller elevens önskan. Emil, Kalle 

och Johan, delar liknande tankar, de berättar att elever blir glada och stolta när de har lärt sig 

programmera något eget spel. De menar att programmering har en bra effekt på eleverna. 

Diana och Lukas tar upp vikten med programmering och hur elever inspireras och att de når 

elever som inte tidigare nåtts. Med andra ord med hjälp av programmering hittas nya 
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egenskaper hos elever som inte hittats innan. De flesta respondenter är eniga med att elever 

tycker att programmering är roligt, spännande och lärorikt samt väcker elevers intresse. Lukas 

säger att man kan leda dessa typer av elever att hitta rätt framtidsyrke genom att introducera en 

uppgift som kan lösas på många olika sätt. Emil delar liknande tankar som Lukas att 

programmering kan användas som ett verktyg för att lösa problem på olika sätt:  

Först måste eleverna själv inse och känna att programmering är viktig 

för mig. De andra är att programmering är ett hjälpmedel bredvid de jag 

använder idag för att lösa uppgifter. De tredje är att den kommer 

underlätta mitt arbete och sist kan programmering få elever att känna 

att jag kan göra samma sak fast på ett annat sätt eller med en annan 

metod. (Emil) 

 

På ett eller annat sätt menar Diana att elever kommer stöta på programmering i framtiden:  

De kommer stöta på de någon gång i framtiden och de flesta elever har 

redan programmerat i någon form i grundskolan (de elever som är födda 

och uppvuxna i Sverige) så att dem kan mer än vad vi kan om de. 

(Diana) 

5.2.3 Negativt med programmering 

Samtliga lärare uttrycker att om programmering ska ingå som en del i en annan kurs måste 

något annat i kursen tas bort och eleverna måste lära sig ytterligare en ny sak. Birgitta och Stella 

lägger till att några elever och lärare har svårt att förstå vad programmering ska användas till i 

alla kurser. Agnes, Birgitta och Stella påpekar också att om eleverna har svårt att förstå vad 

meningen med programmering är i gymnasiet då är risken stor att eleverna tappar intresset, för 

de blir för svårt och obegripligt. Nicklas har liknande tankar men han tycker också att ett antal 

elever inte har den kapacitet att förstå allt: 

De negativa är att alla inte förstår. Alla förstår inte hur man bygger upp 

ett program och hur man jobbar med de. Men de beror på vilka 

elevkategorier man har. De finns både bra och dåliga i alla program för 

de finns elever som går natur och teknik som fixar de eller diverse 

inriktningar som fixar de. De är olika där med. Jag vet inte vad de beror 

på. Jag tror inte de är bara intresse. (Nicklas) 

Birgitta och Stella tar upp att det finns för lite information, läroböcker och tydliga instruktioner 

hur programmering ska användas i undervisningen. Vidare säger Birgitta, Stella och Diana att 

programmering är ingenting som de läst i högskolan när de utbildades till lärare. Samtliga lärare 

betonar vikten med rätt utbildning inom programmering för att kunna undervisa i andra kurser 

och baka in programmering i dem. Tre av lärarna saknar erfarenhet och kompetens inom 

programmering, vilket leder till osäkerhet när uppgifter skall väljas till undervisningen. Emil 
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berättar att det inte finns utrymme för programmering i ett annat ämne, samt att han saknar rätt 

utbildning för att kunna undervisa i det:  

Nej tyvärr vi har inte utrymme för de och jag saknar utbildning inom 

de. Vi har inte läroböcker med programmerings uppgifter. Jag har bara 

hittat i en lärobok programmeringsuppgifter som man kan öva på, för 

vi behöver också veta i vilken nivå man ska lära ut programmering. Vad 

är lämpliga uppgifter som elever kan sköta så att vi inte höjer ribban för 

högt. (Emil) 

Birgitta och Stella har samma tankar när det gäller att utbilda sig i något nytt i detta fall 

programmering, de betonar att det tar mycket tid och ork. Utöver allt annat som ska göras som 

lärare även lägga till att utbilda sig inom något som är oklart om det kommer ha någon 

användning i framtiden:  

De skulle ta tid och ork för mig att lära mig. Jag måste lära mig de också 

då. Sen ska jag på en bra och pedagogisk metodist sätt få ner de så jag 

kan lära ut till elever så att dem skall kunna förstå de. Eleverna ska ta 

till sig de och praktisera den kunskap jag försöker förmedla. De är 

många bitar som behöver falla på plats, många ettor och nollor som ska 

bilda något till slut. (Stella) 

Birgitta utrycker att om man låter datorn styra för mycket så är det lätt att man kopplar bort sitt 

eget tänkande och förnuft. Detta är ett av dem negativa faktorerna om det bli för mycket datorer 

ute i samhället, betonar Birgitta. Även när det pratas om robotar i vården har hon själv svårt att 

föreställa sig det, då vi människor behöver mänsklig kärlek, värme, omtanke och empati:  

Jag känner att om man programmerar och låter datorn styra för mycket 

(i och för sig man har programmerat en själv) men om datorn styr för 

mycket så är det lätt att man slappnar av och kopplar av sitt egen 

tänkande och förnuft. Det är som en autopilot i ett flygplan man kan 

inte än så länge vara utan människa som sitter där och kontrollerar att 

det går rätt. Jag har svårt att ha tillit till det men en del säger att datorn 

är säkrare än den mänskliga faktorn. Det kanske så är fallet men trots 

allt så har man inte släppt autopilot funktionen helt till datorerna utan 

att det sitter en pilot i cockpiten som kollar läget. Detta är lite av det 

negativa om det blir för mycket datorer i samhället. Sedan tänker jag att 

det är positivt att en människa måste få en chans att kunna påverka i 

slutändan. Det negativa tycker jag också det här med robotar i vården 

eller när det pratas mycket om det i alla fall. Jag har själv så väldigt 

svårt att tänka robotar i vården då vi behöver mänsklig kärlek, värme, 

omtanke och empati. Vi kan inte tänka att en robot kan känna empati. 

En robot kan inte det här med känslor, empati, och ha förståelse för 

människor som har smärtor eller kunna bedöma en människas 

hälsotillstånd. En dator kan aldrig ersätta det mänskliga ögat. (Birgitta) 

 

Birgitta menar att det kan vara svårt för en robot att uppfylla människliga egenskaper. 
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Vidare beskriver Birgitta att vi är otroligt sårbara med så mycket teknik och datorer runt 

omkring oss: 

Jag känner att vi är otroligt sårbara med så mycket teknik och datorer 

så att det är oerhört oroande och känsligt. Allt ifrån industri, tanka bilen 

och få ut pengar är det teknik och databeroende. Händer det någonting 

så kommer det att påverka allt. (Birgitta)  

Birgitta menar att allt ifrån industri till bankomater, tanka bilen hanteras av teknik och datorer.  

5.2.4 Utmaningar med programmering 

Kalle understryker vikten med att kunna grundläggande programmering för det är lika viktigt 

som att läsa, skriva och räkna:  

Jag tycker att alla elever, lärare och personal, samt allmänheten ska ha 

en grundförståelse för vad programmering är. Ungefär som att räkna, 

läsa och skriva. Jag blir inte matteprofessor om jag bara ska räkna utan 

jag ska även fungera i samhället. Då tänker jag likadant med 

programmering man ska kunna de grundläggande förståelse för hur de 

funkar. (Kalle) 

Kalle menar att eftersom vi lever i ett så pass tekniskt utvecklat samhälle ska alla förstå hur det 

programmering.  

Sju av lärarna uttalar att den största utmaningen med att ha programmering i undervisningen är 

brister på baskunskaper hos lärare. Lärarna är eniga om att de inte är kompetenta när det gäller 

just detta ämne. Vidare beskriver dessa lärare att programmering uppfattas som svårt utifrån 

deras synvinkel. Dessutom berättar Johan att ”Det inte är enkelt för alla lärare att sätta sig in i 

det, då man som lärare måste lära sig bli riktigt bra i programmering för att kunna lära ut någon 

annan.”. Emil tillägger att ”Genom rätt utbildning utöver arbetstid kan behörigheten till 

programmering läsas in och självförtroendet hos lärare ökas graduellt.”. Vidare berättar Emil 

att genom korta gästföreläsningar och workshops i skolan kan man inte lära sig programmering:  

För programmering är riktigt bra och de är värt att man ska gå en 

programmeringskurs i högskolan för att förberedda sig på rätt sätt innan 

man undervisar elever i samma ämne. Man ska inte bara ta en föreläsare 

hitt och hen ska få berätta om programmering och göra ett exempel eller 

workshop och man är utbildad på 2 timmar. (Emil) 

Dessutom framkommer det vidare i intervjun med Emil att ”Programmering borde ingå i 

lärarutbildningen. Så att alla nyexaminerade lärare kan redan programmering och kan handskas 

med det i de ämnen som de undervisar i eller får legitimation för.”. Agnes berättar att ”De äldsta 

lärarna har inte vuxit upp med datorer och programmering, dessutom har de inte heller fått 



22 
 

chansen att lära sig om detta ämne i lärarutbildningen”. Detta menar Agnes leder till motstånd 

från lärarna att lära sig ett nytt ämne. Birgitta tillägger att ”Jag är inte intresserad av att lära mig 

programmering. Vissa delar i digitaliseringen såsom Word och Powerpoint är användbara för 

det kan verkligen vara ett hjälpmedel när jag ska undervisa.”.  Både Stella och Nicklas utrycker 

gemensamma åsikter om att en del i utmaningen är att hitta rätt uppgifter i 

programmeringsundervisningens i respektive ämne.  

Lukas påpekar att lärare brukar förutsätta att alla elever kan handskas med datorn: 

Det är lätt som lärare att de man själv kan nonchalera alla andra 

människor och tro att de också kan det. Som lärare har man stått och 

skjutit kulspruta över huvudet på eleverna och de har suttit och nickat. 

De är jätteduktiga på det att nicka. Det har vi alla råkat ut för. Det är lätt 

som lärare att tro att eleverna kan basic grejer och då som lärare 

omedvetet hoppar över grundkunskaperna. (Lukas) 

Lukas menar att alla elever inte har grundkunskaper i datoranvändning. Vidare berättar Lukas 

att läraren inser efter några veckor att hen behöver gå igenom grundkunskaper på nytt för alla i 

klassen. 

Tio ämneslärare i gymnasiet med olika uppfattningar och idéer om hur programmering påverkar 

i gymnasiet.   
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6. Diskussion 

I detta kapitel diskuteras studiens resultat samt metod. Inledningsvis diskuteras respektive 

frågeställning under egna rubriker, därefter följer en diskussion om studiens metodval.   

6.1 Resultatsdiskussion 

Resultatet diskuteras utifrån lärarnas uppfattning kring ämnet programmering i gymnasiet. 

Resultatsdiskussion är uppdelad i två avsnitt där forskningsfrågorna kommer att diskuteras. 

Vidare kopplas tidigare forskning till resultatet för att jämföra med andra studier inom området. 

Syftet och forskningsfrågorna diskuteras om dessa har uppnåtts och besvarats. Därefter görs en 

kritisk granskning av resultatet och dess rimlighet diskuteras. 

6.1.1 Ämnesområden där programmering passar väl inom  

Ett återkommande ämnesområde där programmering passar väl inom bland intervjuerna var El, 

Industri och Teknik. Även för många lärare var programmering inom matematiken en 

självklarhet. Dessutom har få lärare erfarenheter och saknar adekvat utbildning inom 

programmeringsområden, vilket leder till osäkerhet och att de saknar intresse eller vilja att lära 

sig eller lära ut. Detta bidrar till att lärare är tveksamma till att programmering ska införas i 

deras ämnen. Detta innebär att lärare har för lite kunskaper kring programmeringens 

användning och kan bara knyta ihop programmering med visa områden. Detta stämmer överens 

med tidigare studier från Heintz och Mannila (2018), samt Åkerfeldt m.fl. (2018) om att lärare 

har svårt att plocka in programmering i undervisningen.  

I studien ses en röd tråd i att några lärare uppfattar programmering som en möjlighet att utveckla 

elever till att möta dagens samhälle. Även Mannila (2017) betonar i tidigare studier att det är 

viktigt att elever ska handskas med programmering i tidig ålder för att vidareutvecklas i 

framtiden. Lärare som saknar behörighet i programmering anser att Skolverket inte har varit 

tydliga när det gäller framtagning av läroplaner i programmering eller andra ämnen där 

programmering ingår som ett moment. Även Skolverket är medvetna om att programmering är 

ett nytt ämne och på regeringens order har de getts uppdrag att styra Sverige mot rätt håll, enligt 

en studie av Norden m.fl. (2017). Hursomhelst ser man ett mönster där de flesta lärare delar 

samma uppfattning om att det inte finns några tydliga instruktioner från Skolverket på hur 

programmering ska implementeras i skolans värld. Det är mer än hälften av lärarna som anser 

att med hjälp av programmering kan elever lära sig tänka logiskt, utveckla sitt 

problemlösningstänkande och att kunna handskas med programmering. Detta stämmer överens 
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med tidigare studier från Armoni m.fl. (2014) och Becconi m.fl. (2016) där de lägger stor vikt 

på programmering och att implementera datalogiskt tänkande i skolan.  

6.1.2 Lärarens uppfattning om programmering i gymnasiet 

Några av lärarna i intervjun är enade om att många aspekter av utvecklingen i samhället kräver 

att dagens ungdomar utbildar sig eller får rätt kompetens för att i framtiden kunna handskas 

med en värld omgiven av datorer. Detta tas även upp av Heintz och Mannila (2018) där 

samhällsutveckling och digitalisering nu och i framtiden spelar en stor roll. Industrin och vården 

är några av de arbetsområden som kommer satsa hårt på att utveckla ännu mer teknikmässigt. 

För att vi ska klara av det trycket på utvecklingen så måste även den nya generationen utbildas 

rätt.  

De positiva aspekterna utav programmering i samhället är att det skapas en uppsjö av jobb. Man 

hör även på lärarna att genom progamering fångar man grupper av elever som annars har det 

svårt i skolan. Dessa elever lär sig tänka logiskt med hjälp av programmering. Genom att lära 

sig att skapa program kopplat till verkliga saker i samhället så har elever lättare att se resultat 

och engagera sig mer i det.  

Studien presenterar att progamering kan uppfattas som väldigt svår av både lärare och elever 

vilket kan leda till ointresse och protester emot programmering. Detta stämmer överens med 

tidigare studier från Götling och Löfwenhamn (2018) om att de finns styrkor och utmaningar 

med att införa programmering i olika ämnen på gymnasiet. Många lärare betonar att om 

programmering ska ingå i andra ämnen så är risken stor att man är tvungen att ta bort något 

annat viktigt i kursen för att lägga till ytterligare moment. Detta ses som ett tryck mot den 

nuvarande kursplanen. Ett annat oroväckande moment som datorer skapar i dagens samhälle är 

hur beroende vi människor har blivit av smarta enheter och internet. Det framkommer också i 

vissa intervjuer att lärare inte har fått chansen att lära sig programmering under sin 

lärarutbildning och att det finns motstånd att lära sig programmering vid ett senare tillfälle i 

form av en kompetensutvecklingskurs. I två tidigare studier från Cederqvist (2019b) och 

Segolsson (2006) tar man upp liknande uppfattningar om att lärare känner osäkerhet och 

otrygghet inför undervisning i programmering.  

En av respondenterna betonade att kunna programmering var lika viktigt som att man kan läsa 

och skriva och att det är nödvändigt i dagens samhälle. Medan andra respondenter ifrågasatt 

programmering och om det ens skulle vara aktuellt tjugoår från nu. Fler av respondenterna 
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berättade om att de inte fans tydliga instruktioner från Skolverket och ledningen om hur man 

ska handskas med programmering i olika kurser. Vidare visar resultatet att det behövs avsatt tid 

från skolledningen och kompetensutveckling i form av högskolekurser inom programmering 

för att man ska känna sig trygg och redo att undervisa i programmering. Detta stämmer överens 

med tidigare studier från Heintz och Mannila (2018) om att skolledningen behöver avsätta tid 

för lärare att lära sig programmering. Flera respondenter berättade att även om de läste 

programmering som kompetensutvecklingskurs var de inte säkra på att de kunde undervisa i 

programmering eftersom det behövs erfarenhet och kunskaper för att känna tryggheten att 

undervisa i programmering på ett pedagogiskt sätt. Detta stämmer överens med tidigare studier 

från Heintz m.fl. (2017) och Björkholm och Engström (2017) om att det finns ingen garanti på 

att lärare kan programmering efter att ha läst en programmeringskurs.   

Samtliga lärare som använder sig utav programmering i undervisningen försöker skapa 

uppgifter som är roliga för att väcka elevers intresse och för att motivera till programmering. 

Andra lärare tycker att de är jättesvårt att motivera elever till att använda programmering i 

undervisningen på grund av olika faktorer såsom utrymme i kursen, kompetens eller dåliga 

förkunskaper hos elever som gör de svårare att lära sig programmering.  Det är allmänt känt att 

motivation är en viktig faktor som påverkar elevers lärande. Under studiens gång berättar några 

respondenter att det är viktigt att elever själva hittar ett driv till att lära sig nya saker och 

handskas med programmering. Detta stämmer överens med tidigare studier om inre och yttre 

motivation från Imsen (2006).  

 

6.2 Metoddiskussion 

I den här studien söks svar utifrån lärarperspektivet. Med detta i åtanke ansågs den kvalitativa 

forskningsintervjun vara en lämplig datainsamlingsmetod. Utifrån fjorton tillfrågade 

respondenter samtyckte tolv till att de ville delta i studien. Av dessa tolv togs två intervjuer bort 

eftersom studiens frågeställningar inte blev besvarade. Detta medförde att studiens resultat 

utgörs av ett urval om tio respondenter. Eftersom alla tio respondenter inte var kända sen innan, 

kände jag, att några samtal blev reserverade. Resten av respondenterna som var kända sen innan 

kände sig bekväma och kunde uttala sig fritt om ämnet. Dessutom upplevde jag att några lärare 

var försiktiga och reserverade när de gällde frågor om de kunde programmering sedan tidigare 

och om hur man ska inkludera programmering i andra ämnen. Under intervjun använde jag mig 

av en intervjuguide (se bilaga 1).  
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Hälften av intervjuerna genomfördes på Teams, det andra spelades in på plats där 

respondenterna jobbade. Det visade sig tydligt att det finns skillnader mellan digitala och 

fysiska intervjuer. Det fysiska intervjuerna som genomfördes på plats kändes mer spända och 

reserverade, medan de digitala intervjuerna upplevdes som mer öppna. Med andra ord kunde 

man observera respondenternas kroppsspråk när intervjuerna skede på plats. Det är utifrån 

några respondenters kroppsspråk som jag kan dra slutsatsen att de kände sig spända och nervösa 

under intervjuns gång. Några av respondenterna är medvetna om att jag är kunnig i 

programmering och detta skapade osäkerhet i vissa svar.   

Eftersom jag genomför denna uppsats och har begränsad erfarenhet av att genomföra intervjuer 

har kvaliteten i intervjuerna troligtvis påverkats, vilket i sin tur kan ha påverkat resultatet. Ett 

exempel var att det vissa respondenter uppgav inte följdes upp med följdfrågor. När den första 

intervjun genomfördes var jag mer medveten och uppmärksam om vilka följdfrågor som kunde 

ställas, vilket jag inte gjorde i alla intervjuer som följde. Jag anser att alla intervjuer gick bra 

och att jag hade valt rätt personer att intervjua. Alla utvalda lärare var engagerade och var 

beredda att bidra med svar utifrån olika erfarenheter. Intervjupersonerna representerar en 

kommun i södra Sverige. För att studien skulle få ett bredare resultat hade jag önskat att jag 

kunde intervjua lika många lärare i en annan kommun, men på grund av pandemin var de svårt 

att hitta fler respondenter.    

Det är möjligt att resultatet av denna studie kan se annorlunda ut om undersökningen skulle 

göras om vid ett senare tillfälle. Eftersom det endast var tio respondenter som bidrar till studiens 

resultat kunde även utfallet vara annorlunda om underlaget varit av större mängd. Även svaren 

på frågorna hade blivit mer varierande om man kunde ha genomfört samma studie vid en annan 

skolenhet där andra erfarenheter av programmering möjligtvis finns.  

6.3 Förslag till vidare forskning  

Under arbetets gång har fokus vilat på lärarens uppfattning om programmering i gymnasiet och 

vilka hinder eller möjligheter anser lärare att eleverna har av programmering. Vidare har nya 

intressanta och värdefulla idéer dykt upp som skulle kunna utvecklas för vidare forskning. De 

vore givetvis angeläget att undersöka elevers syn om programmering i gymnasiet och vilken 

nytta, utmaningar och möjligheter anser elever att det har i programmering. Ytterligare en 

fördjupning till studien kan vara att undersöka hur man kan hjälpa motivera ämneslärare till att 

inkludera programmering i undervisningen.  
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Bilaga 1 – Intervjufrågor   

  
1. Hur längre har du arbetat som lärare? 

2. Vad undervisar du i? 

3. Vilka tidigare erfarenheter av programmering har du, eller ur har du lärt dig 

programmera? Utbildning/kurs?  

4. Hur definierar du begreppet programmering?  

5. I vilka ämnen eller kurser tror du programmering passar väl inom?  

6. Tycker du att det är viktigt att elever lär sig programmering på gymnasiet och varför?  

7. Använder du dig av programmering i någon form i din undervisning? Varför/varför 

inte?  

8. Vilka är det positiva samt negativa effekter som programmering kan ha för elevers 

lärande?  

9. Hur tror du elevers intresse kommer att påverkas av programmering i undervisningen?  

10. Vad ser du som den största utmaningen med att ha programmering i undervisningen?  

11. Hur motiverar du elever att lösa uppgifter med hjälp av programmering?  

12. Har du några andra tankar kring detta som jag inte har ställt frågor om?  
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Bilaga 2 - Informationsbrev till lärare inför intervjuer  
 

Hej! 

 

Njomza Stojkaj Hyseni heter jag. För närvarande studerar jag på VAL-utbildningen på 

Jönköpings Universitet, där jag genomför examensarbete.  

 

Syftet med examensarbetet är att undersöka i vilka ämnesområden som programmering passar 

väl i, samt vilken uppfattning lärare har om programmering i gymnasiet. Dessutom vill man 

också ta reda på hur lärare motiverar elever att lösa olika sorts uppgifter med hjälp av 

programmering dvs. hur man kan använda programmering som ett verktyg. Jag tycker att det 

är väldigt intressant att undersöka hur andra lärare handskar med programmering.    

 

Sammanlagt kommer jag genomföra tio till femton intervjuer. Intervjuerna är enskilda och 

beräknas ta 30 - 60 minuter. Deltagandet är frivilligt och man kan avbryta eller dra tillbaka sitt 

bidrag närsomhelst under arbetsgången. Intervjun och Det skolor som jag ska genomföra 

intervjuerna på är konfidentiella och inga personuppgifter kommer att visas i arbetet. 

Informationen som jag kommer att samla in kommer endast användas i vetenskapligt studie 

och ni kommer att få kunna ta del och läsa samt använda i fortsättningen på er respektive 

enhet.  

 

Jag hoppas att denna studie låter intressant så ni kan ställa upp och vara delaktiga. Ni kan nå 

mig på telefon: 072 93 01 254 eller mail: njomzast@hotmail.se  

 

 

Tack på förhand  

Njomza Stojkaj Hyseni  

 

 

   

 
 

 

 

 

 
 


