
Linköpings universitet | Institutionen för datavetenskap
Kandidatuppsats 18 HP | Kognitionsvetenskap

Vårterminen 2020 | LIU-IDA/KOGVET-G--20/015--SE 

Barns förmåga att tänka kreativt 
om sina jobbutsikter: Utvärdering 
av utställningen Jobblabb 

Rasmus Andersson

Handledare: Mattias Arvola
Examinator: Arne Jönsson

 



Upphovsrätt
Detta dokument hålls tillgängligt på Internet – eller dess framtida ersättare – under 25 år 

från publiceringsdatum under förutsättning att inga extraordinära omständigheter uppstår.

Tillgång till  dokumentet innebär tillstånd för var och en att läsa,  ladda ner,  skriva ut 

enstaka  kopior  för  enskilt  bruk  och  att  använda  det  oförändrat  för  icke-kommersiell 

forskning och för undervisning. Överföring av upphovsrätten vid en senare tidpunkt kan 

inte upphäva detta tillstånd. All annan användning av dokumentet kräver upphovsmannens 

medgivande. För att garantera äktheten, säkerheten och tillgängligheten finns lösningar av 

teknisk och administrativ art.

Upphovsmannens  ideella  rätt  innefattar  rätt  att  bli  nämnd  som  upphovsman  i  den 

omfattning som god sed kräver vid användning av dokumentet på ovan beskrivna sätt samt 

skydd mot att dokumentet ändras eller presenteras i sådan form eller i sådant sammanhang 

som är kränkande för upphovsmannens litterära eller konstnärliga anseende eller egenart.

För  ytterligare  information  om  Linköping  University  Electronic  Press  se  förlagets 

hemsida http://www.ep.liu.se/.

© Rasmus Andersson  

ii

http://www.ep.liu.se/


Sammanfattning 
Jobblabb är en ny utställning på Arbetets museum i Norrköping som tar emot skolklasser i 

årskurs 5 med syftet att hjälpa barnen att kunna fatta smarta framtida val kring jobb genom 

att hjälpa dem att förstå sina styrkor och hur de kan användas liksom att inspirera och visa 

bredden av de möjligheter som finns för dem. Den här studien utvärderar utställningens 

påverkan på jobbrelaterad kreativitet, specifikt att kunna komma på många och olika typer 

av jobb som man anser skulle kunna passa en själv i framtiden. Utvärderingen sker genom en 

variant av Guilfords Alternative Uses Test med mätningar av flöde, originalitet, flexibilitet, 

och utarbetning. Resultatet kunde inte visa några signifikanta skillnader på flöde, flexibilitet, 

eller utarbetning mellan de som hade respektive inte hade besökt museet, men däremot en 

signifikant lägre originalitet hos de som besökt museet. 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1. Inledning 
Beslut som man fattar kring sitt yrkesliv kommer för de flesta att ha en mycket stor 

påverkan på hur ens liv ser ut. Det stämmer inte bara för små saker som vad man gör 

under sin arbetsdag, utan det har även betydande effekter på till exempel hur nöjd man är 

med livet i allmänhet (de Neve & Ward, 2017). Med tanke på hur viktiga de val man gör är, 

inte minst för barn och ungdomar som fortfarande inte har begett sig in på någon särskild 

bana, vore det önskvärt att besluten fattades med full kunskap om möjligheterna och 

konsekvenserna av de olika alternativen. Att det skulle vara så verkar dock inte vara fallet 

med tanke på hur stor påverkan vad som borde vara irrelevanta eller mindre viktiga 

faktorer har på de val som görs. På arbetsmarknaden finns till exempel stora skillnader i 

vilka jobb män och kvinnor har, såväl för låg- som högutbildade jobb (Statistiska 

centralbyrån, 2018), trots att kön inte bör vara en så betydande faktor. Det är skillnader 

som kan ses redan inför gymnasievalet (Tellhed, Bäckström & Björklund, 2016). Även ens 

föräldrars bakgrund har stor påverkan. 10% av svenskar har samma jobb som minst en av 

sina föräldrar, och inom ett yrke som vård- och omsorgspersonal är det över en tredjedel 

som har en förälder med samma yrke (Du & Jobbet, 2011). Föräldrarna påverkar även 

utbildningen hos deras barn där bara 48% av de som saknar någon förälder med 

högskoleutbildning själva har en högskoleutbildning om minst två år, vilket är betydligt 

lägre än de 67% och 76% som är fallet för de med en respektive två föräldrar med 

högskoleutbildning (Universitets- och högskolerådet, 2017).

Det är naturligt och oundvikligt att ens omgivning har en påverkan på vad man har 

kunskap om och vad man är intresserad av. Med bakgrund av hur viktigt yrkesval är för 

individen, liksom vilken påverkan det har på samhället att inte alla grupper har samma 

tillgång till alla yrken så är det önskvärt att åtminstone bredda möjligheterna som barn 

och ungdomar ser framför sig i sitt arbetsliv. Det finns då flera olika faktorer att försöka 

bearbeta. Den kanske mest grundläggande är barns kunskap om vilja jobb som finns och 

vad de innebär. Exempelvis är en naturlig delförklaring till varför barn väljer samma 

arbeten som sina föräldrar att de har tillgång till mer kunskap om att det är ett jobb som 

finns, ungefär vad man gör, och hur man kan få det arbetet. Relaterat till det är även 

förmågan att kunna se sig själv i olika arbeten. Om ens föräldrar eller andra i ens 

omedelbara omgivning ett yrke så är det sannolikt enklare att se att någon som jag kan 

arbeta med det här, medan det kan vara svårare att föreställa sig själv som ingenjör om 
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man inte kan se att någon man känner igen sig själv i jobbar med det. Någonting annat 

som är viktigt är att kunna reflektera kring sig själv och vad man vill och kan. Det är inte 

alltid helt lätt att ta ett steg tillbaka och göra det istället för att bara av farten fortsätta 

göra det man alltid har gjort, göra samma sak som sina vänner, eller att göra vad man 

blivit tillsagd att göra. Slutligen finns även förmågan att kunna kombinera alla dessa olika 

saker - kunskap om arbeten och vad de innebär, förmågan att kunna reflektera om sina 

intressen och begåvningar, och att kunna se sig själva i olika roller - för att kunna 

analysera vilka möjligheter man faktiskt har och tänka kreativt kring vilka jobb man 

skulle kunna tänka sig.

1.1 Bakgrund 
Jobblabb är en ny utställning på Arbetets Museum i Norrköping med målet att nå alla 

elever i årskurs 5 i Östergötland med avsikt att inspirera och visa dem bredden av 

möjligheter i deras framtida val av utbildning och arbete. Utställningen bestod under 

våren 2020 för skolklasser av en guidad tur genom utställningens olika stationer med 

diskussioner i grupp om olika arbeten och vem de skulle kunna passa, liksom tillfällen för 

barnen att i par öva problemlösning med praktiska problem.

1.2 Guidad visning på Jobblabb 
När en klass besöker Jobblabb delas den upp i halvklass, varav halva klassen under en 

timme i Kreativa verkstaden får ett uppdrag från ett företag i form av att generera idéer, 

bygga en prototyp, och presentera sin lösning medan den andra halvan av klassen besöker 

utställningen i form av en guidad visning. Efter en timme byter de sedan av varandra.

Utställningen består huvudsakligen av tre delar. Det finns information om olika jobb och 

människorna som arbetar med dem. Bilder på dem som barn och sedan som vuxna i sin 

arbetsroll kombineras med information om vad de tyckte om att göra som barn och vad 

de tycker att de är bra på, bland annat i kombination med de sex “superhjältar” - Klura, 

Skapa, Fixa, Fokusera, Supporta, och Driva - som används som ramverk under 

utställningen för att visa möjligheterna som finns beroende på vad man tycker om och är 

bra på.

Den andra delen är olika typer av stationer som används för att hjälpa barnen att 

reflektera kring sig själva och olika jobb och starta diskussioner om detta. Ett exempel är 
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ett lyckohjul med olika yrken på. När man snurrat på det och det landar på till exempel 

“forskare” eller “kock” så diskuteras det tillsammans vilka styrkor man kan ha om det är 

ens arbete. Ett annat exempel är en sorts kulram där man kan fördela kulor på vilka man 

tycker är sina främsta styrkor bland “problemlösning", “prova nya sätt”, “bra kompis”, 

“påhittig”, "leta fakta”, “fundera”, och “?” där man får tänka fritt.

Den sista delen kommer som ett litet avbrott i mitten av den guidade visningen. Det är 

en liten verkstad med praktiska, kluriga uppgifter av typen att återupprepa ordningen 

som ett antal färgglada knappar blinkade, ett stort pussel, eller att använda rätt reglage 

enligt instruktioner på en skärm. De är avsedda att i någon grad återskapa uppgifter som 

kan krävas på olika jobb, vilka det också finns information om på en bildskärm. Under 

denna del delas barnen in i par som försöker att lösa uppgifterna tillsammans.
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Figur 1: Två exempel på stationer i utställningen

Figur 2: Panorama över verkstaden



1.3 Syfte 
Syftet med studien är att utvärdera utställningen med målet att undersöka hur den 

påverkar barnens förmåga att tänka fritt och kreativt om arbete. Alla kommer med sin 

egen bakgrund till utställningen och målet är att den ska hjälpa barnen med kunskap och 

bidra till att de bättre kan utforska alla möjligheter som finns för dem i deras framtida 

yrkesliv.

Ett sekundärt syfte är att testa Guilfords Alternative Uses Test (1956) för mätning av 

domänspecifik kreativitet snarare än allmän kreativitet, exempelvis för den sortens 

utvärdering som studien innebär.

1.4 Frågeställning 
Vilken påverkan har ett besök på Jobblabb på barns kreativa förmåga att föreställa sig 

jobb som skulle kunna passa dem i framtiden?

1.5 Begränsningar 
På grund av utbrottet av SARS-CoV-2 beslutade Arbetets museum i slutet av mars att 

hålla museet stängt och redan innan dess hade flertalet klasser ställt in sina besök. Det 

innebär att bara ett fåtal grupper hade hunnit besöka museet och att det inte fanns 

möjlighet att testa klasser innan och efter sina besök. Dessutom hade museets procedur 

för besöket inte hunnit fastställas helt och det fanns även tekniska problem med den 

nyöppnade utställningen vilket innebar att det fanns större skillnader mellan de olika 

gruppernas besök än vad som varit avsett. 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2.Teori 
Det är inte enkelt att vara kreativ, och kanske än mindre när det kommer till någonting 

som yrkesval där man ofta redan har förutfattade meningar och starka övertygelser, men 

är en förmåga som i allmänhet ses positivt och låter oss göra nya och bra saker. De flesta 

har nog en intuitiv känsla för vad kreativitet är, men det kan vara betydligt svårare att 

faktiskt precisera exakt vad det innebär och vad det är som gör någonting kreativt och 

någonting annat inte alls kreativt. Den vetenskapliga, kvantitativa studien av kreativitet 

som fenomen har sin början när Guilford (1950) spekulerade i ett antal faktorer som den 

skulle kunna brytas ned i.  Den första av dessa kallades flöde (fluency)  och handlar om 

antalet idéer man kan komma på. Motiveringen till detta var helt enkelt att fler idéer ökar 

sannolikheten för goda idéer, och en uppfattning om att våra allra första idéer sällan visar 

sig  vara  de  mest  kreativa  och  oväntade.  Nästa  beståndsdel  kallades  för  flexibilitet 

(flexibility). Den berör hur väl man bryter mönstret och byter mellan olika kategorier av 

idéer. Anledningen till det var en spekulation om att man på så vis kan täcka en större del 

av  alla  möjliga  idéer  för  att  hitta  de  allra  bästa,  snarare  än  att  bara  komma på  små 

variationer  på  ett  fåtal  idéer.  Därefter  kom  komplexitet  (complexity)  som  syftar  till 

förmågan att kombinera flera idéer i en större idé. Ett exempel på detta skulle kunna vara 

att gröpa ur en sten och placera den över en eld för att använda den som en stekpanna, 

vilket är en mer komplex idé än att använda samma sten som papperstyngd eftersom att 

den jonglerar fler olika koncept. 

Guilford  (1956)  vidareutvecklade  sedan  dessa  idéer  vilket  resulterade  i  ett  test  av 

kreativitet som kallas Alternative Uses Test. Testet bestod av att försöka komma på så 

många olika sätt som möjlig att använda ett vanligt vardagsobjekt, som exempelvis en 

tegelsten. Resultatet utvärderades sedan baserat på flöde och flexibilitet, antalet idéer och 

antalet  kategorier  av  idéer,  men  även  på  utarbetning  (elaboration)  och  originalitet 

(originality). Utarbetning ersatte komplexitet och täcker samma princip, det vill säga hur 

många olika steg idéen består av. Originalitet tillkom här och handlar om hur ovanliga 

idéerna är, vilket mäts genom hur ofta samma idéer dyker upp hos andra deltagare som 

gör testet. Detta med motiveringen om att ju vanligare det är att en idé dyker upp, desto 

mindre sannolikt är det att den verkligen är kreativ.
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Sedan dess  har  Guilfords Alternative Uses Test  etablerat  sig  som ett  av de vanligaste 

testen av kreativitet inom psykologin, ibland med vissa mindre förändringar, och även lett 

till avknoppningar som till exempel Torrance Test of Creative Thinking (Torrance, 1972) 

som försöker att även täcka visuell kreativitet istället för bara verbal. Framför allt har 

denna typ av tester använts för att förstå hur olika aktiviteter och annat kan påverka 

resultatet.  Det  har  handlat  om sådant  som Dansky  & Silverman (1973)  som fann att 

förskolebarn som fått leka fritt med ett objekt sedan kunde komma på fler alternativa 

sätt  att  använda  det  på  jämfört  med barn  som inte  fått  leka  med objekten.  Blanco-

Herrera (2017) undersökte hur datorspelet Minecraft bäst kan användas för lärande. Man 

fann  att  de  som  fick  spela  utan  några  instruktioner  förbättrade  sina  resultat  på 

Alternative Uses Test mer än de som fått spela med instruktioner att vara kreativa i sitt 

spelande eller kontrollgrupper som som fick spela ett bilspel eller titta på ett tv-program. 

Oppezzo och Schwartz (2014) fann att fysisk aktivitet i form av en promenad förbättrade 

resultaten såväl om testet skedde under promenaden som efteråt.

Med etablerandet som ett av de vanligaste testen för kreativitet finns det även en stor 

diskussion om vad kreativitet faktiskt är liksom hur väl Guilfords Alternatives Uses Test 

och  dess  avknoppningar  faktiskt  mäter  det.  Enligt  Guilford  (1975)  är  kreativitet  att 

likställa  med divergent produktion,  vilket står i  kontrast med annan problemlösning i 

form av konvergent produktion. Därför är formuleringen av uppgiften mycket viktigt. 

Det är en stor skillnad att lösa uppgiften att komma på så många sätt som möjligt som en 

tegelsten skulle kunna användas jämfört med att komma på så många sätt som möjligt 

som en tegelsten används. För den senare handlar det om att komma på så många olika 

sätt  som världen är,  medan det i  det  förstnämnda handlar  om att  upptäcka sätt  som 

världen skulle kunna vara. Även om det kan finnas likheter mellan de båda uppgifterna, 

som svårigheterna att byta mellan olika spår av idéer, är det däri Guilfords menar att 

kreativitet skiljer sig från annan idéproduktion.

Det finns dock även många andra sätt att se på kreativitet. Guilford (1975) fokuserar på de 

processer och förmågor som vi förknippar med kreativitet och ser det som något som 

inte är domänspecifikt, vilket innebär att kreativitet är en förmåga som kan tillämpas på 

många olika typer av problem. Andra håller inte alls med om detta, som Baer (2011) som 

menar att kreativitet istället i allra högsta grad är domänspecifikt och bara för att man är 
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kreativ inom ett område inte nödvändigtvis alls är det inom andra även om man i övrigt 

har samma förutsättningar.  Det finns även de som vill  spela ned vikten av individens 

kognitiva processer i  kreativitet,  utan istället ser det som en mindre del av ett större 

pussel  av  domän-relevanta  förmågor,  kreativitets-relevanta,  och  motivation  med 

personliga kännetecken och sociala omständigheter som viktiga faktorer (Amabile, 1983). 

Ytterligare  finns  det  de  som  ifrågasätter  om  kreativitet  som  ett  separat  koncept 

överhuvudtaget är nödvändigt (Milgram, 1990).

En betydande anledning till det fortsatta användandet av Guilfords Alternative Uses Test 

och andra tester baserade på samma princip är att de inte bara är tester som är relativt 

enkla att ge och med standardiserade och objektiva mätmetoder av hög reliabilitet (Said-

Metwaly, den Noortgate & Kyndt, 2017), men också att resultatet tycks vara korrelerat 

med prestation inom olika  områden.  Mumford,  Marks,  Connelly,  Zaccaro & Johnson 

(1998) fann i en studie med över 1800 amerikanska arméofficerare att goda resultat på test 

av divergent thinking var korrelerat med hög prestation i deras yrkesroll, och det även när 

man kontrollerat för allmän intelligens och expertis. Uppföljningar över 40 år av barns 

resultat på Torrance Test of Creative Thinking har konsekvent visat att barnens uppmätta 

kreativitet  har  haft  en  god förmåga  att  förklara  skillnader  i  framtida  framgång  inom 

forskning, konst, med mera (Cramond, Matthews-Morgan, Bandalos & Zuo, 2005).

Det kan därför bli intressant att se om och hur man skulle kunna förbättra en individs 

prestation på kreativitetstestet, och det har gjorts försök att förstå vilka faktorer som 

påverkar resultatet på flöde, flexibilitet, utarbetning, respektive originalitet. En studie av 

Kudrowitz & Dippo (2013) visade att det i genomsnitt krävdes nio svar innan en deltagare 

kom på en idé som färre än 10% av de andra deltagarna också kommit på, medan den 

första  idén  delades  med  nästan  hälften  av  alla  andra  deltagare.  Det  visar  på  vilken 

betydande faktor flöde är helt enkelt eftersom att de första idéerna som man kommer på 

sällan är särskilt kreativa. Gilhooly, Fioratou, Anthony & Wynn (2007) försökte titta på de 

kognitiva processerna som ligger bakom, och fann att de första svaren var baserade på en 

sökning  av  långtidsminnet  efter  redan  kända  användningsområdet  för  objektet.  Efter 

dessa  förekom  huvudsakligen  tre  strategier.  Den  första  av  dessa  var  att  identifiera 

egenskaper  hos objektet  och sedan hitta  användningsområden där  den egenskapen är 

önskvärd.  Den  andra  strategien  var  att  utgå  från  en  bred  kategori,  som till  exempel 
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“vapen”  eller  “transport”,  och sedan se  hur  objektet  skulle  kunna passa  in.  Den sista 

strategin  var  att  föreställa  sig  hur  objektet  kan  brytas  ned  och  sedan  antingen  delar 

användas för någonting, eller hur delarna kan kombineras igen och bilda ett nytt objekt 

som sedan kan användas. Man fann då att kunna hämta information från långtidsminnet 

har störst effekt på flöde, medan strategin att bryta ned objektet i delar hade störst effekt 

på originalitet.

När  Guilford  (1956)  formulerade  sitt  ursprungliga  test  var  det  ett  medvetet  val  att 

använda sig av konkreta, enkla, och vardagliga objekt som alla förutsätts ha en god och 

liknande förståelse för, som till exempel en tegelsten eller en tidning. Detta val gjordes av 

goda anledningar, som att skillnader i kunskap om objektet inte ska vara en viktig faktor 

och att dess egenskaper ska vara så enkla som möjligt för alla att föreställa sig. I själva 

verket  är  det  självklart  emellertid  så  att  det  i  många  situationer  där  kreativitet  kan 

behövas inte överhuvudtaget ser ut som så, utan att kunskapen om objektet kan variera 

mycket och att egenskaperna kan vara mycket mer oklara eller subjektiva. Att kunna vara 

kreativ  när  det  kommer till  vilka  jobb som skulle  kunna passa  en själv  är  ett  tydligt 

exempel på denna situation där kreativiteten riskerar att krocka med andra faktorer. Det 

kan inte bara finnas stora skillnader i vilka kunskaper man har, men det kan också vara 

svårare att öppet reflektera kring vilka egenskaper man själv har än vad en tidning har. Till 

skillnad från användningsområden för en tegelsten där det är mindre sannolikt att någon 

kommer att ha några större invändningar mot en idé de har kommit på, så har människor 

ofta starka känslor om vilka jobb som skulle kunna passa dem. Det skulle inte bara kunna 

innebära att man kommer på färre idéer, utan också att man riskerar att fastna tidigare i 

processen eftersom att man till exempel snabbt förkastar en idé utan att undersöka hur 

man skulle kunna anpassa den efter vad man söker. 

I det här fallet är syftet en undersöka en högst domän-specifik kreativitet genom att 

undersöka om utställningen Jobblabb, som har för avsikt att bidra med mer kunskap, nya 

erfarenheter och tankesätt, och att utmana ens fördomar om jobb, är framgångsrik i att få 

barn att kunna vara mer kreativa i den utmanande processen att föreställa sig vilka jobb 

som skulle kunna passa dem själva. 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3. Metod 
Metoden är baserad på Guilfords (1956) Alternative Uses Test anpassad för att mäta 

domänspecifik kreativitet vad gäller personliga framtida jobbmöjligheter. Studien är av 

kvasiexperimentell- och mellangruppsdesign.

3.1 Deltagare 
118 barn från årskurs 5 i fem skolor i Östergötland som tillhörde klasser som anmält sig 

för besök på utställningen Jobblabb på Arbetets museum i Norrköping deltog i studien. 

Av dessa hade 83 av barnen (44 flickor, 39 pojkar) besökt utställningen med sin klass, 

medan 35 av barnen (17 flickor, 18 pojkar) inte hade gjort det ännu. Samtliga fyra skolor 

som hunnit besöka utställningen erbjöds att delta, varav tre stycken accepterade att delta. 

Klasser från två skolor som hade besök inbokade kort därefter men som ställdes in 

fungerar som kontrollgrupp. Alla skolorna är kommunala skolor utan särskild inriktning.

3.2 Procedur 
Försökstillfällena leddes av barnens lärare i deras klassrum. Ett papper med blank baksida 

uppåt delades ut till försöksdeltagarna med instruktioner om att inte vända på dem innan 

de blivit tillbedda att göra det. De fick sedan förklarat för sig att de individuellt och utan 

hjälp skulle ha fem minuter på sig att utföra en uppgift som det fanns instruktioner för på 

andra sidan pappret (se Bilaga A), inklusive att läsa de korta instruktionerna. Uppgiften 

bestod i att försöka komma på så många olika jobb eller arbeten som de trodde skulle 

kunna passa dem i framtiden, ju fler desto bättre, och skriva ned dem som en lista. I 

instruktionerna ingick även att korrekt namn på yrket inte var viktigt utan att det gick 

bra att med några ord förklara vad man gör på jobbet. Läraren bad sedan barnen att vända 

på pappret och börja. Efter fem minuter blev de ombedda att lägga ned sina pennor och 

papperna samlades in.

3.3 Etik 
Ingen personlig information om deltagarna samlades in under studien. Lärarna gav 

samtycke till studien som en del av ordinarie skolgång. Försöksdeltagarna fick 

information om att deltagande i studien var frivilligt. Resultatet delas med klasserna via 

deras lärare efter studiens genomförande. 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3.4 Poängberäkning 
Flöde: en poäng för varje svar, exklusive dubletter

Originalitet: en poäng för varje svar som också getts av färre än 5% av de övriga 

deltagarna, två poäng för varje svar som getts av färre än 1% av de övriga deltagarna. För 

den här kategorin har mer utarbetade svar, som exempelvis “spelprogrammerare” även 

räknats in i “programmerare”, vilket innebär att det inte kan vara mer originellt att skriva 

“programmerare” än “spelprogrammerare”. När arbetsplats har specificerats, som 

“butiksmedarbetare på IKEA” har det bara räknats som butiksmedarbetare.

Flexibilitet: en poäng för minst ett svar per kategori i följande kategorier:

Kategorierna kommer från Sveriges största söktjänst för gymnasieutbildningar 

gymnasium.se, men med tillägget av “idrott & sport” eftersom att det var det ett vanligt 

förekommande svar men inte ordentligt passar in i någon av de andra kategorierna. Det 

finns många möjliga kategoriindelningar som skulle kunna göras, men gymnasievalet är 

ett av de första större stegen av specialisering som många ungdomar gör och därför valdes 

just det här alternativet som relevant för barn. Samtidigt söktes en balans mellan mycket 

få och väldigt många kategorier för att fånga en rimlig mångfald av typer av arbeten, 

istället för att göra det för svårt eller för enkelt att bedömas som flexibel.

Administration, ekonomi & 

juridik

Bygg & anläggning Data & IT

Fordon & transport Försäljning, köp & 

marknadsföring

Hantverk

Hotell, restaurang & resor Hälsa & sjukvård Industri

Installation, drift & 

underhåll

Kropps- & skönhetsvård Kultur, media & design

Naturbruk Naturvetenskapligt arbete Pedagogiskt arbete

Sanering & renhållning Socialt arbete Säkerhet

Tekniskt arbete Idrott & sport
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Ett yrke kan endast tillhöra en kategori. I de fall där det kan ha funnits tveksamheter 

kring vilken kategori ett yrke bör tillhöra, har en bedömning gjorts av vilka aspekter som 

sannolikt står ut mest för barn.

Utarbetning: en poäng för varje ökad grad av detalj, det vill säga en poäng för 

“spelprogrammerare” eller “kaninuppfödare” istället för bara “programmerare” och 

“djuruppfödare”.  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4. Resultat 
Resultaten för alla fyra mått mötte antagandet om homogenitet av varians enligt Levene's 

Test for Equality of Variances, men inte antagandet om normalitet av den beroende 

variabeln enligt Shapiro-Wilks vilket betyder att de analyserats med ett icke-parametriskt 

test i form av Mann-Whitney U.

4.1 Flöde 
Ett Mann-Whitney U Test visade ingen signifikant skillnad på flöde mellan de som 

besökt (Mdn = 5) respektive inte besökt (Mdn = 5) museet, U = 1346.5, p = .535.

4.2 Originalitet 
Ett Mann-Whitney U Test visar på en signifikant skillnad på originalitet mellan de som 

besökt (Mdn = 0) respektive inte besökt (Mdn = 2) museet, U = 810.5, p = .00016.

4.3 Flexibilitet 
Ett Mann-Whitney U Test visade ingen signifikant skillnad på flexibilitet mellan de som 

besökt (Mdn = 4) respektive inte besökt (Mdn = 3) museet, U = 1280, p = .312.

4.4 Utarbetning 
Ett Mann-Whitney U Test visade ingen signifikant skillnad på utarbetning mellan de som 

besökt (Mdn = 1) respektive inte besökt (Mdn = 0) museet, U = 1222, p = .174. 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5. Diskussion 
Innan ett djupare dyk i de konkreta resultaten så bör ett varningens finger höjas för de 

begränsningar som gör att man bör vara försiktig med att dra för stora växlar av dem. 

Först handlar det om de praktiska begränsningarna som uppkommit på grund av att 

Arbetets museum blev tvunget att stänga redan efter att endast ett fåtal klasser hunnit 

besöka museet. Det innebar av naturliga skäl att urvalet av försöksdeltagare inte är 

optimalt i och med att de museumbesökare som deltagit i studien inte är valda eftersom 

att de på bästa sätt kan antas representera målgruppen för utställningen, utan helt enkelt 

genom att de av slumpen varit i klasser som hade tidiga besök inbokade. Ett relaterat 

problem är att kontrollgruppen inte heller är perfekt matchad. Under optimala 

omständigheter skulle man exempelvis antingen ha kunnat testa samma klass innan och 

efter besöket, eller testat parallellklasser innan respektive efter besök. Den metod som nu 

istället fick användas, det vill säga att använda klasser från andra skolor som inte av några 

uppenbara skäl bör skiljas sig jättemycket från de som besökt museet, riskerar naturligtvis 

att orsaka att resultatet påverkats av andra anledningar än museumbesöket.

Dessa praktiska omständigheter har även inneburit att det förekommit en större 

variation på hur besöken på museet sett ut än vad som skulle varit önskvärt. Eftersom att 

besöken skett precis när utställningen öppnat har det funnits olika grader av tekniska 

problem i utställningen och ett visst experimenterande med manuset har förekommit, 

vilket gör det svårare att säga hur resultatet speglar hur väl utställningen fungerar när allt 

sådant väl har satt sig. Det begränsade urvalet av grupper innebär även att det funnits 

andra skillnader mellan dem som annars skulle ha kunnat väljas bort, så som att en klass 

efter det ledda besöket stannat och undersökt utställningen själva medan andra gått hem 

direkt efteråt.

En andra viktig poäng att lyfta är bedömningen av resultatet inom de fyra olika 

kategorierna. Att betygsätta flöde är det enklaste i och med att det innebär att räkna 

antalet svar som försöksdeltagaren givit, och det enda ingreppet som görs är att plocka 

bort svar som samma försöksdeltagare upprepat fler än en gång vilket dessutom varit 

mycket ovanligt. Originalitet är även det i stora drag en fråga om enkelt matematik, men 

innebär en något högre grad av bedömning. Den bedömningen som görs handlar här om 

vad som är samma yrke, bland annat i de fall där försöksdeltagarna inte skrivit en konkret 
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jobbtitel utan istället något som “jobba på förskola” som skulle kunna tolkas både som 

barnskötare och förskollärare. Det finns även tolkningar att göra, bland annat som om 

ordningsvakt och väktare bör anses vara två olika yrken eller samma eftersom att de i 

vardagligt språk ofta är utbytbara mot varandra men egentligen är två separata yrken. 

Detta höjer osäkerheten kring originalitet något.

Flexibilitet har två delar som är i viss grad subjektiva. Först handlar det om valet av 

kategorier, där det skulle kunna finnas ett närmast oändligt antal sätt att dela in yrken i 

olika kategorier. Hade de kategorier som valts varit många fler, färre, eller andra är det 

inte osannolikt att det skulle kunna påverka resultatet och det finns givetvis inget facit på 

vad de korrekta kategorierna bör vara. När ett antal kategorier väl valts ut uppstår nästa 

fas där viss bedömning ingår, vilket är att placera in yrken i olika kategorier. Till den allra 

största delen är det rätt uppenbart i vilken kategori ett yrke hör hemma, men det finns 

även exempel på där det är en tolkningsfråga och det kan finnas en skillnad från person 

till person beroende på vilken del av yrket man fokuserar på. Är “influencer” ett 

kulturyrke som hör hemma med yrken som modell och komiker eller är det istället en 

fråga om ett arbete inom försäljning, köp & marknadsföring? Det skulle naturligtvis gå att 

argumentera för att det är det ena eller andra eller rent av både två, så när det ska placeras 

in i en kategori kan två olika bedömare göra olika bedömningar utan att det går att säga 

att något av dem är fel.

Utarbetning är kanske ännu mer potentiellt problematiskt eftersom att det är svårt att 

säga vad som är en vidare precisering av ett yrke och vad som är två separata yrken. 

Därför är det här den subjektiva bedömningen är som störst. Det är inte självklart om 

kirurg förstås som en särskild typ av läkare eller istället som två olika yrken inom sjukhus 

precis som läkare och sjuksköterska. Är sångare en precisering av musiker, och är i så fall 

rappare vidare en precisering av sångare? Är en kantor en särskild typ av musiker? Är 

webbdesigner och kläddesigner utarbetade former av designer, eller helt åtskilda yrken? I 

många fall är det även här rätt uppenbart, som att matematiklärare är en vidare 

precisering av lärare, men det är i högre grad än de andra resultaten påverkat av 

bedömningen som görs. Allt detta är i viss grad alltid sant för Guilfords Alternative Uses 

Test, men i och med att ämnet här är mer specialiserat än vad det brukar vara så går det 

definitivt att ifrågasätta huruvida det kan ha haft en ännu större effekt här.
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5.1 Ingen skillnad på flöde 
För att förklara varför ingen signifikant skillnad kan ses mellan de två grupperna på flöde 

finns två huvudspår. Den första förklaringen är att museumbesöket helt enkelt inte har 

haft någon påverkan på hur många olika yrken barnen kan föreställa sig i. Varför det 

skulle kunna vara fallet finns det många potentiella förklaringar till. Kanske skulle 

besöket, där man fått prata om vad man är intresserad av, helt enkelt kunnat fått effekten 

att man blivit mer fäst vid vissa specifika yrken liksom styrkor och intressen som man 

upplever att man själv har vilket kan göra det svårare att bryta sig loss ut tankemönster 

för att komma på fler, nya idéer. Det faktum att den större delen av besöket sker i grupp 

skulle möjligen kunna förstärka detta ännu mer, i form av att barnen agerar i sin kända 

roll och personlighet i förhållande till de andra barnen i gruppen vilket skulle kunna göra 

att man spinner vidare i samma spår som tidigare snarare än att bredda sig åt nya håll.

Den andra stora förklaringen som finns är att metoden helt enkelt inte varit lämplig för 

att upptäcka de skillnader som kan ha funnits i den förmågan man ämnat att undersöka, 

det vill säga förmågan att föreställa sig själv i många olika yrken. Ett exempel på detta 

skulle kunna var att tidsgränsen har varit ett problem. De tre strategier som Gilhooly, 

Fioratou, Anthony och Wynn (2007) identifierat för att komma på idéer - att söka genom 

långtidsminnet, att utgå från breda kategorier, och att bryta ned objektet - skulle alla tre 

tre kunna vara i behov av mer tid för ett så pass utmanande ämne som yrkesval. Det går 

till exempel att föreställa sig att det kan ta mer tid att söka igenom långtidsminnet för att 

identifiera olika yrken jämfört med att komma ihåg tillfällen där en tegelsten varit 

inblandad. Samma problem skulle kunna finnas för det kategoriska sökandet, där det är 

rimligt att det skulle kunna vara svårare att komma på olika yrken inom en kategori som 

“djur” jämfört med “vapen” för tegelsten. Den sista strategin, att bryta ned och identifiera 

egenskaper hos objektet som i det här fallet är en själv, är även det sannolikt att vara mer 

komplicerat just för att man själv är inblandad istället för något annat objekt med mer 

uppenbara egenskaper. När allt detta kombineras med att det inte är nog att komma på 

en potentiell idé utan att man även måste godkänna att det är någonting man skulle 

kunna tycka om, betyder det att det definitivt finns en möjlighet att resultatet hade varit 

annorlunda med en tidsgräns på 10, 30 eller 60 minuter istället för de 5 minuter som varit 

fallet. I verkliga livet hade det förvisso säkerligen varit fördelaktigt att snabbt och enkelt 
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komma på många idéer, men samtidigt reflekterar inte försökstillfället de situationer som 

uppstår i verkliga livet särskilt väl.

En annan begränsning som finns med metoden är att man inte har förmågan att ta hjälp 

av olika hjälpmedel på samma sätt som man oftast skulle kunna göra i en naturlig 

situation. Vad det skulle kunna innebära för flöde är att kunskap om arbeten skulle ha 

kunnat vara en mer begränsande faktor än vad det behöver vara för förmågan att 

föreställa sig själv i olika yrken. Skulle man ha möjlighet att söka efter yrken som är 

relaterade till djur eller datorer är det sannolikt att man skulle kunna lista fler som man 

skulle kunna tänka sig. Det är förvisso sannolikt även sant för gruppen som inte besökt 

museet, men skulle det ha funnits en effekt på hur många olika yrken man kan föreställa 

sig i med hjälp av sådan information så är det någonting som inte skulle ha upptäckts av 

den här studien trots att slutresultatet är i samma riktning och kanske ännu mer relevant 

för den verkliga världen.

5.2 Lägre originalitet hos museibesökarna 
De som tillhörde gruppen som besökt museet hade i genomsnitt färre originella svar 

jämfört med kontrollgruppen. En brasklapp bör dock läggas in för att skillnaden i storlek 

mellan grupperna, där de som inte besökt museet var 35 till antalet och de som besökt 

museet 83, i den här kategorin skulle ha kunnat spela en roll. Eftersom att grupperna 

jämförs internt med hur vanligt deras svar var jämfört med andra inom samma grupp, kan 

det inte uteslutas att den mindre gruppen har haft en fördel även om det varit 

procentuellt som gränserna dragits. Det finns därmed här ytterligare en anledning till att 

vara försiktig med resultatet.

Det finns annars två uppenbara kandidater till hur museibesöket skulle kunna orsaka en 

nedgång i originalitet, varav en sannolikt mer tillfällig och den andra mer långsiktig. Den 

kanske mer tillfälliga är att man genom museibesöket, där alla tillsammans i hög grad 

blivit exponerade för en viss uppsättning yrken, har dessa mest färskt i minnet och därför 

snabbast hittar dessa när man letar efter idéer. Barnen som inte besökt museet har då 

sannolikt en större variation av sentida erfarenheter där yrken varit inblandade vilket kan 

leda till att gruppens svar blir mindre homogena. Den potentiella mer långsiktiga effekten 

utgår från samma punkt, att barnen med museibesöket har en erfarenhet där framför allt 

vissa yrken förekommit i hög utsträckning och varit desamma för alla besökarna, men att 
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det sedan inte bara handlar om att de kognitivt är mer lättillgängliga utan att man faktiskt 

har ändrat preferenser kring framtida yrken. Det skulle vara möjligt att besöket ger en så 

pass positiv upplevelse av vissa yrken vilket betyder att det ökar sannolikheten att man 

efter besöket kommer att vara intresserad av att bli just polis, arborist, eller 

programmerare. Resultatet av det skulle kunna bli antingen att det helt ersätter vissa 

tidigare tankegångar om arbeten eller att de bara hamnar först i listan medan de man 

annars hade varit intresserad av ligger bakom dem. På så sätt blir det relaterat till 

mätningen av flöde och tidsbegränsningen, där det är möjligt att mer tid och fler idéer 

skulle avtäcka de idéer som uppvisats av gruppen som inte besökt museet, och att 

originalitet då skulle öka. Med nuvarande resultat är det inte möjligt att med säkerhet 

uttala sig om ifall uppsättningen av yrken förändrats eller utökats. Vad som dock är säkert 

är att båda grupperna ligger långt under de nio svar som Kudrowitz & Dippo (2013) funnit 

brukar vara när verkligt kreativa idéer dyker upp.

5.3 Ingen skillnad på flexibilitet 
I sig självt säger avsaknaden av effekt på försöksdeltagarnas flexibilitet kanske inte allt för 

mycket. Kombinerat med resultatet på flöde kan vi börja uttyda att det sannolikt inte 

finns någon stor strukturell skillnad i hur idéerna man har kommit på ser ut. Det är 

ungefär lika många svar och ungefär lika många olika kategorier som de kan sorteras in i. 

Skulle det finnas någon skillnad så skulle det vara att någon kategori har ersatts rakt av 

med en annan kategori vilket dock är någonting som den här metoden inte kan uttala sig 

om.

Kombinerat med resultatet på originalitet kan det ge oss en ledtråd om hur skillnaden där 

kan se ut eftersom att den minskade originaliteten uppenbarligen inte beror på att man 

har haft färre kategorier av jobb som svar. Vad det skulle kunna peka på är att djupet i 

utställningen är en potentiell begränsning medan bredden är bättre. Det skulle innebära 

att man på utställningen exponeras för många olika typer av jobb, men sedan antingen 

fäster sig vid det första jobbet i en kategori eller inte tillräckligt får uppleva jobb som är 

lika varandra.

5.4 Ingen skillnad på utarbetning 
Att utarbetning ligger kvar på samma låga nivå kommer inte nödvändigtvis som någon 

stor överraskning. Till skillnad från de vardagsobjekt som vanligen används med Guilfords 
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Alternative Uses Test så finns det ett större krav på kunskap när det handlar om yrken. 

“Läkare” har till exempel varit ett vanligt svar och kräver inte någon mycket djup 

förståelse för vad det innebär, medan det däremot ställer högre krav att kunna veta att 

man skulle kunna bli onkolog, anestesiolog, eller infektionsläkare. Detsamma gäller andra 

svar som advokat, polis, eller djurskötare där det inte är helt enkelt att veta vilka olika 

typer av specialiseringar som finns. Ett museibesök på ett par timmar är troligen inte rätt 

medium för att lära ut den typen av kunskap, utan snarare någonting att ha i åtanke för 

uppföljande interventioner.

5.5 Alternative Uses Test som metod för domänspecifik utvärdering 
Ett sekundärt syfte med studien var att börja utforska användningen av Alternative Uses 

Test som metod för snävare utvärderingar snarare än undersökningar av allmän 

kreativitet. Studien visar ett metoden mycket väl skulle kunna vara användbar för 

ändamålet. För att bekräfta det finns det dock behov att göra vidare undersökningar för 

att försäkra sig om att både reliabiliteten och validiteten ligger på tillräckligt god nivå.

5.6 Möjligheter framöver 
Inom ramen för vad en studie av den här typen skulle kunna titta på finns det gott om 

möjligheter även bortom att korrigera för de begränsningar och potentiella felkällor som 

funnits. Ett exempel på det är att gå djupare in på vad som har hänt på individnivå. 

Någonting som den här studien inte har täckt är om individers kreativitet vad gäller 

jobbmöjligheter har förändrats. En förändring som vore helt i linje med utställningens 

mål men som inte skulle synas i resultatet här är till exempel om skillnaden mellan pojkar 

och flickors svar minskar i form av att de i högre utsträckning kan tänka sig yrken som 

könsstereotypt är associerat med det andra könet. Det vore fullt genomförbart genom att 

helt enkelt jämföra svaren mellan de två grupperna och se om överlappet ökar efter ett 

besök, eller att se om till exempel pojkars svar efter besök påminner mer om flickors 

innan besök för att filtrera bort eventuella könsneutrala yrken som de lärt sig under 

besöket.

Av intresse skulle också kunna vara att specifikt försöka följa andra grupper, till exempel 

de som presterar lägst resultat överlag. Relativt små förändringar hos dem skulle kunna 

vara mycket betydelsefulla, medan den förändringen riskerar att döljas när det bara är en 

liten del av hela gruppen. Det vore möjligt att undersöka på två sätt. Antingen skulle man 
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kunna följa en individs resultat på testet innan och efter ett besök för att se om det 

förekommer några förändringar, eller titta på hela gruppen och se om de lågpresterande 

ligger högre efter besök än före. Det vore också av intresse att undersöka inte bara hur 

många men vilka kategorier de väljer. Förvisso är det sant för gruppen som helhet också, 

men det vore kanske en ännu mer betydelsefull förändring om de som bara har haft svar 

inom en eller två kategorier som kanske påminner om varandra - som exempelvis Bygg & 

anläggning och Installation, drift & underhåll - antingen byter ut något av dessa mot eller 

lägger till något som Kultur, media & design eller Pedagogiskt arbete eller vice versa.

Slutligen finns frågan om hur resultatets koppling till verkligheten ser ut. Det är svårt att 

veta om mer kreativt resonerande kring yrken på det här sättet i årskurs 5 sedan översätts 

till betydelsefulla skillnader i barnens liv. Kommer förmågan som här mätts sedan leda till 

att man kan fatta mer informerade beslut om utbildning och jobb i framtiden? Kanske 

finns det andra förmågor som är betydligt viktigare, kanske sker en större utveckling 

senare vilket får nivån på förmågan i årskurs 5 att spela mindre roll. För att veta säkert 

skulle man inte bara behöva en longitudinell studie som tittar på om resultatet är 

korrelerat med önskvärda framtida resultat i yrkeslivet, men också säkerställa att det inte 

bara är andra underliggande orsaker som har positiva effekter på resultatet på testen och 

utkomsten i yrkeslivet.
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6. Slutsats 
Resultaten tyder på att ett besök på utställningen inte har haft någon positiv påverkan på 

barnens förmågor att kunna tänka kreativt kring vilka jobb de skulle kunna vilja ha i 

framtiden. Det finns dock flera anledningar till osäkerhet kring resultatet betydelse.

Viktigast bland dessa anledningar finns det faktum att metoden vanligen används för att 

mäta generell kreativitet snarare än den specifika kreativitet som är relaterad till att 

föreställa sig själv i olika jobb. Det betyder att det är osäkert om det är en lämplig 

mätmetod och om resultatet faktiskt är sammankopplat med positiva utfall längre fram i 

barnens liv. Det finns möjligheter som sträcker sig från mindre problem med metoden 

som den har använts här, till att typen av metod inte överhuvudtaget är lämplig för att 

fånga upp de aspekter som påverkar förmågan att kunna tänka kreativt kring vilka jobb 

man skulle kunna ha i framtiden, till att utställningen har en positiv påverkan på lång sikt 

som skulle kunna göra att resultatet är missvisande.

Det finns ingen etablerad vetenskaplig metod för att mäta vad den här studien försöker 

mäta, vilket innebär att många av de problemen kring validitet är oundvikliga. Bara vidare 

forskning skulle kunna svara på om metoden är relevant för en sådan här utvärdering.  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