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Sammanfattning  

Denna studie syftar till att undersöka vad aktiva matematiklärare i högstadiet anför för argument gällande 

programmeringens funktion i matematikundervisningen. För att besvara studiens frågeställning har 

examinationsuppgifter från en vidareutbildning i programmering för matematiklärare analyserats med en 

tematisk analys. Examinationsuppgifterna består av en programmeringsuppgift samt reflektioner kring hur 

den är tänkt att användas i undervisningen och vad programmeringen har för roll. Den tematiska analysen 

resulterade i tio teman vilka var: (1) Befästa kunskaper; (2) Hjälpmedel; (3) Lustfyllt moment; (4) Utforska 

matematiska problem; (5) Programmering i sig; (6) Undersöka begrepp; (7) Tinkering; (8) Samarbete; (9) 

Tydlighet i kommunikation; och (10) Förståelse för variabler. Matematiken bidrar med en kontext till 

programmeringen och programmeringen bidrar med flera betydande funktioner i matematikundervisningen, 

däremot verkar mängden ny matematikkunskap som utvecklas med programmeringen begränsad.  

 

Abstract 

This study aims to investigate the arguments put forth by active mathematics teachers in high school 

regarding the role of programming in mathematics education. To answer the aim of the study, examination 

tasks from professional development in programming for mathematics teachers have been analyzed using 

thematic analysis. The examination tasks consist of a programming assignment along with reflections on how 

it is intended to be used in teaching and the role programming plays. The thematic analysis resulted in ten 

themes, which were: (1) Consolidating Knowledge; (2) Tools; (3) Enjoyable Element; (4) Exploring 

Mathematical Problems; (5) Programming Itself; (6) Exploring Concepts; (7) Tinkering; (8) Collaboration; (9) 

Clarity in communication; and (10) Understanding of Variables. Mathematics contributes context to 

programming, and programming, in turn, provides several significant functions in mathematics education. 

However, the amount of new mathematical knowledge developed through programming appears to be 

limited. 

  

  

Nyckelord  

Programmering, matematikundervisning, datalogiskt tänkande, tematisk analys 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   

 

 
 

Innehållsförteckning 

1 Inledning ............................................................................................................................................... 1 

2 Bakgrund .............................................................................................................................................. 2 

2.1 Programmering .............................................................................................................................. 2 

2.2 Programmering i svenska skolan ................................................................................................... 2 

2.3 Programmeringens roll i matematiken .......................................................................................... 4 

2.3.1 Problemlösning ....................................................................................................................... 4 

2.3.2 Datalogiskt tänkande .............................................................................................................. 5 

2.3.3 Lustfyllt moment .................................................................................................................... 6 

2.3.4 Befästa kunskaper ................................................................................................................... 6 

2.3.5 Hjälpmedel ............................................................................................................................. 7 

3 Syfte och forskningsfråga ..................................................................................................................... 8 

4 Metod och genomförande ..................................................................................................................... 9 

4.1 Datainsamling ................................................................................................................................ 9 

4.2 Analysprocess .............................................................................................................................. 10 

4.2.1 Kodning av data .................................................................................................................... 10 

4.2.2 Kritisk granskning ................................................................................................................ 11 

4.2.3 Exemplifiering av kodning av examinationsuppgift............................................................. 11 

4.2.4 Exemplifiering av kritisk granskning ................................................................................... 13 

4.3 Etiska överväganden .................................................................................................................... 15 

5 Resultat ............................................................................................................................................... 16 

5.1 Resultat i termer av teman ........................................................................................................... 16 

5.1.1 Tema 1: Befästa kunskaper ................................................................................................... 16 

5.1.2 Tema 2: Hjälpmedel.............................................................................................................. 17 

5.1.3 Tema 3: Lustfyllt moment .................................................................................................... 17 

5.1.4 Tema 4: Utforska matematiska problem ............................................................................... 17 

5.1.5 Tema 5: Programmering i sig ............................................................................................... 18 

5.1.6 Tema 6: Undersöka begrepp ................................................................................................. 18 

5.1.7 Tema 7: Tinkering ................................................................................................................. 18 

5.1.8 Tema 8: Samarbete ............................................................................................................... 18 

5.1.9 Tema 9: Tydlighet och struktur ............................................................................................. 19 

5.1.10 Tema 10: Förståelser för variabler ...................................................................................... 19 

5.2 Resultat av den kritiska granskningen ......................................................................................... 19 

5.3 Sammanfattning och svar på forskningsfråga ............................................................................. 21 

6 Diskussion .......................................................................................................................................... 23 



   

 

 
 

6.1 Metoddiskussion .......................................................................................................................... 23 

6.2 Resultatdiskussion ....................................................................................................................... 25 

6.2.1 Matematik i fokus ................................................................................................................. 25 

6.2.2 Programmering i fokus ......................................................................................................... 26 

6.2.3 Övriga aspekter i fokus ......................................................................................................... 26 

6.3 Slutsatser ..................................................................................................................................... 27 

6.4 Implikationer för lärare ............................................................................................................... 27 

6.5 Förslag till vidare forskning ........................................................................................................ 28 

7 Referenser ........................................................................................................................................... 29 

Bilaga 1 ................................................................................................................................................. 32 

Bilaga 2 ................................................................................................................................................. 33 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   

 

1 
 

1 Inledning 

Skolan är en institution i ständig förändring. Nya policys medför nya krav vilka påverkar 

skolan som organisation och inte minst lärarnas roll och uppdrag. Det kan exempelvis handla 

om läroplansutveckling då läroplanen förändras. Med en förändring av läroplanen förändras 

riktlinjerna för skolans verksamhet vilket i sin tur påverkar lärarnas undervisning i 

klassrummet (Vinnervik, 2021, s. 5–6).  

2017 beslutades att programmering skulle bli en del av kursplanen i matematik för årskurs 7 – 

9. Detta beslut trädde i kraft inför höstterminen 2018 (Kilhamn, Bråting & Rolandsson, 2021, 

s. 37). Beslutet innebar en stor förändring och utmaning för aktiva matematiklärare då 

programmeringskunskaperna var, och på vissa håll fortfarande är, bristande bland lärarna 

(Humble & Mozelius, 2022, s. 101). Kilhamn m.fl. (2021, s. 41) beskriver hur 

programmeringens roll i matematiken är otydlig vilket resulterar i att lärare tolkar kursplanens 

formuleringar på olika sätt. Vinnervik (2021, s. 65) redogör i sin avhandling för hur 

programmeringens roll i skolans undervisning kommer att avgöras av våra aktiva och 

blivande matematiklärare eftersom reformen av kursplanen genomfördes på ett sätt vilket ger 

lärarna ett handlingsutrymme att utforma undervisningen med deras professionella omdöme 

som grund. Hur implementeringen blir beror således på lärarnas förmåga och tankar om 

programmeringen. Följaktligen är det av värde att undersöka vad lärare lyfter med avseende 

på programmeringens roll i matematikundervisningen.  

Med denna betydande förändring i kursplanen behövde aktiva lärare vidareutbilda sig inom 

programmering för att kunna möta Skolverkets nya krav. Denna uppsats ämnar undersöka 

examinationsuppgifter bestående av en programmeringsuppgift med tillhörande reflektioner. 

Examinationsuppgifterna var givna vid en vidareutbildning för aktiva matematiklärare. 

Uppgifterna undersöks i syfte att kategorisera uppgifterna efter vilka argument 

högstadielärarna anför gällande programmeringens roll i matematikundervisningen.  

Uppgifterna som undersöks är konstruerade av aktiva matematiklärare i högstadiet och bör ge 

en relativt god spegling av hur matematiklärarna faktiskt tänker sig använda 

programmeringen i sin undervisning samt vilken roll som programmeringen kommer att ha i 

undervisningen. Hur programmering används i elevuppgifterna är av intresse att undersöka då 

dess roll till viss del kommer att formas av matematiklärarna på våra skolor. Det är även av 

stort intresse personligen då jag inom snar framtid är legitimerad matematiklärare och ska lära 

högstadieelever att programmera.  
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2 Bakgrund 

I kapitlet sammanställs bakgrundsmaterial, som är av relevans för studien. 

2.1 Programmering 

Nationalencyklopedin (u.å.) definierar programmering som “... skrivande instruktioner för en 

dators arbete.”. Denna definition går i linje med Skolverkets (2018a, s. 3) beskrivning av 

programmering som konstruktionen av ett datorprogram. Ett datorprogram definieras i sin tur 

som ett antal instruktioner vilka är ordnade med syfte att stegvis förklara för datorn vad som 

ska göras när programmet körs. Instruktionerna finns färdiga i en ordningsföljd som datorn 

följer självständigt när programmet körs. Vidare beskriver Skolverket (2018a, s. 3) hur 

instruktionerna som skrivs kallas kod, och hur koden behöver vara skriven i rätt grammatik 

för att datorn ska kunna läsa av den. Koden behöver alltså följa en bestämd syntax.  

Humble (2022, s. 4888) redogör för hur det finns tre olika typer av programmering vilka 

lärare och elever kan välja mellan idag. Dessa är textbaserad programmering, 

blockprogrammering och “unplugged” programmering. Textbaserad programmeringen 

bygger på att användaren genom text beskriver vad programmet ska göra (Uppsala universitet, 

u.å.). I blockprogrammering så består koden av block med sammansatt kod där varje block 

uppfyller en funktion. Blockprogrammeringen består av att sätta ihop dessa block och på så 

sätt skapa ett program. Vid användning av “unplugged” programmeringen så lär lärarna ut 

processer vilka används i programmeringen utan att använda datorn (Humble, 2022, s. 4888). 

“Unplugged” programmering ger eleverna mer konkret erfarenhet av tankesättet vid 

programmering som sedan kan användas när de börjar jobba med de andra typerna av 

programmering, det fungerar således bra som introduktion till blockprogrammering och 

textbaserad programmering (Humble, 2022, s. 4891). Denna studie kommer fokusera på 

textbaserad programmering och programspråket som används i de uppgifter som analyseras i 

denna studie är Python. Tamam och Asbari (2022, s. 36) beskriver Python som ett språk vilket 

är ganska lätt att använda även för nybörjare. Detta beror på att syntaxen är lätt att skriva, men 

även lätt att förstå. Det är även ett programmeringsspråk vilket används för att programmera 

applikationer både för mobiltelefonen och datorn. Det är således ett bra programmeringsspråk 

att börja arbeta med då det är lätt att förstå och det finns gott om potential att utvecklas inom.   

2.2 Programmering i svenska skolan 

Skolverket (2018b, s. 73) beskriver i sin publikation Digitalisering i skolan hur 

digitaliseringen i samhället har tagit fart och att programmering numera utgör en väsentlig del 
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av vad eleverna förväntas lära sig i skolan. Huruvida programmering ska utgöra ett eget ämne 

eller integreras i befintliga ämnen råder det delade meningar runtom i världen. I England blev 

programmeringen en del av ett nytt ämne kallat “computing”. I exempelvis Finland och 

Sverige valde man i stället att inkorporera programmering i redan existerande ämnen (Bråting 

& Kilhamn, 2020, s. 170). I Sverige har programmeringen skrivits in i kursplanerna för 

matematik och teknik (Kilhamn, Bråting & Rolandsson, 2021, s. 37).  

Beslutet gällande programmering i matematikundervisningen togs 2017 och från och med 

höstterminen 2018 förväntades matematiklärarna inkludera programmering i sin undervisning 

(Kilhamn, Bråting & Rolandsson, 2021, s. 37). När programmeringen inkluderades i 

matematikundervisningen var den menad att fylla en funktion vid problemlösning i 

matematik. Skolverket insåg dock att det fanns en bristande programmeringskunskap bland 

matematiklärarna runt om i landet, och att lärarna inte hade tillräckliga kunskaper för att 

använda programmeringen i samband med problemlösning i matematik. Med denna förståelse 

för lärarnas bristande kunskaper lades formuleringar gällande programmering till i kursplanen 

för matematik och programmeringen ska nu också användas för att exempelvis tolka och 

presentera data (Humble m.fl., 2020, s. 310). I Lgr22 finns nu följande formulering gällande 

programmering under det allmänna syftet i matematik för grundskolan: 

• Vidare ska eleverna genom undervisningen ges möjligheter att utveckla kunskaper i att 

använda digitala verktyg och programmering för att kunna undersöka 

problemställningar och matematiska begrepp, göra beräkningar samt för att presentera 

och tolka data (Skolverket, 2022, s. 54). 

Under det centrala innehållet för årskurs 7 - 9 i algebra återfinns följande: 

• Programmering i visuell och textbaserad programmeringsmiljö. Hur algoritmer 

skapas, testas och förbättras vid programmering (Skolverket, 2022, s. 58). 

Kilhamn och Bråting (2021, s. 171) redogör för hur programmeringens implementering i 

algebra är unik i en internationell kontext. De framhåller de möjligheter att utveckla elevernas 

algebraiska förståelse kring likheter och olikheter, som programmeringen i samband med 

algebra ger (Kilhamn & Bråting, 2021, s. 181).  

Formuleringen kring “Hur algoritmer skapas, testas och förbättras vid programmering” 

(Skolverket, 2022, s. 58) kan även relateras till datalogiskt tänkande, vilket behandlas i 

avsnittet 2.3.2 Datalogiskt tänkande.  
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2.3 Programmeringens roll i matematiken 

Programmeringen kan ha flera potentiella roller i matematikundervisningen. Nedan 

sammanställs några av dessa möjliga roller som är återkommande i forskningen. 

2.3.1 Problemlösning 

Man kan se på problemlösning kopplad till programmering från minst två perspektiv. Först 

och främst kan man studera programmeringens möjligheter att fungera som verktyg vid 

matematisk problemlösning av icke-rutinuppgifterna, programmeringen blir således ett 

hjälpmedel för matematiken. Sedan kan man även se på programmeringen i sig som en 

process vilken kräver problemlösning där matematikuppgifterna är av rutinkaraktär. 

Problemlösning i denna uppsats avser således lösning av rutin- och icke-rutinuppgifter. 

Problemlösningsförmågan utvecklas då med programmeringen, och programmeringsuppgiften 

i sig blir själva problemet som ska lösas. Följande stycke redogör för det första perspektivet. 

Det senare nämnda perspektivet kan kopplas mer till datalogiskt tänkande och tinkering, 

vilket förklaras senare.  

Problemlösning är en förmåga inom matematiken vilken är betygsgrundande. I kursplanen för 

matematik skriver Skolverket (2022, s. 62) hur eleven ska kunna lösa problem, ge förslag på 

tillvägagångssätt, formulera modeller vilka kan användas i sammanhanget samt värdera 

strategier och resultat. Detta är således en förmåga eleverna bör får möjlighet att utveckla med 

matematikundervisningen.  

Humble m.fl. (2020, s. 316) redogör för hur programmering utvecklar flera förmågor, 

däribland problemlösning. De framhåller dock att dessa förmågor inte utvecklas endast genom 

att eleverna lär sig programmering, utan programmeringen måste integreras i matematiken på 

ett betydelsefullt sätt. För att integreringen ska fungera behöver lärarna ha goda kunskaper i 

programmering och dess användning i skolan (Humble, Mozelius & Sällvin, 2020, s. 311). 

Humble och Mozelius (2022, s. 100 - 101) skriver att en av fördelarna med 

programmeringsundervisning är att en problembaserad metod kan används som grund för 

undervisningen. Problemlösning är således en förmåga som eleverna kommer att kunna 

utveckla. Broley m.fl. (2023, s. 29) redogör för en annan av programmeringens fördelar då 

den ger eleverna möjlighet att se hur samma problem kan lösas på olika sätt, och att det finns 

olika vägar till lösningen.  



   

 

5 
 

Programmeringen kan således gynna problemlösningsprocessen på flera sätt. Eleverna ges 

möjlighet att träna problemlösning vid flera tillfällen, men de får även en ökad förståelse för 

problemlösning ur den aspekt att det ofta finns flera möjliga lösningar på samma problem.  

2.3.2 Datalogiskt tänkande 

Seymour Papert är en central person inom programmering sett utifrån ett undervisningssyfte. I 

slutet av 1960-talet utvecklade han tillsammans med kollegor Logo, ett programmeringsspråk 

för barn. I Logo används programmering för att visualisera och koppla samman matematik 

med programmering. I samband med utvecklandet av Logo myntade Papert begreppet 

datalogiskt tänkande. Det finns flera olika definitioner av begreppet beroende på vilka ramar 

man utgår från, men gemensamt för samtliga är att datalogiskt tänkande är ett sätt att tänka 

kring och lösa problem vilket inspireras från datavetenskap och programmering (Humble & 

Mozelius, 2022, s. 100).  

Kaufmann och Stenseth (2021, s. 1031) definierar datalogiskt tänkande inom programmering 

som en process vilken innefattar att bryta ner delar av lösningsstrategin och definiera lämpliga 

variabler, vilket båda är processer av värde inom matematiken. Humble och Mozelius (2022, 

s. 100) beskriver hur programmering integrerad i matematik medför att eleverna utöver 

datalogiskt tänkande även utvecklar sina matematiska förmågor.  

Datalogiskt tänkande är en typ av problemlösning där logiskt tänkande har en central roll för 

att organisera och analysera data, hitta möjliga lösningar samt generalisera och applicera 

lösningsprocessen på andra problem (Kaufmann & Stenseth, 2021, s. 1031). Broley m.fl. 

(2023, s. 21) redogör för hur datalogiskt tänkande är en förmåga vilken återkommande har 

visats behövlig i matematiken. OECD (2018, s. 5) skriver i ramverket PISA 2022 mathematics 

framework hur elever bör ha förmåga att använda sig av datalogiskt tänkande. De grundar 

detta på det faktum att datorer och datorverktyg får en allt större roll i matematiskt 

problemlösande, men även i vårt vardagsliv.  

Skolverket (2022, s. 58) beskriver i kursplanen för matematik hur eleverna ska lära sig hur 

man med hjälp av programmering skapar, testar och förbättrar algoritmer. Detta är förmågor 

som är viktiga inom datalogiskt tänkande och kan således utvecklas med 

programmeringsuppgifter där ett datalogiskt tänkande krävs. Campana och Mills (2023, s. 

375) redogör för hur man kan arbeta med datalogiskt tänkande med hjälp av bland annat 

tinkering.  
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Tinkering är en viktig del i skapandet av ett program och bygger på ett problemlösande 

tankesätt. Strategin grundar sig i att testa sig fram genom att experimentera och förbättra sin 

kod utifrån tidigare misstag. Tinkering är ett problemslösningsorienterat sätt att arbeta där 

problemet som ska lösas är att färdigställa en fungerande kod (Timotheou & Ioannou, 2019, s. 

218). 

Dong m.fl. (2019, s. 1205) redogör för hur tinkering ökar motivationen för att lära och 

förmågan att utforska problem. Lärare ser på tinkering som en process där fel identifieras och 

åtgärdas och lärarna använder tinkering för att utveckla sin undervisning. Dong m.fl. (2019, s. 

1205) förklarar även hur tinkering kan ses som en lekfull inställning till problemlösning som 

grundar sig på direkt erfarenhet, experimentering och utforskning. 

2.3.3 Lustfyllt moment 

Utöver att utveckla specifika förmågor kan programmeringen utgöra ett lustfyllt moment i 

matematikundervisningen. Stigberg och Stigberg (2019, s. 493) beskriver hur elever i årskurs 

9 beskriver matematik som ett tråkigt ämne och programmering som rolig och motiverande. 

Eleverna lyfter dock hur matematik är en förutsättning för programmeringen. Stenseth och 

Kaufmann (2021, s. 1045) redogör även för hur eleverna i deras studie visade ökad motivation 

vid arbete med programmeringsuppgifter. Eleverna arbetade intensivt med problemet de hade 

blivit tilldelade i drygt en timme och visade besvikelse om de inte löste problemet.  

Elevernas syn på programmering tycks korrelera med lärarnas syn på programmering. 

Humble och Mozelius (2022, s. 105) beskriver hur lärarna i stor utsträckning använder 

programmeringen för att öka elevernas engagemang och motivation. Lärarnas reflektioner om 

sina lektioner indikerar att eleverna finner programmeringen lustfylld och att 

programmeringen har möjlighet att faktiskt öka elevernas motivation och engagemang.  

Humble (2023, s. 10 195) redogör för hur programmeringen ses som rolig bland både elever 

och lärare. Humble (2023) pekar även på hur programmeringen kan resultera i en nyfikenhet 

(s. 10 196) och främjar kreativitet (s. 10 193). Humble och Mozelius (2022, s. 104) beskriver 

även programmeringens potential att bidra med en variation i matematikundervisningen. Det 

ger en möjlighet att variera arbetet inom ett matematiskt område med ett moment som 

eleverna finner lustfyllt.  

2.3.4 Befästa kunskaper 

Ännu en potentiell roll för programmeringen i matematikundervisningen är möjligheten att 

befästa kunskaper genom repetition. Humble och Mozelius (2022, s. 104) beskriver hur lärare 
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i flera fall använder programmeringen som ett verktyg för att repetera och befästa kunskaper. 

Ett återkommande upplägg är att eleverna först får lösa problemet för hand med hjälp av 

papper och penna för att sedan skriva ett program som löser samma problem. Även Stigberg 

och Stigberg (2019, s. 493) redogör för hur programmeringen kan användas för att befästa 

kunskaper, och i detta fall främst inom geometri.  

2.3.5 Hjälpmedel 

Ytterligare en roll som lyfts är programmeringen som hjälpmedel för matematiken. Humble 

(2022, s. 4901) nämner hur programmering kan användas för att underlätta beräkningar och 

kan således liknas vid en avancerad miniräknare. Även Humble och Mozelius (2022, s. 104) 

beskriver hur lärare kan använda programmeringen för att visualisera matematiken vid olika 

moment.  

Genom att använda programmering för att göra avancerade beräkningar och för att visualisera 

matematiken blir den ett hjälpmedel vilket kan tydliggöra olika moment i undervisningen.  
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3 Syfte och forskningsfråga 

Digitaliseringen har på tagit fart i samhället och detta är en trend vilken även påverkar skolan. 

Programmeringskunskapen är en aspekt av digitaliseringen vilken har en växande betydelse i 

det föränderliga samhället. Skolundervisningen spelar en viktig roll i att ge eleverna 

användbar programmeringskunskap för att kunna utvecklas med samhället. I Sverige har en 

del av detta ansvar tilldelats till matematiklärarna som förväntas undervisa sina elever i 

programmering (Vinnervik, s. 13–14).  

Studien undersöker vad aktiva matematiklärare på högstadiet framhåller om 

programmeringens roll i matematikundervisningen, särskilt dess potentiella funktion i denna 

undervisning. Syftet är att ge en överblick av programmeringens möjligheter som beståndsdel 

i matematikundervisningen. Fokus är på matematikundervisningen i stort för att inte avgränsa 

till enskilda aspekter, exempelvis lärande.  

Studien har som målsättning att besvara följande forskningsfråga: 

Vad anför aktiva matematiklärare på högstadiet för argument gällande programmeringens 

potentiella funktion i matematikundervisningen? 
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4 Metod och genomförande 

I följande del presenteras metod samt genomförande i form av datainsamling och 

analysprocess med tillhörande exemplifiering av analysstegen. 

4.1 Datainsamling 

Studiens datamaterial består av 62 anonymiserade examinationsuppgifter från en 

vidareutbildning i programmering för aktiva matematiklärare. Datakällan för denna studie är 

textbaserad och utgörs följaktligen av dokument.  

Vidareutbildningen vände sig mot både högstadielärare och gymnasielärare. Då denna studie 

fokuserar på årskurs 7 – 9 studeras endast examinationsuppgifterna konstruerade av 

högstadielärare. Respondenterna är således 62 matematiklärare som var aktiva i årskurs 7 - 9 

vid tillfället då vidareutbildningen ägde rum. Lärarna fick som examinationsuppgift (se figur 

1) i uppgift att konstruera en elevuppgift i valfritt område i matematiken där 

programmeringen skulle ha en central roll. Utöver själva elevuppgiften som utgörs av en 

programmeringsuppgift består examinationen av en skriftlig reflekterande text kring 

programmeringens roll och en lärarhandledning där det tydliggörs hur det är tänkt att lärarna 

ska använda programmeringsuppgiften i undervisningen. Examinationsuppgiften består 

således av två delar, (1) en del som utgörs av själv elevuppgiften och (2) en del av mer 

reflekterande karaktär gällande programmeringens roll och lärarhandledningen. 

Examinationsuppgifterna varierade i omfång, men majoriteten var mellan fem och sju sidor 

långa. Dessa examinationsuppgifter ställdes till mitt förfogande av kursledaren.  

UPG1 

Detta dokument innehåller information om didaktikuppgiften UPG1 (Utveckling av en 

programmeringsaktivitet i ämnet matematik med tillhörande skriftlig lärarhandledning) i 

kursen XXXXXX HT20XX samt generell information om redovisning, inlämning och 

bedömningsgrunder. Kurskoden XXXXXX. 

Design och planering av en programmeringsaktivitet i matematikklassrummet 

Syfte 

Den didaktiska delen i examinationen för XXXXXX syftar till att ge perspektiv och ökad 

förtrogenhet till att på egen hand utveckla och planera matematikundervisning som 

innehåller programmeringsaktiviteter. 

Uppgift 
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Du ska använda en Word-mall som presenteras på föreläsningen Didaktik I och designa och 

planera en programmeringsaktivitet som kopplar samman matematisk problemlösning med 

programmering. Aktiviteten ska innehålla tydliga lärandemål i matematik. 

Följande tre punkter ska behandlas: 

- Elevinstruktion 

o Ange lärandemål och tydliga elevanvisningar 

- Lärarhandledning 

o Ange lärandemål och koppla lärandemålen till kursplanens innehåll 

o Redogör för programmeringsaktiviteten och hur den ska implementeras och 

organiseras 

o När i kursen ska aktiviteten genomföras, vilken är tidsåtgången, vilken 

programkod ska användas eller skapas, och bifoga exempel på 

lösningsförslag. 

o Diskutera programmeringens roll i din aktivitet och på vilket sätt den ska 

bidra till elevernas lärande i matematik. 

- Kort reflektion kring matematikundervisning och programmering 

o Beskriv kort vad DU ser för möjligheter, farhågor, utmaningar för lärare och 

för elever med programmeringsaktiviteter och om du anser att det är möjligt 

att genomföra din aktivitet inom befintlig skolorganisation. 

Din redogörelse och planering av aktivitet samt din diskussion kring programmerings roll 

ska vara minst 3 sidor. Referera till kurslitteratur i examinationsuppgiften! 

Figur 1: Instruktioner för examinationsuppgift.  

4.2 Analysprocess 

Analysprocessen består av två faser. Den första fasen innefattar kodningen av 

examinationsuppgifterna. Den andra fasen består av en kritisk granskning av kodningen.  

4.2.1 Kodning av data 

Den insamlade datan analyseras med hjälp av en kvalitativ tematisk analys där datan kodades 

och kategoriserades efter teman i en matris (se bilaga 2). Bryman (2018, s. 704) redogör för 

hur en tematisk analys ofta grundar sig i en matris bestående av teman som forskaren har 

identifierat. Matrisens uppgift är att koda data efter teman, men även att sammanställa data på 

ett överskådligt sätt. Repetition av innehållet i data framhålls som det sannolikt vanligaste 

kriteriet för att finna ett mönster i data och med detta som utgångspunkt konstruera ett tema. 

Det anses dock otillräckligt att ha repetition som enda kriterium för att något ska anses vara 
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ett tema. Ett essentiellt kriterium är även att det eventuella temat ska vara av relevans för 

frågeställningarna (Bryman, 2018, s. 705).  

David och Sutton (2016, s. 274) beskriver hur en kodning kan vara deduktiv eller induktiv. En 

deduktiv kodningen innebär att man på förhand har skapat teman man kodar data ifrån. Den 

induktiva kodningen bygger i stället på att teman skapas efter all data har samlats in. I den här 

studien har det använts en blandning av en induktiv och deduktiv kodning, vilket genererade 

totalt 10 teman. Fem av temana var satta på förhand med deduktiv kodning då dessa var 

återkommande i litteraturen. Dessa teman var: (1) Befästa kunskaper; (2) Hjälpmedel; (3) 

Lustfyllt moment; (4) Utforska matematikproblem; och (5) Programmering i sig. De 

resterande fem temana konstruerades med en induktiv kodning. När all data analyserades var 

dessa återkommande i materialet. Dessa fem teman var: (6) Undersöka begrepp; (7) 

Tinkering; (8) Samarbete; (9) Tydlighet; och (10) Förståelse för variabler. Då kriterium 

gällande repetition samt relevans för frågeställning uppfylldes för ovanstående tio teman 

fastställdes de som teman.  

4.2.2 Kritisk granskning 

Efter att de aktuella temana hade identifierats i respektive reflektionsuppgift granskades de 

identifierade temana i förhållande till tillhörande elevuppgift med avsikt att kritiskt granska 

om elevuppgiften faktiskt har den potentiella funktion som matematikläraren påstår. Detta 

noteras i sammanställningen av uppgifterna (se bilaga 2) genom att rutan rödmarkerades. 

Resultatet av denna granskning sammanställs under 5.2 Resultat i termer av kritisk 

granskning.  

4.2.3 Exemplifiering av kodning av examinationsuppgift  

Nedan exemplifieras och tydliggörs hur en del av en examinationsuppgiften har kodats. Hela 

examinationsmaterialet kodades på motsvarande sätt.  

Programmerings roll i aktiviteten  

När vi introducerar programmering för eleverna är det viktigt att undervisningen är begriplig 

och meningsfull för helst alla elever, men åtminstone för de flesta (Helenius, Misfeldt, 

Rolandsson & Ryan, 2018). Jag valde en uppgift som redan finns i matematikundervisningen 

eftersom det känns tryggt och bekant (Helenius & Misfeldt, 2018). Då detta är en uppgift vi 

gör i början av ”programmeringskursen” är den gjord för att eleverna ska befästa sina 

kunskaper när det gäller in- och utmatning1, de behöver också kunna arbeta med variabler 

och förstå vad variabler är2. Vi repeterar hur man räknar ut arean av en rektangel3 och 
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kontrollerar att alla förstår. Detta gör vi för att eleverna måste arbeta med och förstå 

grundläggande nivåer innan de kan gå vidare (Helenius, Misfeldt, Rolandsson & Ryan, 

2018). A Innan eleverna börjar med själva programmeringen behöver de göra en 

problemanalys. Vad är det som programmet ska utföra och i vilken ordning. (Helenius, 

Misfeldt, Rolandsson & Ryan, 2018). I och med att uppgiften är konkret är det lättare för 

eleverna att förstå vad de gör, det de måste göra för att kunna gå vidare (Helenius, Misfeldt 

& Nyström, 2018). Aktiviteten börjar med att eleverna får funderna själva en stund, sedan 

arbetar de i par för att kunna diskutera med varandra, då är det lättare att upptäcka 

programspråkets begränsningar och möjligheter4 (Helenius, Misfeldt, Rolandsson & Ryan, 

2018). I aktiviteten använder eleverna matematik som de redan kan för att skapa de 

algoritmer som de behöver5 för att skriva programmet (Helenius & Misfeldt, 2018). Om 

elevernas program inte ger instruktioner i rätt ordning kommer resultatet inte bli som de har 

tänkt sig och de måste hitta vad som är fel6 (Helenius, Misfeldt, Rolandsson & Ryan, 2018). 

För att kunna felsöka måste eleverna kunna matematiken bakom programmet. De måste 

också kunna har man skriver koden, det kan bara vara så att de glömt ett kolon eller ett 

kommatecken när det inte fungerar. Denna aktivitet är instruktionsorienterad då vi först 

kontrollerar att alla elever vet hur man räknar ut arean på rektangeln (Helenius, Misfeldt, 

Rolandsson & Ryan, 2018). 

Figur 2: Utdrag från examinationsuppgift. Observera att referenserna i utdraget ej återfinns i arbetets 

referenssida.  

De markerade formuleringarna kategoriseras i teman vilket tydliggörs i tabell 1. Genom att 

läsa texten identifieras stycken, meningar eller delar av meningar vilka beskriver vad 

elevuppgiften ger för möjligheter i matematikundervisningen. Exempelvis formuleringen 1. 

Befästa sina kunskaper när det gäller in- och utmatning kan kategoriseras in i temat 

Programmering i sig då det är fokus på att elevernas kunskaper i förhållande till in- och 

utmatning vilket är två återkommande processer inom programmering. I formulering 5. 

Använder eleverna matematik som de redan kan för att skapa algoritmer som de behöver 

framgår det att fokuset inte ligger på att utveckla nya matematikkunskaper, utan att eleverna 

förväntas använda sig av matematik de redan är bekanta med för att skapa ett program. 

Formuleringen faller då in under temat Befästa kunskaper. Resterande formuleringar 

kategoriserades in i respektive tema på ett motsvarande sätt.  
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Tabell 1: Kategorisering av formuleringar efter teman.  

Nr. Formulering Tema 

1. Befästa sina kunskaper när det gäller in- och utmatning Programmering i sig 

2. Arbeta med variabler och förstå vad variabler är Förståelse för 

variabler 

3. Repeterar hur man räknar ut arean av en rektangel  Befästa kunskaper 

4. Arbetar de i par för att kunna diskutera med varandra, då är 

det lättare att upptäcka programspråkets begräsningar och 

möjligheter 

Samarbete 

5. Använder eleverna matematik som de redan kan för att 

skapa de algoritmer som de behöver 

Befästa kunskaper 

6. De måste hitta vad som är fel Tinkering 

Genom att bearbeta samtliga uppgifter på sättet vilket redogjorts för ovan skapades en 

kategorisering av samtliga uppgifter utifrån de teman som framkommit. Denna kategorisering 

presenteras i bilaga 2.   

4.2.4 Exemplifiering av kritisk granskning 

Nedan exemplifieras och tydliggörs hur den kritiska granskningen genomfördes.  

I reflektionsdelen av examinationsuppgift Area tringel 1 redogör matematikläraren för 

“Programmeringens roll och hur uppgiften ska bidra till matematikens lärande är att eleverna 

med hjälp av uppgiften kommer att få träna problemlösning...” (s. 6). Programmeringen ska 

således fylla en funktion att eleverna utvecklar sin problemlösningsförmåga inom matematik. 

Detta är en formulering som kodades till tema (4) Utforska matematiska problem då fokus 

ligger på matematisk problemlösning. Vid granskning av tillhörande elevuppgift (se figur 3) 

hittades dock inte underlag för att programmeringen ger eleverna möjlighet att arbeta med 

matematisk problemlösning. Matematiken som används anses grundläggande och kräver 

ingen matematisk problemlösning för att lösa och programmeringen används således inte i ett 

problemlösande syfte.  

Elevinstruktion  

Syfte  

Syftet med denna aktivitet är att introducera programmering, de vanligaste begreppen och 

den grundläggande koden, samt få dig som elev att utveckla sin förmåga att lösa problem 

genom att lära sig att strukturera och dela upp ett större problem i mindre delar.  
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Uppgift  

Du ska tillsammans med din grupp skriva ett program som räknar ut arean av en triangel. 

Du kommer att använda ett programmeringsspråk som heter Python.  

Vi kommer först att tillsammans skapa användarkonton och logga in på en webbsajt som 

heter repl.it. Där kan man skriva sin kod och också testköra sitt program allt eftersom man 

blir klar.  

Uppgiften är att skapa ett program i Python där användaren kan mata in triangelns bas (b) 

och höjd (h), och programmet ska sen beräkna arean av triangeln och skriva ut den på 

skärmen.  

Ex. (så här kan det se ut när du kör ditt program)  

Välkommen till triangel-programmet!  

Mata in triangelns bas: 6  

Mata in triangelns höjd: 4  

Arean av din triangel är 12 cm2  

 

För att klara uppgiften kommer vi att lära oss de grundläggande koderna du behöver.  

a. Din första uppgift blir att skriva ner på ett papper vilka uträkningar programmet ska 

göra. Rita figurer och gör beräkningar så att du kan förstå vad det är ditt program 

ska göra.  

b. Försök att teckna ett program på papper, och bry dig inte om koden tills vidare. Vad 

vill du att programmet ska göra? Tänk dig att du ska skriva en instruktion för 

programmet.  

c. Nu när du gjort dina anteckningar om hur programmet ska se ut, är det dags att 

försöka skriva programmet som riktig kod. När man skriver kod kan det vara klokt 

att skriva in programmets första del och sedan testa den. Om den verkar fungera kan 

du fortsätta med nästa steg. Samarbeta i gruppen, och be din lärare om hjälp när ni 

kör fast. Som hjälp kommer läraren att visa de kommandon du behöver för att skapa 

hela ditt program. Testkör hela programmet och se så att det fungerar.  

d. Ditt program beräknar ju en triangels area. Kan man utveckla eller ändra ditt 

program så att det beräknar arean eller kanske volymen av en annan geometrisk 

figur? 

Figur 3: Elevuppgift “Area triangel 1”.  
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4.3 Etiska överväganden 

David och Sutton (2016, s. 51) redogör för hur principen om informerat samtycke är 

föredömlig att följa. Informerat samtycke syftar till att individen eller individerna deltar i 

studien av eget val. Detta är dock en princip som inte varit möjlig att följa under denna studie. 

Kursledare gav författaren de anonymiserade godkända examinationsuppgifterna, men de 

aktiva matematiklärarna var inte medvetna om att deras uppgifter skulle analyseras. David 

och Sutton (2016, s. 165) betonar svårigheten att få samtycke från de personer vilka är 

involverade när datakällan är textbaserad. Det är en sak att få samtycke från organisationen 

som besitter dokumenten vilka utgör datakällan, men betydligt svårare att få ett samtycke från 

personerna som är delaktiga i dokumenten.  

Examinationsuppgifterna som analyserades räknas däremot som en allmän handling då en 

skriftlig examination kan likställas med en tentamen, som är en allmän handling. En handling 

betraktas som allmän då den inkommer eller är skapad hos en myndighet (SFS 1949:105). I 

detta fall är examinationsuppgifterna handlingarna som har inkommit till universitetet vilket 

är en myndighet. Med reservation för att matematiklärarna inte har kännedom om 

tryckfrihetslagen bör lärarna vara medvetna om att deras examinationsuppgifter finns 

tillgängliga för allmänheten och det bör därför inte upplevas som allt för obehagligt att de 

granskas av utomstående.  

Vid hantering av data är det även viktigt att tänka på integritetsskyddet. Integritetsskydd kan 

uppfyllas genom konfidentialitet eller anonymitet (David & Sutton, 2016, s. 54). Uppgifterna 

lämnandes avkodade av kursledaren till författaren. Med avkodade menas att 

matematiklärarnas personliga information var borttagen. Då information gällande 

respondenternas personliga detaljer inte fanns tillgängliga uppfylls kraven för anonymitet 

enligt David och Sutton (2016, s. 54).  
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5 Resultat 

Analyserna av de 62 examinationsuppgifter resulterade i de teman som presenteras nedan och 

är sammanställda i tabell 3, avsnitt 5.5. Först återges en beskrivning av temat med exempel 

från uppgifterna. Sedan sammanställs resultatet av analysen i en tabell och i ett diagram för att 

skapa en god överblick. Slutligen besvaras frågeställningen utifrån resultatet.  

I figur 4 presenteras en översikt av analysen av hur många teman som identifierades i varje 

uppgift. Det framkommer ur figur 4 att de flesta examinationsuppgifter kodades till 3 teman. I 

bilaga 2 presenteras även en sammanställning av analysen av examinationsuppgifterna.  

 

Figur 4: Sammanställning av antal teman per examinationsuppgift.  

5.1 Resultat i termer av teman 

Nedan beskrivs de tio teman som framkom från analysen av uppgifterna samt hur frekvent 

förekommande respektive tema är bland examinationsuppgifterna.  

5.1.1 Tema 1: Befästa kunskaper 

Ett återkommande tema i uppgifterna var att programmeringen nyttjades för att ge eleverna 

möjlighet att befästa redan existerande matematikkunskaper. Detta gjordes främst via 

repetition. Eleverna fick exempelvis lösa en uppgift med papper och penna, för att sedan 

skriva ett program som löser samma problem. Ett annat tillvägagångsätt att för att repetera 

matematikkunskaper var att eleverna fick skriva ett program som skulle göra beräkningar de 

redan var bekanta med sedan innan. Programmeringen ledde således inte till att nya 

matematikkunskaper utvecklades, utan att redan existerande befästes.  En av de aktiva 

matematiklärarna beskriver att “Om elever vidare får arbeta med att bygga ut programmets 

funktioner kommer de förhoppningsvis få fler chanser att tänka kring de olika metoderna för 

att räkna ut olika figurers omkrets och areor...” (Examination Area och omkrets triangel, 
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bilaga 1). Det är således fokus på att genom repetition befästa redan existerande kunskaper. 

Bland respondenternas uppgifter återfinns argument som gällande repetition eller befästning 

av kunskaper bland drygt 55% av uppgifterna. 

5.1.2 Tema 2: Hjälpmedel 

Programmeringens roll som hjälpmedel är ett återkommande argument för programmeringens 

integrering i elevuppgifterna. Ett typiskt exempel är att programmeringen kan användas för att 

göra kraftfullare och fler beräkningar med exempelvis loopar. Många av lärarna uttrycker att 

programmeringen kan användas som en starkare och mer effektiv miniräknare. En 

matematiklärare beskriver hur eleverna får möjlighet att förstå “styrkan i att använda en kod 

som kan fungera som ett matematiskt verktyg som kan lösa problem mycket snabbt” 

(Examination Volym 1, bilaga 1). Utöver att göra beräkningar uttrycker lärarna att 

programmeringen kan visualisera olika utfall i sannolikhetsproblem. I 57% av de inskickade 

uppgifterna grundade matematiklärarna sina argument i att programmeringen används som 

någon typ av hjälpmedel för matematiken. 

5.1.3 Tema 3: Lustfyllt moment 

16% av matematiklärarna skriver att programmeringen blir ett lustfyllt moment i 

undervisningen. Programmeringens funktion blir således att bidra med variation som kan leda 

till ett ökat engagemang, motivation eller glädje för matematikundervisningen.  

Jag tror även att många elever kommer få en kick av att det (programmet alltså) 

 faktiskt fungerar. För många elever kan matten ofta känns stor och svår och lite 

 overklig. En uppgift som den här kan gör att matten känns mer meningsfull och 

 lite roligare. (Examination Stegräkning, bilaga 1) 

5.1.4 Tema 4: Utforska matematiska problem 

24% av lärarna ansåg att programmeringen fyllde en funktion gällande utforskning av 

matematiska problem. En av matematiklärarna beskriver hur programmeringen öppnar 

möjligheter då “... när man väl har lärt sig några enkla standardmetoder för hur man bygger 

kod för att simulera, är det ganska enkelt att hantera även sådana problem som är ytterst 

komplicerade att hantera med penna och papper” (Examination Teoretisk och experimentell 

sannolikhet 1, bilaga 1). Programmeringen ger således nya möjligheter till problemlösning, 

möjligheter att ta sig an större och mer komplicerade problem än de som går att behandla med 

papper och penna på ett effektivt sätt. 
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5.1.5 Tema 5: Programmering i sig 

Många lärare argumenterar för programmeringens plats i matematikundervisningen med 

grund i att eleverna får tillfälle att utveckla sin förmåga inom programmering. Det var ofta 

förekommande att uppgiftens fokus var programmeringen i sig och eleverna med 

programmeringen exempelvis “... tränar på att använda kommandon som print och input samt 

får en ökad förståelse för hur variabelbegreppet används i python.” (Examination Volym 2, 

bilaga 1). Både print och input är grundläggande delar i programmeringen som eleverna 

behöver ha förståelse för vid konstruktion av program.   

I 53% av uppgiften uppgavs programmeringen i sig vara en av anledningarna till att integrera 

programmeringen i matematiken. Eleverna ska helt enkelt få möjlighet att träna på att 

programmera, och den möjligheten ges i matematikundervisningen.  

5.1.6 Tema 6: Undersöka begrepp 

I drygt 10% av examinationerna argumenterade matematiklärarna för programmeringens roll i 

matematikundervisningen med resonemang grundade i att programmeringen kan användas för 

att undersöka begrepp. Formuleringarna var i majoriteten av fallen i stil med “Med datorns 

hjälp och programmeringskunskap kan vi studera begrepp, som t ex kvadratroten...” 

(Examination Kvadratrötter, bilaga 1). Programmeringen används således som ett verktyg för 

att fördjupa sig i olika begrepp och hur de förhåller sig till varandra. 

5.1.7 Tema 7: Tinkering  

Tinkering är en vanlig process i lärandet av programmering. Processen bygger på att man 

testar, upptäcker fel, korrigerar och testar igen i en cykel. Detta är en typ av 

problemlösningsprocess som utvecklas främst vid programmering. En av respondenterna 

beskriver hur eleverna med programmeringen får möjlighet att “... arbeta mer explorativt för 

att testa sig fram med olika ändringar och på så sätt komma framåt i sin programmering...” 

(Examination Sannolikhet Straffspark, bilaga 1). Denna typ av argument för programmering i 

matematikundervisningen är återkommande i 40% av uppgifterna.  

5.1.8 Tema 8: Samarbete 

Att använda programmering i matematikundervisningen för att gynna samarbete är ett 

argument som återfinns bland 13% av uppgifterna. Ett typiskt argument grundar sig i att 

eleverna tillsammans arbetar med att skapa eller förbättra ett program. Genom att flera elever 

får delge sina tankar behöver eleverna tillsammans avgöra vilka styrkor och svagheter som 

finns med de olika lösningarna. De får då öva på att kommunicera och föra resonemang för att 
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tillsammans föra arbetet framåt. En matematiklärare beskriver hur "Aktiviteten kan leda till 

att eleven får resonera och utveckla programmeringen tillsammans med andra vilket leder till 

grupprocesser och samarbete. Att ta hjälp av och hjälpa andra är en viktig del av lärandet.” 

(Examination Slump, medelvärde och typvärde, bilaga 1). 

5.1.9 Tema 9: Tydlighet och struktur 

8% av matematiklärarna skriver att programmeringen ger eleverna möjlighet att förstå vikten 

av tydlighet och struktur vid uträkningar, samt tillfälle att träna att vara tydlig i sina 

uträkningar. En av matematiklärarna redogör för hur “... programmeringens struktur kan 

hjälpa elever att bli tydligare i sin kommunikation då de löser matematiska uppgifter. 

Eleverna kan bli bättre på att strukturera upp och skriva ner det som de vet och vad de söker” 

(Examination Omkrets, area och volym 1, bilaga 1).  

Att programmering ger möjlighet att utveckla denna förmåga grundar lärarna ofta i 

resonemanget att en kod behöver följa en bestämd syntax för att fungera. Det är alltså av stor 

vikt att vara noggrann med hur man skriver och vara konsekvent med hur man behandlar 

exempelvis variabler och uträkningar. 

5.1.10 Tema 10: Förståelser för variabler 

En relevant del i programmeringen är förståelsen för variabler för att kunna spara inmatning 

av olika data under olika namn, och sedan kunna använda denna data i senare beräkningar 

eller liknande. Detta är en process lik användningen av variabler i matematiken och således en 

förståelse som kan utvecklas med hjälp av programmeringen. Ett typiskt argument vilket 

återfinns bland matematiklärarnas uppgifter är att just inmatningen av data som ska användas 

vid senare tillfälle gynnar förståelsen för variabler. En matematiklärare beskriver hur “Min 

tanke med uppgiften är att övergången från fasta värden till variabler och hur det förändrar 

vad man kan göra med programmet kan kännas mer konkret för en del elever” (Examination 

Vykort och frimärke, bilaga 1).  

Bland uppgifterna konstruerade av matematiklärarna nämns förståelsen för variabler som en 

anledning till programmeringens integrering i matematikundervisningen bland drygt 18% av 

uppgifterna.  

5.2 Resultat av den kritiska granskningen 

Vid den kritiska granskningen som redogörs för i avsnitt 4.2.2 Kritisk granskning noterades 

vissa skillnader mellan matematiklärarnas argument och vad som faktiskt återfanns i 

elevuppgifterna. Skillnader noterades i fyra av de tio temana, dessa var: (4) Utforska 
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matematiska problem; (6) Undersöka begrepp; (7) Tinkering; och (8) Samarbete. Dessa teman 

sammanställs även nedan i tabell 2. 

Vid kritisk granskning av matematiklärarnas argument observerades att programmeringen inte 

fyllde en funktion i att (4) Utforska matematiska problem i 24% av samtliga fall. Med hänsyn 

till denna kritiska granskning så fyller programmeringen en roll vid utforskning av 

matematiska problem i 15% av samtliga examinationsuppgifter. 

Med granskningen framkom det även att alla argument inte höll gällande att använda 

programmeringen för att (6) Undersöka begrepp. Matematiklärarna hade det som argument i 

10% av examinationsuppgifterna men efter den kritiska granskningen höll argumenten endast 

i 6% av samtliga examinationsuppgifter. 

Även gällande (7) Tinkering så höll inte alla argument matematiklärarna hade anfört, utan det 

skedde en minskning från 40% till 35% med den kritiska granskningen. Att programmeringen 

ska vara ett tillfälle för (8) Samarbete var ett argument som framkom i 11% av 

examinationsuppgifterna. Vid den kritiska granskningen visade det sig att ett av argumenten 

inte höll i förhållande till elevuppgiften, argumenten höll i 10% av samtliga 

examinationsuppgifter.  

En möjlig förklaring till att det inte noterades någon skillnad i de andra temana är att det 

nästan alltid går att motivera att programmeringen i matematikundervisningen utgör ett (3) 

Lustfyllt moment, att man med programmeringen övar på (5) Programmering i sig och att det 

resulterar i (10) Förståelse för variabler och (9) Tydlighet i kommunikation. På samma sätt går 

det nästan alltid att motivera för att programmeringen i matematikundervisningen kan fungera 

som (2) Hjälpmedel och att det kan hjälpa att (1) Befästa kunskaper.  

Tabell 2: Resultat av kritisk granskning. 

Tema (4) Utforska 

matematiska 

problem 

(6) Undersöka 

begrepp 

(7) Tinkering (8) Samarbete 

Före kritisk 

granskning 

24% 10% 40% 11% 

Efter kritisk 

granskning 

15% 6% 35% 10% 
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5.3 Sammanfattning och svar på forskningsfråga 

Nedan besvaras forskningsfrågan med hjälp av en sammanställning av resultatet. 

Vad anför aktiva matematiklärare på högstadiet för argument gällande programmeringens 

potentiella funktion i matematikundervisningen? 

Genom studiens tematiska analys kunde följande teman gällande programmeringens 

potentiella funktion i matematikundervisningen urskiljas: (1) Befästa kunskaper; (2) 

Hjälpmedel; (3) Luftfyllt moment; (4) Utforska matematikproblem; (5) Programmering i sig; 

(6) Undersöka begrepp; (7) Tinkering; (8) Samarbete; (9) Tydlighet; och (10) Förståelse för 

variabler. Tabell 3 tydliggör i hur många av examinationerna varje tema återfinns samt hur 

många procent de utgör i förhållande till samtliga examinationer. Mest frekvent 

förekommande är (2) Hjälpmedel, följt av (1) Befästa kunskaper och därefter (5) 

Programmering i sig som alla förekommer i mer än 50% av examinationerna. Därefter 

återfinns (7) Tinkering i 40% av examinationerna, (4) Utforska matematikproblem i 24% av 

examinationerna och (10) Förståelse för variabler i 18% av examinationerna. De minst 

frekvent förekommande temana är (3) Lustfyllt moment med en frekvens på 16%, (8) 

Samarbete med en frekvens på 11%, (6) Undersöka begrepp med en frekvens på 10% och (9) 

Tydlighet i kommunikation med en frekvens på 8%. 

Tabell 3: Sammanställning av resultatet. 

 

Även figur 5 illustrerar en sammanställning av de olika temana och i hur många av 

uppgifterna respektive teman nämns som en potentiell funktion av programmering i 

matematikundervisningen.  
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Figur 5: Sammanställning av resultatet.  
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6 Diskussion 

Nedan presenteras metod- och resultatdiskussionen samt studiens slutsatser.  I 

metoddiskussionen diskuteras möjliga förbättringar och generella tankar kring studiens 

metod. I resultatdiskussionen kopplas studiens resultat samman med den tidigare forskning 

som det redogjordes för i bakgrunden. Avslutningsvis sammanfattas avsnittet med studiens 

slutsatser.   

6.1 Metoddiskussion 

David och Sutton (2016, s. 51) redogör för vikten av informerat samtycke vilket är en punkt 

som brister vid denna studie. Respondenterna vilka deltog i vidareutbildningen skickade in 

sina uppgifter till kursledaren utan vetskap om att de senare vidarebefordrades för analys i 

detta arbete. Uppgifterna var visserligen anonymiserade så ingen involverad i studien eller 

utomstående känner till respondenternas personliga data. Däremot kan de matematiklärare 

som skickat in sina uppgifter känna igen sig då det i studien återfinns direkta citat och en 

större del av en uppgift. Citaten som återges är däremot inte av känslig eller personlig 

karaktär och så korta att risken att någon av respondenterna skulle känna igen sina citat anses 

låg. Även om någon av matematiklärarna skulle känna igen sig anses risken låg att de skulle 

uppleva obehag av detta.  

Under kodningen försökte författaren vara objektiv, men en fördel hade varit att engagera 

ytterligare någon kodare. Bryman (2018, s. 484) redogör dock för hur en analys gjord av en 

annan forskare kan resultera i andra teman, eftersom olika forskare kan ha skilda 

uppfattningar om vad som är viktigt och relevant för att besvara frågeställningarna, det blir 

således en subjektiv syn. Kritik mot kvalitativ forskning grundar sig ofta i just subjektiviteten 

och att det med subjektiviteten bland annat blir svårt att replikera studien. Det som observeras 

av forskaren baseras på vad forskaren finner intressant (Bryman, 2018, s. 484).  

Då studien gjordes på uppgifter från en specifik vidareutbildning finns det risk att resultatet 

inte är generaliserbart. Bryman (2018, s. 484) förklarar hur det uppstår problem med 

generalisering vid kvalitativa studier då den data som samlas in ofta kommer från ett litet 

antal individer i en viss kontext. I denna studie blev denna kontext en bestämd 

vidareutbildning vid ett visst universitet. Många av respondenterna hänvisade till samma 

källor och använde sig av liknande resonemang. Detta grundar sig troligen i vad som har varit 

i fokus under lektionerna som varit en del av utbildningen samt den kurslitteratur som 
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används. Hade en liknande analys gjorts på uppgifter från en annan vidareutbildning hade 

antagligen resultatet varierat i förhållande till denna studie. 

Genom att göra en kritisk granskning av matematiklärarnas argument i reflektionsdelen av 

examinationsuppgiften i förhållande till elevuppgiften ökar reliabiliteten. Clark m.fl. (2021, s. 

40) beskriver hur reliabilitet handlar om huruvida man skulle få samma resultat från en studie 

gjord under samma förhållanden. Då en kritisk granskning görs minskar risken att resultaten 

speglar vad som har varit i fokus under vidareutbildningen och det blir således större chans att 

resultaten blir likvärdiga om man skulle göra en liknande studie igen.  

Validitet syftar till att beskriva i vilken grad resultatet besvarar frågeställningarna (Clark m.fl., 

2021, s.40). Bryman (2018, s. 657) beskriver hur en framträdande fördel med dokument som 

datakälla är de är av icke-reaktivt slag. Det innebär att man nästintill helt kan bortse från 

påverkanseffekter då dokumenten ursprungligen inte har skapats i forskningssyfte. Detta är en 

aspekt vilket har en positiv påverkan på validiteten av studien. Då den insamlade data består 

av dokument vilka inte skapades för studiens syfte minskar risken för att datan påverkas av 

det faktum att datan ska vara grund för forskning.  Detta medför en ökad validitet då 

matematiklärarna har konstruerat examinationsuppgifterna utan medvetenhet om att de ska 

studeras. Matematiklärarnas tankar kring programmeringen i matematikundervisningen 

påverkas således inte av studien. 

Det noterades en påtaglig skillnad mellan de teman som framkom med den deduktiva 

kodningen och de som framkom med den induktiva kodningen. De teman som skapades vid 

den deduktiva kodningen förekom generellt med högre frekvens än de teman som skapades 

vid den induktiva kodningen i den insamlade datan. En möjlig förklaring till att de förekom 

mer frekvent kan grunda sig i att de teman vilka identifierades på förhand korrelerar med vad 

som var i fokus under vidareutbildningen. Ytterligare en möjlig förklaring är att de teman som 

skapades med deduktiv kodning påverkade bearbetningen av datan. David och Sutton (2016, 

s. 90) beskriver hur det finns en risk att forskare tvingar på materialet sina egna prioriteringar 

då teman har satts innan själva kodningen har påbörjats. Med temana från den deduktiva 

kodningen i författarens bakhuvud finns det en möjlighet att formuleringar i datan tolkas vid 

kodningen för att passa in i de förbestämda temana, tolkningar som eventuellt inte hade gjorts 

utan den deduktiva kodningen.  
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6.2 Resultatdiskussion 

Baserat på resultatet framgår det att programmeringen kan ha flera olika funktioner i 

matematikundervisningen. En del av funktionerna har matematiken i fokus, andra har 

programmeringen i fokus och vissa har aspekter som är applicerbara på både matematik och 

programmering.  

6.2.1 Matematik i fokus 

Funktioner vilka kan gynna matematiken är (1) Befästa kunskaper, (2) Hjälpmedel, (4) 

Utforska matematikproblem och (6) Undersöka begrepp där de främst förekommande är (1) 

Befästa kunskaper och (2) Hjälpmedel. Gemensamt för (1) Befästa kunskaper och (2) 

Hjälpmedel är att mängden ny matematikkunskap som utvecklas är begränsad. Fokus ligger 

på att befästa redan existerande kunskaper och utveckla program som kan underlätta 

beräkningar där eleverna redan är bekanta med processen. Detta går i hand med Kilhamns 

m.fl. (2021, s. 39) resultat där de beskriver hur det är frekvent förekommande att matematiken 

utgör en kontext för programmeringen och inget nytt lärande främjas. Skolverket (2022, s. 54) 

redogör i kursplanen för matematik hur programmeringen ska användas i syfte att genomföra 

beräkningar, vilket den gör i tema (2) Hjälpmedel. Programmeringen fyller alltså ett syfte 

trots att ny matematisk kunskap inte utvecklas.  

Gällande programmeringens funktion i att (4) Utforska matematikproblem är det en 

formulering som även återfinns i kursplanen för matematik (Skolverket, 2022, s. 54) och 

således en roll som programmeringen förväntas ha i matematikundervisningen. Vid kritisk 

granskning av uppgifterna var det dock tydligt att många av uppgifterna vilka lärarna menade 

skulle hjälpa eleverna utforska matematikproblem inte gjorde det. Detta är en observation 

vilken är i linje med Kilhamns m.fl. (2021, s. 40) studie där de har analyserat dokumentation 

från 32 “lesson studies” med fokus på programmering i matematikundervisningen. Även de 

märkte hur flera lärare menade att deras lektion ägnade sig åt problemlösning, men när de 

kritiskt granskade lektionerna visade det sig att det inte alls var fallet. Liknande tendenser 

märktes gällande kategori (6) Undersöka begrepp. Lärarna ansåg att programmeringen fyllde 

ett syfte i att undersöka begrepp, men kritisk granskning visade att detta inte alltid stämde. 

Likt programmering i syfte att utforska problem återfinns formulering gällande 

programmeringens roll att undersöka begrepp i kursplanen för matematik (Skolverket, 2022, 

s. 54). Vad skillnaderna vid den kritiska granskningen beror på är svårt att veta med säkerhet 

men en möjlig förklaring är att lärarna lutar sig mot Skolverkets formuleringar i kursplanen 

för matematik och tänker att det är något deras lektion bör uppfylla. 
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6.2.2 Programmering i fokus 

I temana (5) Programmering i sig och (7) Tinkering finns det ett tydligt fokus på 

programmeringen i matematikundervisningen. Programmeringen blir innehållet vilket 

eleverna ska lära sig, och matematiken används som kontext för att lära ut det. 

Programmering kan däremot resultera i att eleverna utvecklar sitt datalogiska tänkande. 

Datalogiskt tänkande innefattar processer som att bryta ner lösningsstrategin i mindre delar 

samt att definiera variabler (Kaufmann & Stenseth, 2021, s. 1031). Båda processer vilka är 

värdefulla inom problemlösning i matematik och (10) Förståelse för variabler var ett 

återkommande tema gällande programmeringens funktion i matematikundervisningen. Ännu 

en förmåga som utvecklas med programmeringen vilken gynnas i både matematik och 

programmering är (9) Tydlighet i kommunikationen. I programmering är det av stor vikt att 

följa en specifik syntax för att datorn ska förstå koden som är skriven. Detta är en förmåga 

vilket kan överföras till matematiken där det vid problemlösning är av stor vikt att vara tydlig 

och konsekvent i sina uträkningar för att kunna följa beräkningarna och tillvägagångssättet. 

Här tydliggörs en explicit koppling mellan programmeringen och matematiken och hur de kan 

bidra till varandra. I kursplanenen för matematik beskrivs hur programmingen ska användas 

för att förstå “Hur algoritmer skapas, testas och förbättras vid programmeringen” (Skolverket, 

2022, s. 58). Det är processer vilka återfinns i datalogiskt tänkande och tinkering. För att 

kunna skapa algoritmerna krävs förståelse för variabler och tydlighet i kommunikation. 

Skolverket (2022) beskriver hur eleverna ska utveckla kunskaper kring “Variablers 

användning i algebraiska uttryck, formler, ekvationer och funktioner” (s. 58) och hur ett 

betygskriterium är att eleverna “...beskriver och samtalar om tillvägagångssätt på ett i 

huvudsak fungerande sätt...” (s. 60). Det är således förmågor som värdesätts inom både 

programmering och matematik och utvecklas med det datalogiska tänkandet som i sin tur 

utvecklas med programmering.  

6.2.3 Övriga aspekter i fokus 

Utöver att bidra med specifika förmågor menar matematiklärarna att programmering i 

matematikundervisningen kan bli ett (3) Lustfyllt moment samt ge tillfälle för (8) Samarbete. 

Att programmeringen fungerar som lustfyllt moment stöds av forskning. Stigberg och 

Stigberg (2019, s. 493) samt Humble och Mozelius (2022, s. 105) redogör för hur 

programmeringen används som ett lustfyllt moment vilket ökar motivationen och 

engagemanget. Humble  (2023) pekar även på hur programmeringen kan bidra med 

nyfikenhet (s. 10 196) och kreativitet (s. 10 193) bland eleverna. Resultaten från denna studie 
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och forskning pekar således i samma riktning, programmeringen fyller en funktion i att utgöra 

ett lustfyllt moment. 

En del av matematiklärarna skriver även att programmeringen fyller en funktion i att bli ett 

tillfälle för samarbete. Detta var däremot en aspekt av programmering i matematundervisning 

vilken inte noterades som ett återkommande argument i tidigare forskning. Matematiklärarna i 

den aktuella studien grundar argumenten på att eleverna kan lära sig av varandra och arbeta 

med programmeringen tillsammans. Trots brist på stöd från tidigare forskning finns det belägg 

i matematiklärarnas argument för att programmering kan fylla denna funktion på ett 

tillfredställande sätt.  

6.3 Slutsatser 

Det råder således inget tvivel om att programmeringen fyller en funktion i skolan i stort och 

att matematikundervisningen fungerar väl som kontext att lära ut programmering i. 

Programmering ger eleverna en möjlighet att träna upp förmågor vilka är av stor nytta i 

dagens samhälle där digitaliseringen går framåt och digitala verktyg i exempelvis form av 

programmering tar en allt större plats i vår vardag. Det är förmågor vilka på flera plan kan 

kopplas till matematikundervisningen och förbättra elevers kunskaper gällande exempelvis 

variabler och tydlighet vid uträkningar. Programmeringen tillför även variation till 

matematikundervisningen och blir ett moment både elever och lärare uppskattar. Med 

programmering ges eleverna även möjlighet att repetera matematik och på så sätt befästa 

deras kunskaper. Det är däremot inte helt klart huruvida lärarna är på det klara med hur 

programmeringen kan användas för att utforska problem, vilket den ska göras enligt 

Skolverket (2022, s. 54), eller bidra till att nya matematikkunskaper utvecklas.  

Sammanfattningsvis ger matematiken en kontext till att lära ut programmeringen och 

programmeringen bidrar med flera betydande funktioner i matematikundervisningen, trots att 

mängden nya matematikkunskap som utvecklas med programmeringen är begränsad i nuläget. 

Med utökade programmeringskunskaper bland matematiklärare och elever finns det dock en 

möjlighet att programmeringen kommer kunna användas för att utveckla nya 

matematikkunskaper i framtiden.  

6.4 Implikationer för lärare 

Som aktiv eller blivande lärare finns det olika aspekter av programmering i 

matematikundervisningen som man bör vara medveten om. Det är ett moment vilket kan 

utveckla flera förmågor som är av värde inom matematiken, men med ledning av den kritiska 
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granskningens resultat finns det skäl för lärare att noga tänka igenom programmeringens roll i 

de programmeringsuppgifter de ger sina elever. Det kan finnas värde i att tänka en gång extra 

om programmeringen faktiskt uppfyller det man vill att den ska göra. Spelar programmering 

en roll i att utforska matematiska problem, eller är det själva programmeringen som blir 

problemet? Det krävs goda programmeringskunskaper hos eleverna och lärarna för att kunna 

använda programmeringen i ett problemlösande syfte. Det kan därför vara tacksamt att börja 

med programmering där matematiken som används är mer grundläggande och fokuset ligger 

på att lära ut olika kommandon och processer inom programmering. Sedan, med utvecklade 

programmeringskunskaper, kan eleverna använda programmeringen för att exempelvis lösa 

även mer matematiskt avancerade icke-rutinproblem.  

6.5 Förslag till vidare forskning 

I följande avsnitt redogörs för möjliga idéer för vidare forskning som kan fördjupa eller 

komplettera studien.  

Ett förslag till fortsatt forskning är att komplettera studien med klassrumsobservationer. Dessa 

skulle ha i syfte att undersöka hur lärarna faktiskt använder sig av programmeringen i 

matematikundervisningen och vilken funktion programmeringen fyller i klassrummet. Det 

skulle fungera som ett bra komplement då den aktuella studien endast undersökte vad 

matematiklärarna anser rent teoretiskt att programmeringen fyller för potentiell funktion, och 

inte hur det faktiskt fungerar ute på skolorna.  

Vidare förslag på fortsatt forskning skulle kunna vara att kategorisera uppgifterna baserat till 

vilken typ av uppgifter de är i anseende av problemlösning/rutinuppgift, analytisk/icke 

analytisk samt i vilken grad eleverna behöver konstruera kod (jämför Angelöv Petersson, 

2019). Med denna kategorisering kan man sedan se om det går att finna något samband 

mellan vilken funktion läraren anser att programmeringen kan ha och vilken typ av uppgift 

läraren har konstruerat.  

I vidare forskning skulle man även kunna studera uppgifterna och kategorisera uppgifterna 

efter temana så objektivt som möjligt, utan att ta hänsyn till vad lärarna anser att 

programmeringen har för funktion. Sedan hade en möjlighet varit att jämföra den objektiva 

kategoriseringen med vad lärarna anser och se om det finns tydliga skillnader, och var dessa 

finns.  
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Bilaga 1 

1. Area med Pythagoras sats 

2. Area och omkrets av geometriska objekt 

3. Area och omkrets cirkel 

4. Area och omkrets triangel 

5. Area triangel 1 

6. Area triangel 2 

7. Area triangel 3 

8. Aritmetik och formler intäkter i simhallen 

9. Aritmetik och multiplikationstabeller 

10. Aritmetiska talföljder 

11. Chokladhjul 

12. Cirkelns omkrets och pi 

13. De fyra räknesätten 

14. Delbarhet 1 

15. Delbarhet 2 

16. Dra kulor i påse 

17. Ekvationslösning 

18. Geometri area intro program 

19. Integrering av teknik och matematik 

20. Kombinationer av handskakningar 

21. Kombinatorik 

22. Kombinatorik 2 

23. Kvadrat och kvadratrot 

24. Kvadratrötter 

25. Låna pengar 

26. Längdskala 

27. Materialkostnad för ring 

28. Multiplikationstabellen 

29. Mönster 1 

30. Mönster 2 

31. Mönster av mynt 

32. Omkrets och area 1 

33. Omkrets och area 2 

34. Omkrets och area 3 

35. Omkrets och area 4 

36. Omkrets, area och volym 1 

37. Omkrets, area och volym 2 

38. Polygoner 

39. Procentberäkningar med förändringsfaktor 

40. Pythagoras sats 2 

41. Pythagoras sats 

42. Rektangelns area och omkrets 1 

43. Rektangelns area och omkrets 2 

44. Rektangelns area och omkrets 3 

45. Rektangelns area och omkrets 4 

46. Rektangelns area 

47. Rörliga och fasta kostnader 

48. Sannolikhet straffspark 

49. Sannolikhet 

50. Slump, medelvärde och typvärde 

51. Stegräkning 

52. SVT-diagram 

53. Teoretiskt och experimentell sannolikhet 1 

54. Teoretiskt och experimentell sannolikhet 2 

55. Tjäna en miljon 

56. Tändsticksmönster 

57. Volym 1 

58. Volym 2 

59. Volym  

60. Vykort och frimärke 

61. Area 1 

62. Area 2 
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Bilaga 2 

Uppgift 

Befästa 

kunskap

er 

 

Hjälpme

del 

 

Lustfyllt 

momen

t 

Utforsk

a 

mattepr

oble 

 

Progra

mmerin

g i sig 

 

Unders

öka  

begrepp 

Tinkerin

g 

 

Samarb

ete 

 

Tydlighe

t i 

kommu

nikation 

Förståel

se för  

variable

r 

 

Area med pythagoras 

sats 
    

1 1 1 
 

1 
 

Area och omkrets av 

geometriska objekt 
 

1 1 
       

Area och omkrets 

cirkel 1 1 1 1 1 
     

Area och omkrets 

triangel 1 1 
  

1 1 
   

1 

Area triangel 1 1 
  

1 1 
 

1 
   

Area triangel 2 1 
   

1 1 
    

Area triangel 3 1 
   

1 
 

1 
   

Aritmetik och formler 

intäkter i simhallen 
   

1 1 
 

1 1 
  

Aritmetik och 

multiplikationstabelle

r 1 1 
    

1 
   

Aritmetiska talföljder 1 
     

1 
   

Chokladhjul 
  

1 
       

Cirkelns omkrets och 

pi 
 

1 
  

1 
 

1 
   

De fyra räknesätten 1 
   

1 
 

1 1 
 

1 

Delbarhet 1 1 
  

1 1 
     

Delbarhet 2 1 1 
    

1 
   

Dra kulor i påse 1 1 
  

1 
     

Ekvationslösning 
 

1 1 
 

1 
  

1 
  

Geometri area intro 

program 
   

1 1 
   

1 1 

Integrering av teknik 

och matematik 
    

1 
    

1 

Kombinationer av 

handskakningar 
 

1 
        

Kombinatorik 1 1 
  

1 
     

Kombinatorik 2 
    

1 
     

Kvadrat och 

kvadratrot 1 1 1 
 

1 
     

Kvadratrötter 
 

1 
   

1 
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Låna pengar 1 1 
 

1 
  

1 
   

Längdskala 1 1 
       

1 

Materialkostnad för 

ring 
 

1 
        

Multiplikationstabell

en 1 1 
  

1 
     

Mönster 1 
    

1 
 

1 
  

1 

Mönster 2 
    

1 
 

1 
   

Mönster av mynt 
 

1 
 

1 1 
     

Omkrets och area 1 
 

1 1 
       

Omkrets och area 2 
 

1 
    

1 
   

Omkrets och area 3 1 1 
 

1 
      

Omkrets och area 4 1 
    

1 1 
   

Omkrets, area och 

volym 1 
    

1 
 

1 
 

1 
 

Omkrets, area och 

volym 2 1 1 
  

1 
     

Polygoner 1 
   

1 
     

Procentberäkningar 

med 

förändringsfaktor 
   

1 
  

1 
   

Pythagoras sats 2 1 
   

1 
     

Pythagoras sats 1 1 
        

Rektangelns area och 

omkrets 1 1 1 
 

1 1 1 1 
   

Rektangelns area och 

omkrets 2 1 1 
 

1 
      

Rektangelns area och 

omkrets 3 1 1 
    

1 1 
  

Rektangelns area och 

omkrets 4 
 

1 
 

1 1 
     

Rektangelns area 1 
   

1 
 

1 1 
 

1 

Rörliga och fasta 

kostnader 
 

1 
  

1 
 

1 
   

Sannolikhet 

straffspark 
  

1 
   

1 
   

Sannolikhet 
 

1 
 

1 
      

Slump, medelvärde 

och typvärde 
    

1 
  

1 
  

Stegräkning 
  

1 
   

1 
 

1 
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SVT-diagram 1 1 
    

1 
   

Teoretiskt och 

experimentell 

sannolikhet 1 1 1 
 

1 
      

Teoretiskt och 

experimentell 

sannolikhet 2 1 1 
  

1 
     

Tjäna en miljon 
 

1 
    

1 
   

Tändsticksmönster 
   

1 1 
  

1 
  

Volym 1 1 1 
     

1 1 
 

Volym 2 1 
   

1 
    

1 

Volym 1 
 

1 
       

Vykort och frimärke 
 

1 1 
      

1 

Area 1 1 1 
       

1 

Area 2 1 
     

1 
  

1 

Summa: 34 35 10 15 33 6 25 8 5 11 

Procent: 54.8 56.5 16.1 24.2 53.2 9.7 40.3 12.9 8.1 17.7 

 


