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Sammanfattning 

Syftet med denna studie är att undersöka vilken matematik som inkluderas i 

programmeringsaktiviteter där förskolebarn interagerar. Studien riktar sig 

till att undersöka följande frågeställningar: Vilka matematikkunskaper 

kommer till uttryck när förskolebarn deltar i gemensamma 

programmeringsaktiviteter? På vilket sätt överensstämmer de 

matematikkunskaper som kommer till uttryck i gemensamma 

programmeringsaktiviteter med läroplanens mål om matematik? Studien 

utgår från socialkonstruktivismen och det sociokulturella perspektivet där 

interaktioner samt erfarenheter är centralt. I linje med syfte och 

frågeställningar har en kvalitativ metod använts och data har samlats in 

genom videoobservationer som kompletterats med fältanteckningar. De 

gemensamma programmeringsaktiviteter som observerats har inkluderat 

programmeringsroboten Blue-bot med tillhörande programmeringsmatta. 

Interaktionsanalys har använts som analysmetod och data har bearbetats 

samt analyserats med hjälp av ett interaktionsschema.  

Resultatet visar att programmering präglas av problemlösning och när barn 

interagerar i programmeringsaktiviteter inkluderas flera matematiska 

aspekter. Studiens slutsats är att flera matematikkunskaper kommer till 

uttryck när förskolebarn deltar i gemensamma programmeringsaktiviteter, 

vilka är: att kvantifiera en sträcka, räkna, använda räkneord, uppfatta antal, 

ett till ett-principen, mäta, jämföra kvantiteter, geometri, rumsliga 

kunskaper, problemlösning och datalogiskt tänkande. Ytterligare en slutsats 

är att de matematikkunskaper som kommer till uttryck i de gemensamma 

programmeringsaktiviteterna överensstämmer med läroplanens mål om 

matematik. 

Nyckelord: Förskola, interaktion, interaktionsanalys, matematik, 

programmering, programmeringsrobot  
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1. Introduktion 

Vi lever i ett digitalt samhälle och idag är datorer, datorplattor samt mobiler 

en lika naturlig del av barns vardag som dockor, bilar, lego och klossar. Ett 

digitalt samhälle kräver att vi i förskolan tar ansvar för och förhåller oss till 

att det blir en gynnsam verksamhet där den digitala tekniken inkluderas 

(Sönnerås, 2017). Svenska regeringen beslutade år 2017 om en 

digitaliseringsstrategi där målsättningen är att Sverige ska vara ledande i 

användningen av digitaliseringens möjligheter. I målsättningen har 

skolväsendet en betydande roll i syfte att ge barn möjlighet att utveckla 

förmågan att använda och skapa med digital teknik samt förståelse för hur 

den påverkar individen och samhället (Nationell digitaliseringsstrategi för 

skolväsendet, 2017).  

Den tekniska utvecklingen är snabbt växande, vilket innebär att allt mer i 

vår omgivning har någon form av dator i sig och programmerade saker finns 

överallt. Detta är en av anledningarna till att det är betydelsefullt att arbeta 

med programmering i förskolan, för att väcka ett tidigt intresse hos barnen 

så att framtidens innovationer ligger i alla barns intresse. Detta trots att 

programmering inte nämns specifikt i förskolans läroplan (Sönnerås, 2017). 

Dessutom presenterade Stiftelsen för strategisk forskning (2014) att det 

förmodas att vartannat jobb kommer att vara automatiserat inom 20 år. 

Antagandet om att programmering spelar en viktig roll för framtiden går 

längre bak i tiden. Enligt Nilsen (2020) sågs programmering som en 

betydelsefull kompetens inom framtidens arbetsmarknad redan på 60-talet 

av matematikern och datavetaren Seymour Papert. Papert var med och 

utvecklade programmeringsspråket LOGO som flera skolor började använda 

mellan 70- och 80-talet, huvudsakligen i syfte att barn skulle lära sig 

matematik och problemlösning.  

Programmering inkluderar både matematik, språk samt kommunikation och 

i samband med programmering utvecklas också kunskaper om hur digitala 

verktyg samt datorer fungerar (Thoresson, 2019). I förskolans nuvarande 

läroplan har digitaliseringen stärkts och i samband med detta skrevs också 

programmering in i grundskolans läroplan (Palmér, 2019). I grundskolans 

läroplan är programmering däremot inte ett enskilt ämne, utan det är 

inkluderat i andra ämnen såsom matematik och teknik (Mannila, 2017). 

Enligt Skolverket (2019) ska grundskoleelever få möjlighet att utveckla 

kunskaper i att använda digitala verktyg och programmering, bland annat i 

syfte att undersöka problemställningar samt matematiska begrepp. I relation 

till förskolans läroplan blir målen om programmering i grundskolan 

betydelsefulla. Detta eftersom utbildningen i förskolan enligt Skolverket 

(2018) ska lägga grunden för ett livslång lärande, dessutom har förskollärare 

som ansvar att barnen ska få använda digitala verktyg så att utveckling och 

lärande stimuleras. Med anledning av den betydelse som programmering har 



 

2 

 

i förskola, skola och framtiden samt relationen till matematik ligger det i 

vårt intresse att i denna studie undersöka matematik i programmering i 

förskolan.  

Sammantaget visar tidigare forskning att programmeringsaktiviteter i 

förskolan inkluderar matematik. Trots forskningsresultaten fann vi 

forskningsläget vara begränsat, dels till mängd och innehåll, därtill är 

majoriteten av den tidigare forskningen genomförd i andra länder än 

Sverige. Detta presenteras närmare under avsnittet tidigare forskning. Att 

forskning gällande programmering i förskola och skola är begränsad, 

synnerligen svensk forskning belyser Kjällander et al. (2016) i en 

forskningsöversikt om programmering. Eftersom programmering är ett 

förhållandevis nytt område inom skolan är bristen på forskning inte 

förvånande. Därför ser vi inte heller det som förvånande att forskning om 

matematik i programmering i förskolan är begränsad. Trots att Kjällander et 

al. är skriven för sex år sedan finner vi nuläget inom forskningen fortsatt 

vara begränsad. Eftersom majoriteten av den tidigare forskningen är 

genomförd i andra länder än Sverige innebär det således att forskningen 

saknar anknytning till den svenska läroplanen för förskolan och de mål om 

matematik den inkluderar. Den begränsade forskningen är ytterligare en 

anledning till att i denna studie undersöka matematik i programmering i 

förskolan.  

Denna studie tar avstamp i, som också ovan nämns, den tekniska 

utvecklingen i samhället, att det finns det goda skäl att arbeta med 

programmering i förskolan och att programmering dels går att knyta till 

matematiken. Därtill att forskningsläget om matematik i programmering i 

förskolan är begränsad. Av dessa anledningar ligger det i vårt intresse att 

undersöka vilken matematik som inkluderas i programmering i förskolan.  

1.1 Syfte och frågeställningar 

Syftet med denna studie är att undersöka vilken matematik som inkluderas i 

programmeringsaktiviteter där förskolebarn interagerar. 

Studien riktar sig till att undersöka följande frågeställningar:  

Vilka matematikkunskaper kommer till uttryck när förskolebarn deltar i 

gemensamma programmeringsaktiviteter? 

På vilket sätt överensstämmer de matematikkunskaper som kommer till 

uttryck i gemensamma programmeringsaktiviteter med läroplanens mål om 

matematik?  

1.2 Matematik i förskolans läroplan  

I relation till studiens andra frågeställning som har fokus på läroplanens mål 

om matematik kommer vi nedan att redovisa hur och vilken matematik som 

inkluderas i förskolans läroplan.  
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Matematik inkluderas i förskolans läroplan under den övergripande texten 

om förskolans uppdrag: “Utbildningen i förskolan ska ge barnen möjlighet 

att använda matematik för att undersöka och beskriva sin omvärld samt lösa 

vardagliga problem.” (Skolverket, 2018, s. 9). Dessutom nämns matematik 

under målen som förskolan ska ge varje barn förutsättningar att utveckla: 

     förmåga att använda matematik för att undersöka, reflektera över och 

     pröva olika lösningar av egna och andras problemställningar, 

     förståelse för rum, tid och form, och grundläggande egenskaper hos  

     mängder, mönster, antal, ordning, tal, mätning och förändring, samt att 

     resonera matematiskt om detta, 

     förmåga att urskilja, uttrycka, undersöka och använda matematiska 

     begrepp och samband mellan begrepp, (Skolverket, 2018, s. 14) 

1.3 Begreppsdefinitioner 

I syfte att ge läsaren större förståelse i vidare läsning redogör vi nedan för 

centrala begrepp som inkluderas i studien, såsom programmeringsbegrepp 

samt datalogiskt tänkande som i forskning belyses i samband med 

programmering och matematik. Förutom att begreppen inkluderas i tidigare 

forskning används de i denna studies resultat och analys. Så som begreppen 

definieras ser vi på begreppen tillika i vår studie.  

1.3.1 Programmering 

Enkelt formulerat handlar programmering om att instruera en maskin eller 

en del av en maskin att utföra ett specifikt arbete. Samtliga tekniska 

maskiner som finns i vår omgivning kan utföra sådant som inte vi 

människor kan och maskinerna gör ingenting om vi människor inte 

programmerat dem. När vi programmerar behöver vi använda ett språk som 

en dator förstår, ett programmeringsspråk (Sönnerås, 2017).   

1.3.2 Programmeringsbegrepp  

Data kan förstås som osorterad information som datorn arbetar med, när 

onödig information sorterats bort finns ett kommando. Kommando är en 

enskild distinkt information som inte är i behov av att bearbetas. En serie av 

kommandon som ska genomföras efter varandra som ges i korrekt ordning 

är en sekvens. En sekvens är en del av en kod och kod är ett språk som 

datorn kan tolka (Sönnerås, 2017).  

1.3.3 Datalogiskt tänkande 

Redan på 80-talet nämnde matematikern och datavetaren Seymour Papert 

datalogiskt tänkande i sin bok Mindstorms: Children, Computers and 

Powerful Ideas (Mannila, 2017). Begreppet datalogiskt tänkande är ett 

paraplybegrepp som således till stor del kommer från datavetenskapen och 
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innefattar förmågor samt färdigheter kopplade till problemlösning. Det 

inbegriper en förmåga att dela ett problem i mindre delar, att synliggöra och 

använda mönster, att utveckla algoritmer för att automatisera lösningar samt 

modellera information (Thoresson, 2019). Att programmera inbegriper alltså 

inte enbart koder, utan det innefattar också olika förmågor av att lösa 

problem i en datorkontext. Datalogiskt tänkande kännetecknas vanligtvis 

som en mängd koncept och arbetssätt vars hjälp kan lösa problem och skapa 

nytt tillsammans med datorn (Mannila, 2017). Innan programmeraren kan 

skriva en programkod krävs till en början en problemanalys som innebär att 

identifiera delar av problemet och delarnas lösningar utgör lösningen på 

hela problemet. När delarna går att lösa skrivs en kod som består av det 

slutliga programmet. Denna process, att tänka steg för steg i logiska 

sekvenser, benämns emellanåt som datalogiskt tänkande (Helenius et al., 

2018). Det finns ett flertal samband mellan problemlösning i matematik och 

problemlösning i programmering, ett är att båda kan kopplas till det 

datalogiska tänkandet (Palmér, 2019). 

1.3.4 Digitalt verktyg  

Under de senaste åren har det funnits en rad olika beteckningar för begrepp 

som kopplas till digitaliseringen i förskolan, såsom digitala verktyg, digital 

teknik, digital teknologi, digitala medier, IT och IKT (Nilsen, 2020). Olika 

begrepp används i olika litteratur som vi refererat till inledningsvis, samt i 

olika studier i kommande avsnitt om tidigare forskning. Vi har valt att förstå 

samtliga begrepp utifrån Specialpedagogiska skolmyndighetens (21 

december 2020) definition om digitala verktyg, vilket definieras som ett 

digitalt verktyg som används i undervisningen och inbegriper interaktiv 

skrivtavla, dator, platta, mobil, robot eller en programvara. Denna studie 

utgår från det sociokulturella perspektivet. Med anledning av det har vi valt 

att tillämpa begreppet digital artefakt i vår analys. Detta kan förstås i 

relation till Säljö (2015) som beskriver att fysiska redskap inom den 

sociokulturella traditionen benämns som artefakter, det sociokulturella 

perspektivet presenteras närmare i teoriavsnittet. Digital artefakt kan således 

förstås utifrån Specialpedagogiska skolmyndighetens definition om digitalt 

verktyg samt Säljös definition om fysiska redskap. 

2. Tidigare forskning  

I följande avsnitt presenteras tidigare forskning relaterat till denna studies 

problemområde, matematik i programmering i förskolan. Avsnittet berör 

både nationell och internationell forskning. Forskningen presenteras i 

följande teman: Digital programmering och matematik, Rumsliga 

färdigheter i programmering samt Problemlösning i programmering. 

Därefter följer en sammanfattning av den tidigare forskning som redovisats. 
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2.1 Digital programmering och matematik  

Tidigare forskning visar att programmeringsaktiviteter med digitala verktyg, 

såsom datorplatta, interaktiv skrivtavla och programmeringsrobot i 

förskolan inkluderar matematik. Messer et al. (2018) redogör i sitt resultat 

utifrån för- och eftertester att programmering med datorplattor är gynnsamt 

för barns matematikkunskaper. Messer et al. har i sin studie, som är 

genomförd i Storbritannien, jämfört tre barngrupper. En grupp som 

programmerat med datorplatta, en grupp som arbetat med programmering 

med penna och papper samt en kontrollgrupp som arbetat med matematiska 

beräkningar som inte involverar digital teknik eller programmering. Därtill 

redogör Palmér (2017) som genomfört en observationsstudie i Sverige, 

Shumway et al. (2021) och Sullivan et al. (2013), som genomfört 

observationsstudier i USA att programmeringsaktiviteter med digitala 

robotar främjar barns matematiklärande, bland annat genom att barnen 

räknar antal steg roboten ska förflyttas för att sedan programmeras. Denna 

samordning av antal steg och kommandon kan enligt Palmér kopplas 

samman med ett till ett-principen.  

Programmering är enligt Shumway et al. (2021) nära sammankopplat med 

sifferkunskap och mätning. Barnen som deltog i studien använde räkneord 

för att kvantifiera en sträcka, bland annat genom att räkna antalet rörelser 

från robotens position till målet följt av att räkna antalet koder. Detta 

synliggjordes mestadels i samband med att barnen räknade samtidigt som de 

pekade på rutmönstret på programmeringsmattan. De redogör också för att 

ett fel i räkningen, det vill säga ett matematiskt fel kan resultera i att 

programmeringen blir fel. Kunskap om mätning synliggjordes i samband 

med att barnen gjorde jämförelser mellan olika avstånd samt sträckor. Vad 

som i resultatet enligt forskarna framstod som en betydelsefull upptäckt var 

att programmeringsaktiviteterna skapade möjligheter för barnen att använda 

sina matematikkunskaper i ett nytt och utmanande sammanhang (Shumway 

et al., 2021). Att en digital programmeringsrobot kan användas i 

matematikundervisning konstateras av Muñoz et al. (2020), en studie som är 

genomförd i Centralamerika där syftet var att genom ett projekt 

implementera pedagogisk robotik för att förbättra logisk-matematiska 

färdigheter. Resultatet visar genom jämförelser mellan för- och eftertester 

att barnen åstadkom en gynnsam prestationsnivå och därmed bedömdes den 

digitala programmeringsroboten som ett fördelaktigt verktyg i förskolans 

samt skolans matematikundervisning. 

Att programmering är gynnsamt för barns matematiklärande beskrivs också 

av förskollärare, Fressakis et al. (2013) redogör för att förskollärare 

beskriver att programmeringsaktiviteter vid en interaktiv skrivtavla 

möjliggör för barn att utveckla matematiska förmågor. Studien är 

genomförd i Grekland och inbegriper både observationer samt intervjuer där 
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fokus bland annat låg på det pedagogiska mervärdet. I likhet med Fressakis 

et al. redogör Otterborn (2020) i sin avhandling där svenska förskollärare 

deltagit i en undersökning att programmering betraktas främja lärandet inom 

flera ämnen, mest fördelaktig inom matematik. Resultatet visar också att 

förskollärare i digitala programmeringsaktiviteter tillsammans med barn 

oftast använder programmeringsrobotar, antingen fristående eller 

ihopkopplad med en datorplatta. Vanligtvis inkluderas fler artefakter i 

samband med digital programmering avsedda för att skapa banor och 

hinder, eller mattor med rutmönster och geometriska figurer. 

2.2 Rumsliga färdigheter i programmering  

Programmeringsaktiviteter inbegriper ett rumsligt tänkande, vilket Palmér 

(2017) redogör för i sin observationsstudie. När barn programmerar med 

robotar inkluderas ett rumsligt tänkande och förståelse för symboler. Detta 

genom att riktningsbegrepp används, såsom framåt och bakåt, samtidigt som 

riktningen visas med kroppsliga rörelser. Dessutom visar resultatet på ett 

rumsligt tänkande i samband med att barnen jämförde 

programmeringsmattan med symboler och rörelser (Palmér, 2017). Likaså 

beskriver Heikkilä och Mannila (2018) att i samband med att barn 

programmerar, formas möjligheter att utveckla förståelse för matematiska 

begrepp inom rumsuppfattning, såsom begreppen vänster, höger, bakåt och 

framåt. Heikkilä och Mannilas observationsstudie, som är genomförd i 

Sverige, syftade till att utveckla hur lärande programmering kan förstås som 

en ny verksamhet i förskolan där det också var ett specifikt fokus på 

felsökning. I Fressakis et al. (2013) resultat från observationer där fokus 

bland annat var att synliggöra vilka svårigheter relaterade till att lösa 

problem som uppstod för barnen, visar att de deltagande barnen hade svårt 

att ge tydliga verbala anvisningar. Detta eftersom de inte använde de 

formella rumsliga begreppen i samband med att de programmerade på en 

interaktiv skrivtavla, istället för “vända höger” använde barnen termen 

“vända upp”. Rumsligt tänkande i programmeringsaktiviteter synliggörs 

också i Brainins et al. (2021) studie, som är genomförd i Israel. Resultatet 

visar från jämförelser mellan för- och eftertester, att programmera med en 

digital robot främjar barns rumsliga tänkande. Detta genom att använda en 

programmeringsrobot som möjliggör för barnen att planera, programmera 

och utföra lösningar. I likhet med Brainin et al. redogör Messer et al. (2018) 

i sitt resultat från för- och eftertester att programmering med datorplattor är 

gynnsamt för barns rumsliga tänkande. Däremot poängterar Messer et al. att 

programmering med datorplattor inte är mer fördelaktigt för barns rumsliga 

tänkande än programmering utan digital teknik. 

Rumslig kunskap är enligt Shumway et al. (2021) en viktig matematisk 

aspekt när barn programmerar. Detta synliggjordes i observationerna när 

barnen använde rumsligt språk och rumslig orientering i samband med att de 
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planerade, identifierade samt beskrev robotens rörelser och sträcka för att 

sedan programmera dessa med koder. Förutom att barnen använde ett 

verbalt rumsligt språk beskrev de också riktningarna med kroppsrörelser, 

såsom att peka eller använda händerna. Shumway et al. menar att koppla 

samman robotens rörelser med koder förutsätter att barnen har kunskap om 

sin egen orientering i förhållande till robotens orientering och rörelser, 

robotens orientering och rörelser i förhållande till positioner på 

programmeringsmattan samt de planerade rörelserna i förhållande till 

representationen av en rörelse via koder. När det den rumsliga orienteringen 

inte är korrekt kan det resultera i att programmeringen inte blir korrekt. Att 

få kunskap om att en rörelse kan representeras med programmeringskoder 

och att kunna programmera koderna har ett nära samband med matematik. 

2.3 Problemlösning i programmering  

Studier visar att det finns ett samband mellan programmering, 

problemlösning och det datalogiska tänkandet. I Papadakis et al. (2016) 

pilotstudie, som är genomförd i Grekland, visar resultatet utifrån kvalitativa 

och kvantitativa data att när barn programmerar i programmeringsspel på 

datorplattan främjas samarbete och problemlösningsförmåga. Resultatet 

visar också att barns datalogiska tänkande och digitala färdigheter 

utvecklades, vilket forskarna menar underlättade att lösa problem. Utifrån 

observationer i Fressakis et al. (2013) studie visar resultatet att 

programmeringsaktiviteter vid en interaktiv skrivtavla främjar utvecklingen 

av barns problemlösningsförmåga samt att forskarna synliggjorde att barnen 

samarbetade med varandra. Det framkommer också i resultatet att barnen 

närmade sig en lösning på problemet genom att tillämpa planering där 

förslag på tillvägagångsätt gavs från kamrater som deltog i aktiviteten. 

Resultatet visar också att en del barn närmade sig en lösning genom att 

programmera ett kommando i taget medan andra programmerade med fler. 

I en kvantitativ studie genomförd i USA av Bers et al. (2014) visar resultatet 

att när barn programmerar ges de möjlighet att bli delaktiga i 

problemlösning och utveckla sitt datalogiska tänkande. Resultatet visar 

också att barn har intresse av att lära sig flera aspekter av programmering 

samt datalogiskt tänkande. Detta i likhet med GarcÍa-Valcárcel-Muñoz-

Repiso och Caballero-González (2019), en studie genomförd i Spanien, som 

visar resultat från jämförelser mellan för- och eftertester att aktiviteter med 

digitala programmeringsrobotar utvecklar barns datalogiska tänkande, därtill 

förståelse för sekvenser samt felsökning. I Critten et al. (2021), en studie 

genomförd i Storbritannien, redogörs tre observerade aktiviteter med fokus 

på det datalogiska tänkandet. I en av aktiviteterna programmerade barnen 

med robotar med ändamålet att programmera roboten mot ett förutbestämt 

mål. Resultatet visar att de barn som deltog i aktiviteterna utvecklade 

färdigheter inom datalogiskt tänkande, problemlösning samt kommunikation 
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och samarbete. I samband med detta gavs barnen möjlighet att förstå 

begrepp kopplade till det datalogiska tänkandet, såsom felsökning och 

sekvenser. I Heikkilä och Mannilas (2018) studie beskriver de att 

programmering inbegriper att upprepa mönster samt bryta ner 

sammansättningar i färre delar. Nedbrytning av enheter synliggjordes också 

i Shumways et al. (2021) observationer av programmeringsaktiviteter, de 

beskriver att barnen bröt ner en sträcka och sekvenser till enskilda enheter, 

vilket förutsätter att barnen har förståelse för ett till ett relationen mellan ett 

kommando och robotens enskilda rörelser. 

2.4 Sammanfattning av tidigare forskning   

Sammanfattningsvis visar tidigare forskning att programmering inkluderar 

matematik, är gynnsamt för barns matematikkunskaper, inbegriper rumsliga 

färdigheter och har ett samband med problemlösning samt datalogiskt 

tänkande. En del av studierna är kvantitativa och resultaten har framställts 

utifrån för- och eftertester. De kvantitativa studierna belyser bland annat att 

programmering är fördelaktigt inom matematik samt att programmering 

sammankopplas med problemlösning samt datalogiskt tänkande. I de 

kvantitativa studierna som inbegriper för- och eftertester är mätningar och 

jämförelser av barns matematikkunskaper centralt, vilket i sin tur innebär att 

resultatet förstås i jämförelse med något. I vår studie kommer inte 

jämförelser av barns kunskaper vara centralt, istället ligger fokus på att nå 

ett djup och undersöka hur matematikkunskaper kommer till uttryck i ett 

gemensamt sammanhang, således är sammanhanget som studeras av större 

betydelse.  

Andra studier är kvalitativa, således inkluderar de observationer eller 

förskollärares redogörelser. De kvalitativa studierna där resultatet visar på 

hur programmering är gynnsamt för barns matematikkunskaper är främst 

centrerat till ett till ett-principen och att räkna eller hur rumsliga kunskaper 

används. Därtill att barn bryter ner sammansättningar i färre delar, vilket 

förstås som ett datalogiskt tänkande. Till skillnad från de kvalitativa studier 

som inkluderar förskollärares redogörelser kommer vi i vår studie istället att 

fokusera på vilka matematikkunskaper som kommer till uttryck i 

gemensamma programmeringsaktiviteter, istället för att studera hur eller vad 

förskollärare berättar om hur kunskaperna kommer till uttryck.  

Tre av studierna som presenteras i ovan avsnitt om tidigare forskning 

(Heikkilä & Mannila, 2018; Otterborn, 2020; Palmér, 2017) är genomförda i 

Sverige, således är majoriteten av den forskning som lyfts i avsnittet 

genomförd i andra länder än Sverige. I introduktionen nämner vi att 

begränsad svensk forskning kan ha och göra med att programmering i 

förskola och skola är ett relativt nytt område. Vi nämner också att vi 

upplever forskningsläget om vår studies problemområde vara begränsat, 

dels till mängd och innehåll, inte heller finns det någon koppling till svenska 
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läroplanen och de mål om matematik den inkluderar. Likväl belyser 

Shumway et al. (2021) efter avslutad studie att ytterligare forskning behövs 

för att studera skärningspunkten mellan programmering och matematik. Av 

dessa anledningar vill vi i vår kvalitativa studie undersöka vilken matematik 

som kommer till uttryck när förskolebarn deltar i gemensamma 

programmeringsaktiviteter och hur matematikkunskaperna överensstämmer 

med läroplanens mål om matematik.  

3. Teoretisk ram  

I detta avsnitt presenteras studiens teoretiska ram, vilket inbegriper de 

teorier som denna studie utgår ifrån. Socialkonstruktivismen och det 

sociokulturella perspektivet har valts som teorier, vilka presenteras nedan, 

där också centrala begrepp inom det sociokulturella perspektivet redogörs. 

Vilken eller vilka teorier som tillämpas i en undersökning är viktigt för 

utformningen. Teorier är betydelsefulla för samhällsforskare enligt Bryman 

(2018) eftersom de utgör en grund för den forskning som utförs samt en ram 

för hur sociala företeelser kan förstås och resultat uppfattas.  

3.1 Socialkonstruktivism och sociokulturellt perspektiv  

Centralt i socialkonstruktivismen är att individer konstruerar kunskap 

genom erfarenheter (Allwood & Erikson, 2017). Fokus i 

socialkonstruktivismen är också att människor konstruerar kunskap i 

samspel med andra, kunskapen behöver förstås i sitt sammanhang och 

förnyas genom erfarenheter. Genom interaktion växer förståelse fram och 

denna interaktion är en process för lärande (Dahlin-Ivanoff, 2015). Vi 

behöver därför i denna studie förstå kunskapen i det sammanhang vi 

studerar, vilket är matematikkunskaper i gemensamma 

programmeringsaktiviteter. Det sociokulturella perspektivet baseras enligt 

Säljö (2015) på en socialkonstruktivistisk syn på kunskap och erfarenheter. 

Kunskap formas i samhället och i interaktion med människor, kunskap förs 

vidare till andra genom kommunikation samt deltagande i diverse praktiker. 

Människor som deltar i olika gemenskaper kan i dessa både ta till sig och 

bidra med erfarenheter. Likaså beskriver Williams et al. (2000) att lärande 

inom det sociokulturella perspektivet sker genom interaktion, i samspel 

mellan barn eller mellan barn och vuxen. I denna studie undersöker vi 

vilken matematik som inkluderas i programmeringsaktiviteter där 

förskolebarn interagerar, socialkonstruktivismen och det sociokulturella 

perspektivet är således användbara eftersom interaktioner är centralt för 

teorierna. Deltagarna i vår studie ingår i ett gemensamt sammanhang när de 

programmerar och kunskap konstrueras utifrån deras erfarenheter, vilket 

således möjliggör för barnen att ta till sig och bidra med erfarenheter.  

Det sociokulturella perspektivet inkluderar en rad centrala begrepp, de 

begrepp som vi valt att använda i syfte att förstå det gemensamma 
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sammanhang vi studerar och vårt resultat redogör vi för nedan. Vi finner att 

begreppen behöver förstås i relation till varandra, därför presenteras de i 

samband med varandra istället för att redogöras enskilt.  

Centralt i det sociokulturella perspektivet enligt Säljö (2015) är att 

människans fysiska, intellektuella och sociala förmågor utvecklas genom 

användandet av redskap och dessa redskap medierar handlingar i sociala 

gemenskaper. Det mänskliga språket anses inom det sociokulturella 

perspektivet vara det viktigaste redskapet, således kan mediering ske mellan 

människor. Mediering sker i interaktion och genom olika former av 

kommunikation, både verbal och icke-verbal. Vygotskij som betraktas som 

en upphovsman för det sociokulturella perspektivet menar att en 

utgångspunkt är att barn formas i samspel och i kommunikation med sin 

omgivning. Kommunikationen utgörs genom bland annat beröring, 

ögonkontakt, skratt och tal. Inom det sociokulturella perspektivet är 

appropriering en grundläggande metafor, vilket inbegriper att barnet i 

interaktion med andra tar till sig, lånar in, tar över och gör till sitt. Individen 

approprierar begrepp, språk samt fysiska redskap och fysiska redskap inom 

det sociokulturella perspektivet benämns som artefakter. En betydelsefull 

del av lärandet inom perspektivet inbegriper att lära sig att behärska 

artefakter. Genom appropriering blir erfarenheter och kunskaper delar av 

individens tänkande. Appropriering är en gradvis process som kan ses som 

en succesiv tillvänjning för att använda ett redskap eller utföra en handling, 

oavsett om det gäller språkliga redskap eller artefakter. Denna successiva 

tillvänjning är i en sociokulturell tradition knuten till vad Vygotskij 

benämner som den närmaste utvecklingszonen. Människor är konstant under 

utveckling och utvecklas genom att ta till sig erfarenheter. Inom 

utvecklingszonen finns delar som ligger inom räckhåll för barnet och som 

det behöver stöd i till dess att kunskapen eller färdigheten är uppnådd. Detta 

stöd benämns inom det sociokulturella perspektivet som scaffolding och 

innebär att den mer kompententa personen ger stöd till barnet under 

appropriering av en viss färdighet sker (Säljö, 2015). När barn samarbetar, 

samspelar och får stöd av vuxna eller mer kunniga kamrater kan kunskap 

konstrueras tillsammans och i samband med detta skapas de bästa 

möjligheterna för lärande (Williams, 2006). 

4. Metod  

I följande avsnitt presenteras studiens metod i rubrikerna: Urval och 

deltagare, Datainsamlingsmetod, Genomförande, Etiska ställningstaganden, 

Interaktionsanalys samt Bearbetning och analys av data. Metoddiskussionen 

presenteras i slutet av diskussionskapitlet.  

Syftet med denna studie är att undersöka vilken matematik som inkluderas i 

programmeringsaktiviteter där förskolebarn interagerar. Frågeställningarna 
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som ska besvaras är: Vilka matematikkunskaper kommer till uttryck när 

förskolebarn deltar i gemensamma programmeringsaktiviteter? På vilket sätt 

överensstämmer de matematikkunskaper som kommer till uttryck i 

gemensamma programmeringsaktiviteter med läroplanens mål om 

matematik? Vad som studeras har betydelse för valet av metod vilket 

beskrivs av Svensson och Ahrne (2015), de menar att det finns en relation 

mellan forskningsfråga, behov av data och val av metod. Eftersom dels 

interaktioner i programmeringsaktiviteter är centralt för studiens syfte och 

därmed frågeställningar samt att interaktioner är centralt för studiens 

teoretiska ram har en kvalitativ metod valts. Detta med koppling till Ahrne 

och Svensson (2015) som beskriver att en kvalitativ metod är lämplig när 

forskaren vill titta på vad människor gör, säger och samarbetar med 

varandra. Denna studie riktar sig till ett djup, och kvalitativ forskning enligt 

Bryman (2018) eftersträvar ett djup och inte en bredd, vilket istället är 

målsättningen inom kvantitativ forskning. I denna studie har 

videoobservationer använts som primär datainsamlingsmetod, vilket enligt 

Ahrne och Svensson är nära förknippat med en kvalitativ metod. 

Videoobservationerna har kompletterats med fältanteckningar, 

datainsamlingsmetoden beskrivs mer ingående nedan följt av 

interaktionsanalys som vald analysmetod samt bearbetning och analys av 

data. 

4.1 Urval och deltagare  

I relation till studiens syfte och för att kunna besvara frågeställningarna har 

vi genomfört videoobservationerna och de kompletterande 

fältanteckningarna på förskolor där programmeringsmaterial fanns 

tillgängligt och där barnen arbetat med programmering tidigare, hur mycket 

de hade arbetat med programmering tidigare var däremot inte av betydelse. 

Därför är urvalet målstyrt, vilket beskrivs av Bryman (2018) som att urvalet 

görs strategiskt med utgångspunkt i studiens mål och med relevans för 

forskningsfrågorna. Videoobservationerna har genomförts på två förskolor 

och totalt har 10 förskolebarn deltagit.  

Förskola A  

På avdelningen där videoobservationerna genomfördes är 18 barn inskrivna 

och samtliga tilldelades en samtyckesblankett (se Bilaga A). Totalt gav 

vårdnadshavare till 10 barn samtycke för deltagande i studien. Det blev 

bortfall av deltagare trots samtycke från vårdnadshavare på grund av 

frånvaro samt att ett barn inte ville delta när barnen tillfrågades. Fem barn 

deltog i studien och de är mellan fyra och fem år gamla.  

Förskola B  

På avdelningen där videoobservationerna genomfördes är 20 barn inskrivna 

och samtliga tilldelades en samtyckesblankett. Totalt gav vårdnadshavare 
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till 11 barn samtycke för deltagande i studien. Det blev bortfall av deltagare 

trots samtycke från vårdnadshavare på grund av frånvaro samt att tre barn 

inte ville delta när de tillfrågades. Fem barn deltog i studien och de är 

mellan fyra och fem år gamla. 

4.2 Datainsamlingsmetod  

4.2.1 Videoobservationer  

I linje med studiens syfte och frågeställningar samt socialkonstruktivismen 

och det sociokulturella perspektivet har vi valt att använda 

videoobservationer som primär datainsamlingsmetod. Detta eftersom 

Eidevald (2015) beskriver att videoobservationer kan fånga interaktioner 

mellan människor samt mellan människor och material. I studier inom 

samhällsvetenskapen har videoobservationer gemensamma drag med att 

observera på plats, däremot är det möjligt genom inspelat material att 

genomföra mer djupgående analyser av interaktioner mellan grupper, 

individer samt miljöer än observationer med penna och papper. Inspelat 

material kan dessutom fånga moment som en intervju eller andra 

observationsformer inte kan fånga. Trots att videoobservationer är en 

tidskrävande metod eftersom analysen av materialet tar tid, är det möjligt 

genom videoobservationer att studera samma sekvens flera gånger, vilket 

medför en närhet till materialet (Eidevald, 2015). Att kunna spela upp 

materialet i en långsammare hastighet möjliggör dessutom analyser av 

blickar, gester, tal samt hur artefakter och objekt används (Eidevald, 2015; 

Johansson, 2013). Under observationerna har vi deltagit, däremot inte fullt 

ut. Observatörer som enligt Bryman (2018) deltar i aktiviteter i mindre 

utsträckning samspelar med deltagarna men är inte den huvudsakliga källan 

till data. Vi har under observationerna växlat mellan att vara aktiva och 

passiva. Detta kan förstås som ett partiellt deltagande, vilket Lalander 

(2015) beskriver innebär att forskaren deltar i några aspekter och inte i 

andra.  

4.2.2 Fältanteckningar  

Videoobservationerna har kompletterats med fältanteckningar, detta 

eftersom videoobservationer har en del begräsningar. Bjørndal (2018) menar 

att videoobservationer inte är en direkt kopia av verkligheten, det är endast 

en representation och utgör ett begränsat urval av en situation. Den som 

väljer att observera med hjälp av en videokamera kan påverka observationen 

genom valet av kamerans placering. Information som sker i bakgrunden 

eller utanför kamerans vinkel kan gå förlorad. I likhet med Bjørndal 

beskriver Jordan och Henderson (1995) att den som använder kameran 

bestämmer vad och vilka som ska vara hörbart samt synligt beroende på hur 

kameran placeras. Därför är det av vikt att komplettera informationen med 

samtida fältanteckningar. 
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4.3 Genomförande  

Kontakt togs via telefon och mejl med två förskolor där 

programmeringsmaterial fanns tillgängligt och där de tidigare har arbetat 

med programmering tillsammans med barnen. Pedagogerna på förskolorna 

fick information om studiens syfte och frågan om vi fick genomföra våra 

observationer hos dem. Vi fick godkännande från båda förskolorna om att 

genomföra våra observationer hos dem och tid för observationerna 

planerades i samråd med pedagogerna. Samtyckesblanketter skickades via 

mejl två veckor innan observationerna, vi fick hjälp av pedagogerna på 

förskolorna att skriva ut, dela ut och samla in dem. Inför observationerna 

förberedde vi programmeringsaktiviteter som inkluderade 

programmeringsroboten Blue-bot med tillhörande programmeringsmatta, 

vilket utgjorde studiens observationstillfällen, materialet presenteras 

närmare i nästkommande del av avsnittet. Vi genomförde totalt fyra 

observationer, två på respektive förskola. Vi delade upp observationsarbetet 

mellan oss och åkte till varsin förskola. 

Programmeringsaktiviteterna som vi observerade krävde en del tekniska 

förberedelser. Dagen innan aktiviteterna genomfördes påminde vi 

pedagogerna på förskolorna om att ladda batteriet i Blue-boten samt en 

datorplatta som kunde användas för att filma aktiviteterna. När vi kom ut till 

förskolorna ansvarade vi för att se till att datorplattan som användes för 

videoinspelningarna hade tillräckligt med utrymme i minnet samt hur 

datorplattan på ett stativ placerades i rummet. Vi testade olika vinklar och 

valde den vinkel som vi förmodade skulle fånga alla deltagare och 

programmeringsroboten med tillhörande programmeringsmatta. När vi 

samlat de deltagande barnen berättade vi för dem om observationernas syfte, 

att vi skulle filma och frågade om de vill delta. Av samtliga barn som 

tillfrågades var det fyra barn som avstod från att delta. 

Vi genomförde fyra observationer under fyra dagar, varje dag inkluderade 

en programmeringsaktivitet. Videoinspelningarna resulterade i totalt fyra 

filmer med en sammanlagd totaltid på 63 minuter. Vi transkriberade 

videoinspelningarna direkt efter respektive programmeringsaktivitet och 

videoinspelningarna lämnade aldrig respektive förskola.  

4.3.1 Material  

I samtliga aktiviteter har programmeringsroboten Blue-bot använts. Blue-

bot är en digital programmeringsrobot som kan programmeras med 

knapptryckningar på symboler på robotens ovansida. Roboten kan 

programmeras framåt, bakåt och rotera 90 grader till vänster eller höger. 

Symbolen X representerar att radera förgående kommandon och med GO 

rör sig roboten i enlighet med de kommandon som programmerats. Samtliga 

programmeringsaktiviteter som vi genomfört har också inkluderat 
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programmeringsmattor (se Bilaga B), olika mattor har använts vid de olika 

tillfällena, vilka skiljer sig i utformning och utseende. 

4.4 Etiska ställningstaganden  

I denna studie har vi förhållit oss till Vetenskapsrådets (2017) 

forskningsetiska krav. Före studiens genomförande har vi informerat om 

studien samt bett om samtycke för deltagande eller inte deltagenade genom 

att dela ut en samtyckesblankett till barnens vårdnadshavare. I 

samtyckesblanketten informerade vi också om att videoinspelningar skulle 

användas. Valet av att skicka ut en samtyckesblankett har gjorts med 

koppling till vad Öberg (2015) beskriver, att denna form av information är 

etiskt grundläggande i forskning. Innan vi genomförde aktiviteterna på 

förskolorna berättade vi för barnen om varför vi var där och syftet med 

studien, i samband med detta informerade vi om att vi skulle filma samt 

frågade barnen om de ville delta. Att informera deltagarna om studiens syfte 

är betydelsefullt eftersom Vetenskapsrådet beskriver att deltagarna ska ta 

del av information som beskriver vilket forskningens syfte är och vilka 

villkor som gäller för deras deltagande. Även Hillén (2013) beskriver att när 

barn ingår i forskning är det betydelsefullt att de får veta syftet med 

forskningen samt hur den ska användas. Efter genomförandet förvarades det 

inspelade materialet inlåst på förskolan där videoobservationen genomförts, 

vi har förvarat fältanteckningar och transkriberingar på ett säkert sätt samt 

gett deltagarna fiktiva namn. Att ge deltagarna fiktiva namn och förvara det 

insamlade materialet på ett säkert sätt är av vikt eftersom Vetenskapsrådet 

beskriver att enskilda människor inte ska kunna identifieras av utomstående. 

Därtill har materialet endast använts för denna studies ändamål, vilket är 

betydelsefullt sett till Vetenskapsrådet som redogör att insamlade uppgifter 

inte får användas eller utlånas för kommersiellt bruk eller andra icke-

vetenskapliga syften. Utöver detta har vi valt att inte observera och spela in 

mer material än nödvändigt, detta med bakgrund till Bjørndal (2018) som 

beskriver att observationernas omfattning har inverkan på uppfattningen om 

observationerna kan anses etiskt försvarbara. Det var också viktigt att vi 

under tiden som videoobservationerna pågick var observanta på att inget 

barn vars vårdnadshavare inte hade gett sitt samtycke för deltagande eller 

barn som inte ville delta fångades i bakgrunden i videoinspelningarna. 

4.5 Interaktionsanalys  

I denna studie har interaktionsanalys tillämpats som analysmetod. 

Interaktionsanalys är enligt Jordan och Henderson (1995) en metod där 

fokus ligger på människors interaktion med varandra och med föremål. Vi 

finner metoden ligga i linje med studiens syfte och frågeställningar eftersom 

vi studerar ett gemensamt sammanhang där interaktioner och artefakter 

inkluderas. Dessutom överensstämmer interaktionsanalys med studiens 

teoretiska ram, eftersom interaktion mellan människor, såväl verbal som 
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icke-verbal är enligt Säljö (2015) centralt inom socialkonstruktivismen och 

det sociokulturella perspektivet. Fokus inom interaktionsanalys beskriver 

Jordan och Henderson är mänskliga aktiviteter såsom verbal 

kommunikation, icke-verbal kommunikation och användning av teknologier 

samt artefakter. Videoinspelningar är angreppssättet inom 

interaktionsanalys, det vill säga att analytikern observerar och transkriberar 

interaktioner från videoinspelningar, detta görs i ett interaktionsschema. 

Videoinspelningar ger bästa möjliga data när forskaren har intresse av vad 

som faktiskt sker i ett sammanhang. Ett huvudsakligt antagande inom 

interaktionsanalys är att kunskap och handling är i grunden sociala till sitt 

ursprung. Kunskap finns i interaktion mellan människor i en gemenskap 

engagerad i den materiella världen. Ytterligare ett antagande är att 

verifierbar observation är den främsta grunden för analytisk kunskap om 

världen, bakom denna hållning ligger antagandet om att världen också är 

tillgänglig för en analytiker som kan ta del av interaktioner via 

videoinspelningar (Jordan & Henderson, 1995). 

4.6 Bearbetning och analys av data  

Som ett första led i bearbetningen av data granskade vi det inspelade 

materialet utan att föra anteckningar. Andra gången granskade vi materialet 

med ett större fokus på studiens syfte och frågeställningar, samtidigt 

antecknade vi tiderna på inspelningen om de delar som var relevant för 

studien. Dessa delar granskades upprepade gånger med pauser samt 

bakåtspolningar och i samband med detta transkriberade vi videomaterialet i 

ett interaktionsschema (se Bilaga C). En fördel med att omvandla inspelat 

material till text beskriver Bjørndal (2018) är att kommunikationen kan 

framträda på ett tydligare sätt. Transkribering inbegriper att överföra något 

från ett teckensystem till ett annat samt kan innefatta både verbal och icke-

verbal kommunikation. Genom att transkribera kan ett samspel pausas, 

vilket underlättar överblicken i de mönster som kommunikationen förevisar 

(Bjørndal, 2018). 

I interaktionsschemat som är inspirerat av Jordan och Henderson (1995) 

inkluderas spalter om aktör, verbal interaktion och icke-verbal interaktion. 

Jordan och Henderson menar att transkriberingen inom interaktionsanalys 

kan vara mer eller mindre detaljerad beroende på studiens intresse, däremot 

är det av vikt att den inkluderar deltagarnas verbala kommunikation, 

eftersom det är väsentligt i mänsklig interaktion. Transkriberingen kan 

också inbegripa icke-verbal kommunikation såsom gester, blickar och andra 

mänskliga rörelser. Om teknologier inkluderas kan det också vara av vikt att 

exempelvis transkribera när deltagarna skriver på en dator eller 

nedtryckningar av musknappen. Alltså bör de sociala samt materiella drag 

som synliggörs i situationen och på videoinspelningen som kan vara 

intressanta för analysen samt relevans för studiens syfte transkriberas 
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(Jordan & Henderson, 1995). I våra observationer inkluderas en 

programmeringsrobot, barnens knapptryckningar på roboten eller pekande 

på programmeringsmattan är exempel på icke-verbal interaktion som var 

värdefull att transkribera i relation till studiens syfte och frågeställningar. 

Eftersom vi använde ett interaktionsschema under transkriberingsprocessen 

reducerades data i ett tidigt skede. Transkriberingen gjordes med en nära 

anslutning till studiens syfte och frågeställningar, under transkriberingen 

inkluderade vi enbart den data som var av relevans för syftet och 

frågeställningarna, vilket Jordan och Henderson (1995) menar är en del av 

transkriberingsprocessen. Rennstam och Wästerfors (2015) beskriver att 

målsättningen med att reducera material är att skapa en god representation 

av det kvarstående materialet samt ha en koppling till studiens syfte, att 

inkludera allt är inte möjligt. Efter att samtliga videoinspelningar 

transkriberats och genomgått en första reducering läste vi igenom 

transkriberingarna upprepade gånger, i samband med detta började vi 

sortera materialet. Detta med bakgrund till Rennstam och Wästerfors som 

beskriver att en upprepad läsning ger analytikern möjlighet att ordna och 

dela upp materialet. I samband med detta reducerade vi ytterligare material 

som inte hade relevans för studiens syfte och frågeställningar. Under 

transkriberingsprocessen såg vi över fältanteckningarna om det fanns data 

som inte fanns med eller skiljde sig ifrån vad som synliggjordes i 

videoinspelningarna. Så var inte fallet och därmed har fältanteckningarna 

endast använts i syfte att dubbelkolla data och inte använts i resultatet. 

Det kvarstående materialet representerar studiens empiri. Denna process 

ligger i linje med Jordan och Hendersons (1995) beskrivning av 

interaktionsanalys, de menar att inom interaktionsanalys letar analytikern 

efter mönster i materialet. För att kunna hitta mönster använde vi oss av 

färgmarkeringar. De mönster vi funnit i empirin är det som utgör teman i 

resultatet. Under respektive tema inkluderas utdrag från interaktionsschemat 

följt av en analys, vilket Jordan och Henderson exemplifierar. Under arbetet 

med att analysera utdragen har vi likt som vid transkriberingarna haft en 

nära anknytning till studiens syfte samt frågeställningar och fokus låg därför 

på interaktioner samt matematik.  

Interaktionsanalys har använts som hjälpmedel för bearbetning och analys 

av data, vidare har vi intagit ett socialkonstruktivistiskt synsätt i 

analysprocessen avseende att fokus ligger på det gemensamma sammanhang 

som studeras, kunskapen behöver förstås i sitt sammanhang, således 

behöver matematikkunskaperna förstås i det gemensamma sammanhang vi 

studerar, vilket är programmeringsaktiviteter. Det sociokulturella 

perspektivet har använts som verktyg i analysen, avseende att det baseras på 

en socialkonstruktivistisk syn på kunskap och erfarenheter samt att kunskap 

formas i interaktion. Förutom detta har de sociokulturella begrepp vi 

redogör för i studiens teoretiska ram använts för att förstå resultatet. Att 
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teorier används som verktyg kan förstås i relation till Fejes och Thornberg 

(2019) som beskriver att målsättningen inom en induktiv ansats är att 

utvinna generella slutsatser baserat på enskilda fall där teorin används som 

verktyg i analysen. Detta till skillnad från en deduktiv ansats där istället 

målsättningen är att undersöka i vilken utsträckning en teori håller och 

inkluderar ofta en hypotes. 

5. Resultat och analys  

I detta avsnitt presenteras studiens resultat från videoobservationerna och 

analys av resultat. Teman har skapats utifrån mönster vi funnit under 

analysprocessen och avsnittet presenteras i följande teman: Att räkna hur 

många, När det blir fel och Att hjälpa varandra. Det första temat handlar om 

att barnen i de gemensamma programmeringsaktiviteterna räknar antalet 

rutor på programmeringsmattan och svarar på frågan om hur många. Det 

andra temat inkluderar att programmeringsroboten inte når målet och något i 

genomförandet har blivit fel. Det sista temat innefattar att barnen hjälper 

varandra i programmeringsprocessen. I varje tema presenteras resultat 

genom utdrag från interaktionsschemat följt av analys, samt vilken 

programmeringsmatta (se Bilaga B) som använts vid observationen som hör 

till respektive utdrag.  

Innan vi presenterar studiens resultat och analys vill vi återkoppla till 

studiens syfte samt frågeställningar. Syftet med denna studie är att 

undersöka vilken matematik som inkluderas i programmeringsaktiviteter där 

förskolebarn interagerar. Frågeställningarna som ska besvaras är: Vilka 

matematikkunskaper kommer till uttryck när förskolebarn deltar i 

gemensamma programmeringsaktiviteter? På vilket sätt överensstämmer de 

matematikkunskaper som kommer till uttryck i gemensamma 

programmeringsaktiviteter med läroplanens mål om matematik? Hur vårt 

resultat kan knytas samman med läroplanens mål om matematik presenteras 

i resultatdiskussionen. 

5.1 Att räkna hur många  

5.1.1 ”Hur ska ni göra?”  

Tre barn programmerar med en programmeringsrobot på 

programmeringsmatta A tillsammans med en student. Barnen väljer ett mål 

på programmeringsmattan att programmera roboten till och studenten ställer 

frågor om hur de ska gå till väga.  

Utdrag 1 

Aktör  

Vem  

Verbal interaktion  

Vad som sägs, ord, 

meningar  

Icke-verbal 

interaktion 
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Kroppsrörelser, hur 

artefakter används, 

blickar, gester 

Ebba  ”Vi kör till slottet!” Pekar på slottet 

Student ”Hur ska ni göra för 

att ta er till slottet?”  

 

Olle 

 

”Bara raka”  

Ebba  ”En, två, tre, fyra, fem, 

sex, sju” 

Pekar med fingret på 

rutorna  

Ebba  Tittar på studenten  

Student  ”Då får du 

programmera in så 

många kommandon 

som du räknade”  

 

Ebba  Trycker sju 

framåtkommandon och 

GO  

Kajsa, Olle och Ebba   Följer roboten med 

blicken  

Kajsa  ”Jag vill gå hit” Pekar på ängen  

Kajsa   Trycker kryss på 

roboten  

Student  ”Hur ska ni göra för 

att ta reda på vilka 

kommandon ni 

behöver för att gå till 

ängen?” 

 

Kajsa  ”En, två, tre, fyra” Pekar med fingret på 

rutorna  

Kajsa   Trycker fyra 

framåtkommandon och 

GO  

 

Analys  

I utdraget synliggörs interaktion mellan studenten, barnen, 

programmeringsroboten som digital artefakt och programmeringsmattan 

som artefakt. Ebba ropar “vi kör till slottet!” samtidigt som hon pekar på 

slottet på programmeringsmattan, vilket symboliserar målet att 

programmera roboten till och uppgiften kan förstås som en problemuppgift. 

Studenten frågar barnen hur de ska gå till väga för att roboten ska ta sig till 

slottet. Olle svarar på frågan genom att säga “bara raka” som ett annat ord 

för framåt som riktningsord för robotens färdriktning till slottet. Detta kan 
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förstås som att Olle har visualiserat samt lokaliserat robotens rörelse från 

dess placering till målet och är en del av lösningen på problemuppgiften. 

Ebba hanterar studentens fråga och Olles svar genom att svara hur många 

rutor samt steg roboten ska köra för att ta sig till slottet. Detta genom att 

använda räkneord för att räkna antalet rutor mot slottet, Ebba räknar “en, 

två, tre, fyra, fem, sex, sju”.  

Längre ner i utdraget synliggörs det att Kajsa, i likhet med Ebba, svarar på 

studentens fråga om vilka kommandon som behövs för att ta sig till ängen 

genom att använda räkneord och räkna hur många rutor samt steg som 

roboten ska köra. Samtidigt som Ebba och Kajsa räknar pekar de med ett 

finger på rutorna på programmeringsmattan, de parar ihop en ruta med ett 

räkneord och detta kan förstås som att de planerar för ett genomförande på 

en lösning av problemuppgiften. Den verbala räkningen förknippas med 

verbal kommunikation och att peka med icke-verbal kommunikation. 

Genom att räkna antalet rutor bestäms antalet kommandon, en ruta bildar 

par med ett kommando. Detta blir synligt när Ebba och Kajsa programmerar 

samma antal kommandon på roboten som antalet räknade rutor på 

programmeringsmattan. Det kan förstås som att Ebba blir osäker på vad hon 

ska göra efter att hon räknat rutorna och vänder sig till studenten som 

påminner henne om att programmera in samma antal kommandon som 

antalet rutor hon räknat, det är möjligt att förstå detta som att studenten 

medierar en handling. I detta sammanhang möjliggörs ökad erfarenhet för 

Ebba om att antal kommandon paras ihop med antalet rutor. Ebba 

programmerar med framåtkommandon, vilket Olle hade kommunicerat var 

den riktning som roboten skulle programmeras i, detta kan förstås som att 

Olle har medierat en handling till Ebba. De kommandon som barnen 

programmerat bildar en sekvens och förstås som genomförandet av 

lösningen på problemuppgiften som tar roboten till de bestämda målen. Det 

är tydligt i utdraget att Kajsa behärskar programmeringsroboten som digital 

artefakt med tillhörande programmeringsmatta som artefakt, hon använder 

den digitala artefakten som medierar handling att programmera kommandon 

och en sekvens utan att tveka hur hon ska gå till väga. 

5.1.2 ”Hur många hörn har triangeln?”  

Tre barn programmerar med en programmeringsrobot på 

programmeringsmatta B tillsammans med en student. Studenten ger barnen i 

uppdrag att programmera roboten till en geometrisk figur.  

Utdrag 2 

Aktör  

Vem  

Verbal interaktion  

Vad som sägs, ord, 

gester  

Icke-verbal 

interaktion 

Kroppsrörelser, hur 

artefakter används, 

blickar, gester   
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Student  ”Kan ni programmera 

till den gula 

triangeln?”  

 

Erik   Pekar på den röda 

rektangeln  

Axel  ”Här” Pekar på den gula 

triangeln  

Hanna   Pekar på den gula 

triangeln  

Student  ”Hur många hörn har 

triangeln?”  

 

Hanna och Axel  ”En, två, tre, tre!” Pekar på hörnen  

Axel  ”Nu” Tar tag i roboten  

Student  ”Hur många steg är 

det fram till den gula 

triangeln?”  

 

Hanna  ”En, två, tre, tre!” Pekar på rutorna  

Hanna   Tittar på Axel  

Axel   Trycker tre 

framåtkommandon och 

GO 

Erik  ”Bra!”  Följer roboten med 

blicken  

 

Analys  

I utdraget synliggörs det att när barnen ska programmera roboten till målet 

behöver de först identifiera samt lokalisera triangeln på 

programmeringsmattan för att kunna se och förstå vart målet för uppgiften 

är, vilket kan förstås som en problemuppgift. Erik pekar på den röda 

rektangeln vilket inte stämmer överens med den geometriska figur som 

studenten inkluderat i sin fråga. Axel och Hanna pekar samtidigt på den gula 

triangeln och därmed har de identifierat den geometriska figuren samt 

lokaliserat målet för problemuppgiften, dit roboten ska programmeras. Det 

är tydligt att Axel och Hanna har kunskap om hur en triangel ser ut eftersom 

båda direkt pekar ut rätt geometrisk figur. Studenten frågar barnen hur 

många hörn den gula triangeln har. Hanna och Axel använder räkneord 

samtidigt som de pekar och räknar hörnen på triangeln “en, två, tre, tre!”. 

Svaret på hur många blir tre, vilket blir tydligt när det sist nämnda 

räkneordet upprepas som står för antalet i den räknade mängden. Genom 

både verbal och icke-verbal interaktion mellan studenten och barnen samt 

barnen emellan är det möjligt att barnen får erfarenhet om vad som 

kännetecknar en triangel, tre hörn. 
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När den gula triangeln är identifierad och målet lokaliserat frågar studenten 

hur många steg det är till den gula triangeln från robotens position. Hanna 

räknar “en, två, tre, tre!” samtidigt som hon pekar på rutorna på 

programmeringsmattan. Likväl som på frågan om hur många hörn den gula 

triangeln har svarar Hanna på frågan om hur många rutor det är fram till 

målet med att använda räkneord och upprepar det sistnämnda räkneordet 

som står för antalet i mängden. Hannas tillvägagångssätt kan i 

sammanhanget förstås som en planering av genomförandet på 

problemuppgiften. Hanna kommunicerar verbalt och icke-verbalt till Axel 

hur många rutor det är till målet, detta kan förstås som att Hanna medierar 

en handling till Axel. Detta följt av att Axel programmerar tre 

framåtkommandon på roboten, vilket bildar en sekvens och kan förstås som 

genomförandet på lösningen av problemuppgiften. I utdraget är det tydligt 

att Hanna och Axel har förståelse för att ett kommando paras ihop med en 

ruta på programmeringsmattan. Hanna och Axel visar förståelse för vad som 

krävs för att hantera programmeringsroboten som digital artefakt och den 

tillhörande programmeringsmattan som artefakt, de behöver identifiera och 

lokalisera målet för att sedan planera samt genomföra en lösning genom att 

räkna och para ihop antal med kommandon. Genom interaktion med 

varandra och roboten samt samarbete programmeras roboten till målet. 

Trots att det inte synliggörs i utdraget att Erik är aktiv i problemlösningen är 

det möjligt att han som deltagare i den gemensamma 

programmeringsaktiviteten får erfarenheter. 

5.1.3 ”Hur många fler?”  

Tre barn programmerar med en programmeringsrobot på 

programmeringsmatta C tillsammans med en student. Barnen väljer ett mål 

på programmeringsmattan att programmera roboten till.  

Utdrag 3  

Aktör  

Vem  

Verbal interaktion  

Vad som sägs, ord, 

meningar  

Icke-verbal 

interaktion  

Kroppsrörelser, hur 

artefakter används, 

blickar, gester  

Hanna  ”Här” Placerar roboten vid 

getterna  

Student  ”Vart ska du 

programmera nu?” 

 

Hanna  ”Till hundarna” Pekar på hundarna  

Hanna  ”Det är bara tre dit”  Tittar på 

programmeringsmattan  
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Hanna   

”En, två, tre”  

Trycker tre 

framåtkommandon och 

GO  

Sara, Hanna och Ture   Följer roboten med 

blicken  

Sara ”Jag vill också till 

hundarna” 

Lyfter roboten  

Sara   Placerar roboten på en 

av de grå rutorna och 

trycker på kryss  

Hanna  ”Jag hade tre, men det 

blir nog inte samma 

nu, för du börjar inte 

på samma”  

Tittar på 

programmeringsmattan  

Sara  ”En, två”  Trycker två 

framåtkommandon och 

GO 

Student  ”Hur många fler steg 

var det när Hanna 

programmerade till 

hundarna?”  

 

Ture ”Tre steg är fler än 

två” 

Tittar på studenten  

Hanna  ”En fler”  Tittar på 

programmeringsmattan  

 

Analys  

I ovan utdrag synliggörs främst en interaktion mellan barnen och 

programmeringsroboten som digital artefakt samt programmeringsmattan 

som artefakt, men också mellan barnen och studenten samt barnen emellan. 

Hanna placerar roboten vid vald startposition och studenten frågar vart hon 

ska programmera. Hanna svarar “till hundarna” samtidigt som hon pekar på 

hundarna på programmeringsmattan och detta kan förstås som att målet för 

en problemuppgift bestämts. Hanna är snabb på att kommunicera verbalt 

utan att räkna hur många rutor det är fram till hundarna från robotens 

startposition och detta kan förstås som att Hanna planerar för ett 

genomförande av problemuppgiften utan att räkna. När Hanna ska 

programmera kommandon på roboten använder hon räkneord och räknar 

“en, två, tre”, detta kan förstås som att Hanna parar ihop samma antal rutor 

det är fram till målet med samma antal kommandon. Roboten kör mot målet 

samtidigt som barnen följer den med blicken. 
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När roboten nått målet säger Sara “jag vill också till hundarna” följt av att 

hon placerar roboten på en av de grå rutorna på programmeringsmattan och 

raderar föregående sekvens. Hanna uppmärksammar att Sara inte placerar 

roboten på samma ruta som den ruta Hanna tidigare hade programmerat 

ifrån. Hanna resonerar och motiverar i verbal interaktion med Sara att det 

var tre när hon programmerade och eftersom roboten inte står på samma 

ruta blir antalet rutor eller kommandon mot hundarna inte detsamma. 

Hannas resonemang och motivering kan uppfattas som att hon har förståelse 

för att problemuppgiften inte är densamma trots att målet är samma, därmed 

är inte heller lösningen av problemuppgiften densamma som Hannas 

genomförande. Efter Hannas resonemang räknar Sara hur många rutor det är 

till hundarna från robotens position “en, två” samtidigt som hon pekar på 

rutorna på programmeringsmattan, hon parar ihop en ruta med ett räkneord, 

detta kan uppfattas som att hon planerar för ett genomförande på en lösning. 

Detta följt av att hon parar ihop samma antal räknade rutor med samma 

antal kommandon, vilket blir synligt när hon programmerar kommandon på 

roboten. Detta kan förstås som genomförandet av lösningen. Det är i 

utdraget tydligt att både Hanna och Sara behärskar programmeringsroboten 

som digital artefakt med den tillhörande programmeringsmattan som 

artefakt eftersom de vet hur de ska gå till väga för att programmera roboten 

till målet. Den digitala artefakten medierar handling till barnen, att 

programmera kommandon i enlighet med det genomförande som barnen 

planerar.  

Studenten utmanar och frågar barnen “hur många fler steg var det när 

Hanna programmerade till hundarna?”. Ture svarar på studentens fråga om 

hur många “tre steg är fler än två”. I Tures svar synliggörs det att han har en 

förståelse för att tre steg är fler än två, däremot inte hur många fler det är. 

Hur många fler det är synliggörs i Hannas svar “en fler”. Studentens fråga 

och barnen svar inbegriper en jämförelse mellan hur många rutor det skiljer 

mellan sträckorna och en jämförelse mellan kvantiteter. Genom att Hanna 

kommunicerar och visar att hon har förståelse för hur många fler tre är så är 

det möjligt att Ture och Sara får erfarenhet om detta. 

5.2 När det blir fel  

5.2.1 ”Du glömde trycka på kryss”  

Tre barn programmerar med en programmeringsrobot på 

programmeringsmatta B tillsammans med en student. Barnen har fått i 

uppdrag av studenten att programmera roboten till den gröna rektangeln.  

Utdrag 4  

Aktör  

Vem  

Verbal interaktion  

Vad som sägs, ord, 

meningar  

Icke-verbal 

interaktion  
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Kroppsrörelser, hur 

artefakter används, 

blickar, gester  

Hanna   Trycker ett 

framåtkommando  

Hanna  ”Nej, jag måste räkna 

först”  

 

Hanna  ”En, två, tre” Pekar på rutorna  

Hanna  ”En, två, tre” Trycker tre 

framåtkommandon och 

GO  

Hanna, Erik och Axel   Följer roboten med 

blicken  

Hanna, Erik och Axel  ”Åh nej” Tittar på varandra, 

skrattar och håller 

händerna framför 

munnen  

Erik  ”Den körde utanför”   

Student  ”Vad hände? Varför 

blev det så?” 

 

Axel ”Det blev fel”  Tittar på Erik och 

Hanna  

Axel  ”Hanna, du glömde 

trycka på kryss”  

Pekar på den gröna 

rektangeln  

Hanna   Tar tag i roboten och 

flyttar tillbaka den till 

startpositionen  

Hanna  ”Vi testar igen”   

Erik  ”Ja det blev lite fel, 

men man får testa 

igen”  

Tittar på Hanna  

Axel ”Ja!” Tittar på Hanna  

Hanna   Suckar  

Hanna  ”Okej nu vet jag”  Trycker på kryss  

Hanna  ”En, två, tre”  Pekar på rutorna  

Hanna  ”En, två, tre” Trycker tre 

framåtkommandon  

Erik  ”GO!”  

Hanna   Trycker på GO  
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Analys 

Inledningsvis i utdraget programmerar Hanna ett framåtkommando följt av 

att hon kommer på att hon behöver räkna innan hon börjar programmera 

kommandon. Det är tydligt att Hanna på förhand inte vet hur hon ska lösa 

uppgiften, vilken kan förstås som en problemuppgift. Detta uppfattas som 

att Hanna förstår problemet och genom att räkna antalet rutor till målet 

planerar för ett genomförande på en lösning av problemuppgiften. Hanna 

använder räkneord när hon räknar antalet rutor från robotens position till 

målet “en, två, tre” följt av att hon programmerar in samma antal 

kommandon som bildar en sekvens och trycker på GO.  

Roboten hamnar utanför programmeringsmattan, Hannas genomförande och 

sekvens förde inte roboten till målet och detta kan förstås som att 

problemuppgiften inte löstes, därmed har en ny problemsituation skapats. 

Alla tre barnen interagerar verbalt och icke-verbalt med varandra, de 

kommunicerar alla på samma gång “åh nej” samtidigt som de tittar på 

varandra, skrattar och håller händerna framför munnen. Detta kan förstås 

som att barnen uppmärksammar att något blev fel, vilket Erik beskriver när 

han tittar på Hanna samt Axel och säger “den körde utanför”. Studenten 

frågar barnen “vad hände? Varför blev det så?” och Axel svarar på frågan 

att det blev fel och förklarar samt motiverar att det beror på att Hanna 

glömde trycka på kryss. Detta innebär att Hannas först programmerade 

framåtkommando, vilket synliggörs i början av utdraget fanns kvar i roboten 

och blev en del av sekvensen. Att Axel förklarar och motiverar kan 

dessutom förstås som att han använder matematik för att förstå orsaken till 

felet som uppstått, att antalet räknade rutor och de kommandon Hanna 

programmerat in efter hon räknat inte stämmer med sträckan. Barnen är 

överens om att testa igen, Hanna omprövar genomförandet och börjar med 

att flytta tillbaka roboten till startpositionen. Hon planerar genomförandet på 

en lösning på samma sätt som tidigare och räknar antalet rutor på 

programmeringsmattan från robotens position till målet. Denna gång trycker 

hon på kryss och raderar föregående sekvens innan den nya sekvensen 

programmeras, vilket Axel kommunicerat till Hanna var orsaken till att den 

första lösningen blev fel. Det är möjligt att förstå sammanhanget som att 

Axel har kunskap om att föregående programmerade kommando finns kvar 

och blir en del av sekvensen om det inte raderas genom att trycka på kryss. I 

sammanhanget möjliggörs erfarenheter för Hanna och Erik om innebörden 

av att radera kommando, vilket sker genom interaktion och kunskaper kan 

förnyas. Detta kan förstås som att Axel ger Hanna stöd genom scaffolding 

under Hannas appropriering av den nya kunskapen vilket ligger inom 

Hannas närmaste utvecklingszon. 



 

26 

 

5.2.2 ”Den körde för långt”  

Tre barn programmerar med en programmeringsrobot på 

programmeringsmatta A tillsammans med en student. Barnen har valt att 

programmera roboten till det gula huset.  

Utdrag 5  

Aktör  

Vem  

Verbal interaktion  

Vad som sägs, ord, 

meningar  

Icke-verbal 

interaktion  

Kroppsrörelser, hur 

artefakter används, 

blickar, gester  

Kajsa ”En, två, tre” Pekar på tre rutor 

Kajsa   Drar fingret längs 

mattan till gula huset 

Kajsa  ”Tio, det var tio”  

Kajsa  ”En, två, tre” Trycker tre 

framåtkommandon, ett 

vänsterkommando, ett 

högerkommando, fem 

framåtkommandon och 

GO  

Kajsa, Kalle och Ivar   Följer roboten med 

blicken  

Ivar  ”Den är snart framme 

Kajsa, vid ditt hus”  

Tittar på Kajsa  

Student  ”Oj, nu körde roboten 

utanför mattan. Varför 

blev det såhär?”  

 

Kajsa  ”Den körde för långt”  Tittar på studenten  

Kajsa   Trycker kryss på 

roboten som är utanför 

programmeringsmattan  

Kalle  ”Om du svänger där 

Kajsa”  

Pekar på 

högerkommandot på 

roboten  

Kajsa   Trycker ett 

högerkommando  

Kajsa  ”Och jo sen fram”  Trycker ett 

framåtkommando  

Kalle  ”Ja framåt!”   

Kajsa och Kalle  ”Sen sväng, sen 

framåt”  
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Kajsa   Trycker ett 

högerkommando, ett 

framåtkommando och 

GO  

Kajsa  ”Så nu blev det rätt”   

 

Analys  

I utdraget synliggörs interaktion mellan studenten, barnen och 

programmeringsroboten som digital artefakt samt programmeringsmattan 

som artefakt. Kajsa planerar för ett genomförande av problemuppgiften 

genom att använda räkneord och räknar “en, två, tre” samtidigt som hon 

pekar på tre rutor på programmeringsmattan. Det kan förstås som att hon 

sedan fortsätter att räkna och planera för ett genomförande icke-verbalt, 

detta eftersom hon drar fingret längs mattan till det gula huset och sedan 

kommunicerar “tio, det var tio”. Eftersom Kajsa utifrån robotens position 

beskriver vägen till det gula huset kan det uppfattas som att hon har en 

förståelse för uppgiften som kan förstås som en problemuppgift, vilket är att 

programmera roboten till det gula huset. Efter att Kajsa uttryckt att det var 

tio programmerar hon tio kommandon på roboten, detta kan förstås som att 

Kajsa har förståelse för att tio rörelser paras ihop med samma antal 

kommandon. Det synliggörs i utdraget att Kajsa inkluderar framåt-, vänster- 

och högerkommandon i sin sekvens, däremot synliggörs det att Kajsa 

programmerar ett högerkommando följt av ett vänsterkommando, vilket 

resulterar i att roboten har samma position som innan högerkommandot 

programmerades. Det är möjligt att Kajsa förstod att hon behövde inkludera 

kommandon som roterade roboten i förhållande till målet när hon planerade 

sitt genomförande. Det är också möjligt att Kajsa under genomförandet inte 

programmerade kommandona i rätt ordning.  

Efter att Kajsa tryckt på GO följer barnen roboten med blicken och Ivar 

kommunicerar till Kajsa “den är snart framme Kajsa, vid ditt hus”. 

Programmeringsroboten kör utanför mattan följt av att studenten frågar 

“varför blev det såhär?” och Kajsa svarar “den körde för långt”. Studenten 

och Kajsa interagerar med varandra, Kajsa konstaterar att roboten kört för 

långt, däremot inte vad orsaken till det är. Att roboten kör utanför mattan 

indikerar på att Kajsas genomförande blev fel och stödjer uppfattningen om 

att Kajsa programmerade kommandona i fel ordning.  

Kajsa låter roboten stå kvar utanför mattan och raderar den tidigare 

sekvensen genom att trycka på kryss. Utifrån detta sammanhang kan det 

förstås som att en ny problemuppgift skapats, från robotens nya position 

utanför mattan mot det gula huset. Kalle kommunicerar till Kajsa både 

verbalt samt icke-verbalt en början av ett genomförande på en lösning på 

den nya problemuppgiften. Kalle kommunicerar “om du svänger där Kajsa” 



 

28 

 

samtidigt som han pekar på högerkommandot på roboten, vilket kan 

uppfattas som att han medierar en handling. Detta kan också förstås som att 

Kalle lokaliserat robotens rörelser i förhållande till målet, vilket han 

beskriver för Kajsa genom att använda riktningsord samt kopplar ihop med 

det kommando som representerar rörelsen. Fortsättningsvis interagerar samt 

samarbetar Kalle och Kajsa med att planera och genomföra 

problemuppgiften som till stor del sker utanför programmeringsmattan. När 

Kalle och Kajsa inkluderar framåt- och högerkommandon har de utifrån 

robotens placering lokaliserat vilka rörelser roboten behöver från dess 

placering i förhållande till målet och är en del av lösningen på 

problemuppgiften. Kajsa säger “nu blev det rätt”, detta kan förstås som att 

deras gemensamma genomförande av en lösning lyckades. I samband med 

att sekvensen till en början blir felaktig, vilket synliggörs när roboten kör 

utanför, skapas möjligheter för barnen att få erfarenheter om att när en 

lösning på en problemuppgift inte lyckas behöver ett nytt genomförande 

planeras utifrån robotens nya position. När Kalle och Kajsa samarbetar samt 

interagerar med varandra och roboten som digital artefakt som medierar 

handlingar till barnen skapas möjligheter för dem att utbyta erfarenheter och 

ta del av varandras kunskaper. 

5.3 Att hjälpa varandra  

5.3.1 ”Om du behöver hjälp, ska jag hjälpa dig då?”  

Tre barn programmerar med en programmeringsrobot på 

programmeringsmatta B tillsammans med en student. Barnen får i uppdrag 

av studenten att programmera roboten till en geometrisk figur.  

Utdrag 6 

Aktör  

Vem 

Verbal interaktion  

Vad som sägs, ord, 

meningar  

Icke-verbal 

interaktion  

Kroppsrörelser, hur 

artefakter används, 

blickar, gester 

Student  ”Nu till den gröna 

cirkeln”  

 

Erik   Pekar på den gröna 

cirkeln  

Student  ”Ja!”  

Axel  ”Det är tre steg”  Tittar på Erik och visar 

tre fingrar  

Erik   Tar tag i roboten  

Erik   Tittar på Axel  
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Axel  ”Om du behöver hjälp, 

ska jag hjälpa dig 

då?”  

Tittar på Erik  

Erik   Nickar  

Axel  ”Kryss”   

Erik   Trycker kryss på 

roboten  

Axel  ”Sen tre fram”   

Axel  ”En, två, tre”  Pekar på rutorna  

Axel  ”Tryck nu tre fram”  Tittar på Erik  

Erik   Trycker tre 

framåtkommandon  

Axel  ”GO!”  

Erik   Trycker på GO  

Axel  ”Jag hoppas att det 

fungerar”  

 

Axel, Erik och Hanna   Följer roboten med 

blicken  

Axel  ”Ja det fungerar, vi 

gjorde det!”  

Sträcker upp händerna 

i luften och tittar på 

Erik  

 

Analys 

Ovan utdrag inleds med att studenten berättar för barnen vilket som är målet 

att programmera roboten till, den gröna cirkeln, vilket kan förstås som målet 

i en problemuppgift. Detta följt av interaktion emellan barnen och 

programmeringsroboten som digital artefakt. Erik pekar på den gröna 

cirkeln och därmed har målet lokaliserats. Detta kan också förstås som att 

Erik har kunskap om vad som kännetecknar en cirkel som geometrisk figur. 

Axel tittar på Erik och kommunicerar “det är tre steg”, samtidigt som han 

icke-verbalt kommunicerar antalet genom att visa tre fingrar, vilket kan 

förstås som att den verbala kommunikationen tydliggörs med icke-verbal 

kommunikation. Axel är snabb på att kommunicera antalet steg det är från 

robotens startposition fram till cirkeln, vilket kan förstås som att han 

uppfattat antalet utan att räkna. Erik håller i roboten och har inte påbörjat att 

programmera antalet kommandon som Axel kommunicerat och söker Axel 

med blicken. Axel erbjuder sig att hjälpa Erik, vilket Erik icke-verbalt 

svarar på genom att nicka. Axel kommunicerar till Erik “kryss” följt av att 

Erik trycker kryss på roboten och säkerställer därför att det inte ligger kvar 

något kommando i roboten sedan tidigare. Axel kommunicerar antalet steg 

till Erik och i vilken riktning roboten ska programmeras för att nå målet 

“sen tre fram”. Eftersom Axel använder riktningsord kan det förstås som att 

han lokaliserat robotens rörelseriktning från startpositionen till målet. Axel 



 

30 

 

tydliggör antalet och riktningen ytterligare en gång genom att använda 

räkneord och räkna antalet rutor från robotens position till målet “en, två, 

tre” samtidigt som han pekar på rutorna på programmeringsmattan. Axel 

kommunicerar till Erik att han ska programmera in kommandona på roboten 

“tryck nu tre fram”. Detta kan förstås som att Axel kommunicerar till Erik 

att antalet rutor som räknas på programmeringsmattan är det samma som 

antalet kommandon som ska programmeras på roboten. När Erik 

programmerat tre framåtkommandon på roboten kommunicerar Axel till 

Erik att trycka på GO för att roboten ska börja köra till målet. Detta kan 

uppfattas som att Erik tagit del av och genomfört Axels lösning på 

problemuppgiften. Att Axel hjälper och kommunicerar hur Erik ska gå till 

väga är möjligt att förstå som att Axel medierar handlingar till honom.  

Det är möjligt att förstå utdraget som att Erik inte behärskar roboten som 

digital artefakt med den tillhörande programmeringsmattan som artefakt till 

fullo och Axel som mer kunnig i sammanhanget ger stöd genom scaffolding 

samtidigt som appropriering sker inom Eriks närmaste utvecklingszon. 

Detta kan förstås som att Erik approprierar kunskap om att använda 

programmeringsroboten som digital artefakt, att räkna rutor och antal 

kommandon samt att färdriktning bestäms från robotens position till målet 

och att samma antal räknade rutor paras ihop med samma antal 

kommandon. Genom denna appropriering blir erfarenheterna och 

kunskaperna delar av Eriks tänkande. 

5.3.2 ”Du får hjälpa”  

Tre barn programmerar med en programmeringsrobot på 

programmeringsmatta A tillsammans med en student. Barnen har valt att 

programmera roboten till huset som är byggt av pinnar.  

Utdrag 7  

Aktör  

Vem 

Verbal interaktion  

Vad som sägs, ord, 

meningar 

Icke-verbal 

interaktion  

Kroppsrörelser, hur 

artefakter används, 

blickar, gester 

Ivar  ”Nu kör vi! Let’s go!”   

Kalle  ”Vi kör!”   

Ivar   Trycker ett 

framåtkommando  

Ivar  ”Men hur vet jag?”  Tittar upp i luften och 

rynkar på pannan  

Ivar  ”Kalle, du får hjälpa” Tittar på Kalle  

Kalle  ”Du gjorde rätt”   
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Kalle  ”En sväng”  Pekar på 

högerkommandot på 

roboten  

Ivar   Trycker ett 

högerkommando  

Kalle  ”Rakt”  Pekar på en ruta  

Ivar   Trycker ett 

framåtkommando  

Kalle  ”Rakt”  Pekar på en ruta  

Ivar   Trycker ett 

framåtkommando  

Kalle  ”Rakt sen GO”  Pekar på en ruta  

Ivar   Trycker ett 

framåtkommando och 

GO  

Kalle, Ivar och Kajsa   Följer roboten med 

blicken  

Kalle  ”Nu åker den i vattnet, 

plask” 

 

Kajsa  ”Haha plask”  Skrattar  

Ivar  ”Så nära”   

 

Analys  

I ovan utdrag synliggörs det interaktion mellan barnen samt mellan barnen 

och programmeringsroboten som digital artefakt samt 

programmeringsmattan som artefakt. Ivar samt Kalle ska påbörja 

programmeringsprocessen och Ivar ropar “nu kör vi! Let´s go!” följt av 

Kalle som ropar “vi kör!”. Ivar börjar att programmera in ett 

framåtkommando på roboten, därefter ställer han frågan rakt ut “men hur vet 

jag?” samtidigt som han rynkar på pannan. Ivars verbala interaktion i 

kombination med hans icke-verbala interaktion kan förstås som att han är 

osäker på hur han ska gå till väga för att programmera roboten till målet och 

lösa problemuppgiften. Detta blir tydligt när han kommunicerar till Kalle 

“Kalle, du får hjälpa” samtidigt som han tittar på Kalle. Det första 

framåtkommandot som Ivar programmerat bekräftas av Kalle vara rätt, följt 

av att Kalle kommunicerar till Ivar att programmera in en sväng samtidigt 

som han pekar på högerkommandot på roboten. Detta kan uppfattas som att 

Kalle har visualiserat och lokaliserat robotens rotation i förhållande till 

målet och beskriver robotens rotation verbalt genom att säga “en sväng” 

samtidigt som han beskriver icke-verbalt genom att peka på symbolen som 

stämmer överens med rotationen han visualiserat. Detta kan förstås som att 

Kalle tydliggör sin verbala kommunikation genom att samtidigt 

kommunicera icke-verbalt. Till följd av detta programmerar Ivar ett 
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högerkommando. Därefter kommunicerar Kalle ytterligare kommandon 

verbalt till Ivar och använder riktnings begreppet rakt samtidigt som han 

kommunicerar icke-verbalt genom att peka på rutorna på 

programmeringsmattan, detta kan förstås som att Kalle medierar handlingar 

till Ivar. Likväl som när Kalle beskrev robotens rotation kan detta förstås 

som att han visualiserat och lokaliserat robotens färdriktning från robotens 

position till målet. När Kalle pekar på rutorna samtidigt som han verbalt 

kommunicerar vilka kommandon som Ivar ska programmera är det möjligt 

att förstå att Kalle parar ihop en ruta på programmeringsmattan med ett 

kommando. Ivar programmerar in de kommandon som Kalle kommunicerar 

följt av att trycka på GO, vilket i sammanhanget kan förstås som att Ivar 

tagit del av och genomfört den lösning av problemuppgiften som Kalle 

kommunicerat.  

När roboten är på väg mot målet följer barnen den med blicken. Kalle 

uppmärksammar att roboten kör över vattnet istället för över bron “nu åker 

den i vattnet, plask.”. I sammanhanget är det möjligt att förstå att Kalle 

besitter mer kunskap om roboten som digital artefakt och har förståelse för 

hur matematik samt riktningar behöver användas, detta eftersom han hjälper 

Ivar genom programmeringsprocessen både med riktningar och att para ihop 

rutor på programmeringsmattan med kommandon. Detta kan uppfattas som 

att Kalle ger stöd genom scaffolding under Ivars appropriering av kunskaper 

om att använda roboten som digital artefakt, robotens rörelser i förhållande 

till målet samt att en ruta på programmeringsmattan paras ihop med ett 

kommando, vilket kan förstås som kunskaper som ligger inom Ivars närmsta 

utvecklingszon. 

5.3.3 Att hjälpas åt  

Tre barn programmerar med en programmeringsrobot på 

programmeringsmatta C tillsammans med en student. Barnen väljer ett mål 

på programmeringsmattan att programmera roboten till. 

Utdrag 8 

Aktör  

Vem 

Verbal interaktion  

Vad som sägs, ord, 

meningar 

Icke-verbal 

interaktion  

Kroppsrörelser, hur 

artefakter används, 

blickar, gester 

Hanna  ”Nu ska jag 

programmera till 

grisarna”  

Pekar på grisarna  

Ture  ”Nu måste du räkna 

hur många steg”  

Tittar på Hanna  

Hanna  ”Okej nu”  Tar tag i roboten  
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Hanna   Trycker ett 

framåtkommando och 

GO  

Hanna  ”Nu är det du Sara”  Tittar på Sara  

Sara   Trycker kryss, ett 

vänsterkommando och 

GO  

Ture  ”Nu är det jag”   

Ture   Trycker kryss, ett 

framåtkommando och 

GO  

Ture  ”Och nu du Hanna”  Tittar på Hanna  

Hanna   Trycker kryss, ett 

framåtkommando och 

GO  

Hanna  ”Sara”  Tittar på Sara  

Sara  Trycker kryss, ett 

framåtkommando och 

GO  

Ture   Trycker kryss, ett 

framåtkommando och 

GO  

 

Analys  

I ovan utdrag synliggörs ett nära samarbete och interaktion mellan barnen 

samt interaktion med programmeringsroboten som digital artefakt och 

programmeringsmattan som artefakt. Hanna bestämmer vilket som är målet 

och säger “nu ska jag programmera till grisarna” samtidigt som hon pekar 

på grisarna på programmeringsmattan. Ture kommunicerar ett förslag till 

Hanna på hur hon kan planera för en lösning av genomförandet på 

problemuppgiften “nu måste du räkna hur många steg”, vilket kan uppfattas 

som att Ture medierar en handling till Hanna. Det kan förstås som att Ture 

syftar på att Hanna måste räkna rutorna fram till målet för att veta hur 

många kommandon som ska programmeras. I utdraget synliggörs det att 

Hanna istället planerar för ett genomförande av en lösning på ett annat sätt, 

att programmera med ett kommando åt gången istället för en sekvens. Att 

dela upp ett problem i färre delar kan förstås som ett datalogiskt tänkande. 

Hanna tar tag i programmeringsroboten och säger “okej nu” följt av att hon 

programmerar ett framåtkommando och trycker på GO. Efter att Hanna 

programmerat ett framåtkommando och roboten kört ett steg kommunicerar 

hon till Sara att det är hennes tur. Sara raderar först det föregående 

kommandot, programmerar in ett vänsterkommando och trycker på GO. Att 

Sara programmerar ett vänsterkommando utan att verbalt beskriva kan 
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uppfattas som att hon mentalt visualiserat en rotation utifrån robotens 

position i förhållande till målet, vilket sedan kopplas samman med det 

kommando som stämmer med rotationen. Ture har förstått turordningen och 

att de ska hjälpas åt att programmera, vilket blir tydligt när han säger “nu är 

det jag”. Ture följer Hannas sätt att genomföra en lösning, att programmera 

in ett kommando åt gången och börjar med att trycka på kryss, 

programmerar ett framåtkommando följt av GO. Barnen följer turordningen 

och fortsätter programmera ett kommando åt gången fram tills att roboten 

nått målet och problemuppgiften är löst.  

Det är tydligt i utdraget att barnen har förståelse för att ett steg för roboten 

på programmeringsmattan paras ihop med ett kommando och att en 

vänsterrotation paras ihop med ett vänsterkommando. Barnen interagerar 

både verbalt och icke-verbalt med varandra och hjälps åt att genomföra 

Hannas lösning på problemuppgiften och delar upp problemet i färre delar. I 

sammanhanget skapas möjligheter för barnen att genom interaktion få 

erfarenheter av att det är det möjligt att genomföra en lösning genom att 

dela upp problemet i färre delar och programmera ett kommando åt gången 

samt låta roboten köra ett steg åt gången. Detta istället för vad Ture 

föreslog, att räkna antalet steg mot målet, vilket uppfattas som ett 

genomförande som innebär att programmera hela sträckan med en sekvens. 

6. Diskussion  

I detta avsnitt diskuteras de resultat som framkommit utifrån 

videoobservationer och som analyserats med stöd av interaktionsschema, 

teori samt begrepp med tidigare forskning. Med målsättningen att besvara 

studiens andra frågeställning inkluderas de mål från förskolans läroplan som 

vi inledningsvis berörde i studien, vilka i detta avsnitt kopplas samman med 

våra resultat. För att förenkla läsningen är resultatdiskussionen uppdelad i 

rubriker. Följt av resultatdiskussionen diskuteras studiens metod, därefter 

redogör vi för studiens tillförlitlighet.  

Vi inleder med att återkoppla till studiens syfte och frågeställningar. Syftet 

med denna studie var att undersöka vilken matematik som inkluderas i 

programmeringsaktiviteter där förskolebarn interagerar. Frågeställningarna 

var: Vilka matematikkunskaper kommer till uttryck när förskolebarn deltar i 

gemensamma programmeringsaktiviteter? På vilket sätt överensstämmer de 

matematikkunskaper som kommer till uttryck i gemensamma 

programmeringsaktiviteter med läroplanens mål om matematik?  

6.1 Resultatdiskussion  

Resultatet av denna studie visar att när barn deltar i gemensamma 

programmeringsaktiviteter interagerar de med varandra, med 

programmeringsroboten som digital artefakt, med programmeringsmattan 
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som artefakt och med en vuxen som är med i sammanhanget, vilket i denna 

studies fall var studenter som deltagande observatörer. Den digitala 

artefakten medierar handling till barnen att programmera kommandon samt 

att barnen medierar handling till varandra i samband med att de samarbetar 

eller hjälper varandra. Förutom detta har matematik synliggjorts i 

interaktionerna. 

6.1.1 Problemlösning och antal 

Vårt resultats samtliga delar präglas av problemlösning, detta eftersom den 

programmering som synliggörs i resultatet och analysen förstås som 

problemuppgifter, vilket var att programmera roboten som en digital 

artefakt till ett förutbestämt mål. Barnen ser vilket problem som ska lösas, 

planerar för och genomför en lösning av problemet. Detta liknar tidigare 

forskning (Bers et al., 2014) om att när barn programmerar ges de möjlighet 

att bli delaktiga i problemlösning. Därtill att Papadakis et al. (2016) och 

Fressakis et al. (2013) menar att programmering främjar barns 

problemlösningsförmåga. I vår studie visar resultatet att barn använder 

matematik för att planera för ett genomförande av en lösning på problemet. 

Resultat som framkommer i denna studies samtliga teman av resultat och 

analys är att när barn interagerar med varandra, artefakterna och med en 

vuxen räknar de antalet rutor från robotens position till ett förutbestämt mål 

på programmeringsmattan med ändamålet att planera för ett genomförande. 

Resultatet visar också att barns räkning är nära sammankopplat med att 

svara på frågan om hur många. När barn räknar gör de det verbalt genom att 

använda räkneord eller icke-verbalt genom att använda kroppsrörelser eller 

gester såsom att peka med ett finger på rutorna på programmeringsmattan. 

Att räkna verbalt och icke-verbalt kan också ske i kombination. Räkningen 

kan ske individuellt i interaktion med artefakterna eller i interaktion med en 

kamrat eller vuxen. Vårt resultat liknar således resultat från tidigare 

forskning (Shumway et al., 2021) som beskriver att när barn programmerar 

räknas antalet rörelser från robotens position till målet, samtidigt används 

räkneord eller kroppsrörelser för att kvantifiera sträckan.  

Förutom att barn räknar antalet rutor visar vårt resultat att en del barn 

upprepar det sist nämnda räkneordet, vilket indikerar på en förståelse om att 

det sist nämna räkneordet står för antalet i den räknade mängden. I 

Shumways et al. (2021) studie redogörs det för att ett fel i räkningen 

resulterar i att programmeringen blir fel. I vårt resultat framkom det att 

barnen förstod att de behöver räkna innan de trycker in kommandon, 

däremot framkom det också att det förekommer att barn kan uppfatta antalet 

rutor till målet utan att räkna och ändå programmera rätt. Detta synliggörs 

bland annat i det första temat av resultatet och analysen när Hanna är snabb 

på att kommunicera verbalt utan att räkna hur många rutor det är fram till 

hundarna från robotens position. Vårt resultat visar också att efter barn 

räknat eller uppfattat antalet rutor från robotens position till målet paras 



 

36 

 

samma antal rutor ihop med samma antal kommandon. Denna samordning 

av antal steg och kommandon kan enligt Palmér (2017) kopplas samman 

med ett till ett-principen. Vårt resultat överensstämmer med tidigare 

forskning om att barn räknar antalet steg roboten ska förflyttas för att sedan 

programmera (Palmér, 2017; Shumway et al., 2021; Sullivan et al., 2013). 

Vårt resultat visar att det finns barn som har förståelse för denna 

sammankoppling om räknade steg och kommandon samtidigt som det finns 

de barn som ber om hjälp från en kamrat, vilket i analysen förstås som att en 

mer kunnig kamrat ger stöd genom scaffolding och på så sätt möjliggörs 

erfarenheter samt kunskaper. 

Förutom att barn planerar för ett genomförande av en lösning på en 

problemuppgift genom att räkna antalet rutor till målet från robotens 

position, visar vårt resultat att barn planerar för ett genomförande genom att 

dela upp problemet i färre delar. Detta synliggörs i det tredje temat i 

resultatet och analysen när barnen hjälps åt att genomföra Hannas lösning på 

problemuppgiften och delar upp problemet i färre delar. Detta förstås i 

analysen som ett datalogiskt tänkande samt att barnen möjliggörs 

erfarenheter om att istället för att programmera med en hel sekvens är det 

möjligt att genomföra en lösning genom att dela upp problemet i färre delar. 

Detta ligger i linje med Fressakis et al. (2013) studie som visar att förslag på 

tillvägagångssätt för att närma sig en lösning kan komma från kamrater och 

att en del barn närmar sig en lösning genom att programmera med ett 

kommando i taget. Därtill liknar det Heikkilä och Mannilas (2018) samt 

Shumways et al. (2021) studier som belyser att programmering inbegriper 

att bryta ner en sträcka i färre delar och sekvenser till enskilda enheter. Vårt 

resultat visar också att när barnen tillsammans genomförde 

problemuppgiften genom att dela upp problemet i färre delar, visade de 

förståelse för att ett steg för roboten på programmeringsmattan paras ihop 

med ett kommando och att en vänsterrotation paras ihop med ett 

vänsterkommando. Detta överensstämmer med Shumways et al. studie där 

det redogörs för att barn som bryter ner en sträcka och sekvenser till 

enskilda enheter förutsätter att de har förståelse relationen mellan ett 

kommando och robotens enskilda rörelser. 

Vår studies andra frågeställning riktar sig till att undersöka på vilket sätt de 

matematikkunskaper som kommer till uttryck i de gemensamma 

programmeringsaktiviteterna överensstämmer med läroplanens mål om 

matematik. Ovan nämnda resultat om att barn räknar antal, använder 

räkneord, uppfattar antal och parar ihop antal kan kopplas samman med 

följande läroplansmål om matematik: “Förskolan ske ge varje barn 

förutsättningar att utveckla … förståelse för … grundläggande egenskaper 

hos mängder … antal, ordning, tal …" (Skolverket, 2018, s. 14). 

Vårt resultat visar att en programmerad sekvens, det vill säga 

genomförandet av lösningen på problemuppgiften, ibland kan bli fel och att 
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detta skapar möjligheter för barnen att resonera kring felet. GarcÍa-

Valcárcel-Muñoz-Repiso och Caballero-González (2019) beskriver i sitt 

resultat att aktiviteter med digitala programmeringsrobotar utvecklar barns 

förståelse för sekvenser samt felsökning. Likaså Critten et al. (2021) som 

menar att när barn programmerar med programmeringsrobotar ges de 

möjligheter att förstå begrepp kopplade till det datalogiska tänkandet, såsom 

sekvenser och felsökning. Vårt resultat kan därför förstås i relation till 

tidigare forskning som att barn ges möjlighet att utveckla förståelse för 

felsökning och genom det också det datalogiska tänkandet, detta eftersom 

felsökning enligt Critten et al. är ett begrepp som kopplas till det datalogiska 

tänkandet. Detta således likt Bers et al. (2014) och Papadakis et al. (2016) 

studier som belyser att när barn programmerar ges de möjlighet att utveckla 

sitt datalogiska tänkande. Vårt resultat visar att barn resonerar kring felet, 

däremot är det inte alltid att barn förstår orsaken till felet. I det andra temat i 

resultatet och analysen synliggörs det att Axel resonerar och motiverar att 

orsaken till felet är att Hanna glömt att trycka på kryss, vilket i analysen 

förstods som att Axel använde matematik för att förstå orsaken till varför 

det blev fel, antalet steg roboten körde stämde inte överens med antalet 

kommandon. Hanna omprövade lösningen, såg till att föregående 

kommando var raderat och planerade återigen ett genomförande genom att 

räkna. Ett annat exempel på att ett genomförande blev fel synliggörs i 

samma tema, när Kajsa programmerar och roboten hamnar utanför 

programmeringsmattan. Barnen förstod att det blev fel, däremot inte vad 

orsaken till problemet var och istället för att ompröva planerade de en ny 

lösning utifrån robotens nya position när en ny problemuppgift skapats på 

grund av felet. Eftersom vårt resultat visar att gemensamma 

programmeringsaktiviteter inkluderar felsökning och datalogiskt tänkande 

när ett genomförande blir fel är det till viss del likt den tidigare forskning 

som presenterats, däremot visar vår studies resultat tillskillnad från den 

tidigare forskning som är kvantitativ på barns problemlösning, felsökning 

och datalogiska tänkande i ett sammanhang där barn interagerar, 

kommunicerar samt samarbetar. 

Vårt resultat visar att när barn deltar i gemensamma 

programmeringsaktiviteter får de möjlighet att ta del av varandras lösningar. 

Därtill att felsökning och datalogiskt tänkande inkluderas, och därigenom 

skapas möjligheter för barnen att ompröva en lösning eller planera för en ny 

lösning. I relation till vår studies andra frågeställning kan detta kopplas 

samman med följande läroplansmål om matematik: ”Förskolan ska ge varje 

barn förutsättningar att utveckla… pröva olika lösningar av egna och andras 

problemställningar,” (Skolverket, 2018, s. 14). 

Resultat från Shumways et al. (2021) studie visar att programmering är nära 

sammankopplat med mätning, detta när barn jämför olika avstånd samt 

sträckor. Detta synliggjordes också i vårt resultat. När målet är detsamma 
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för två barns programmeringssträckor men inte startpositionen förs ett 

resonemang i interaktion kring att antalet kommandon inte blir detsamma 

eftersom startpositionen inte är densamma, således inte heller 

problemuppgiften eller lösningen. I interaktion med en vuxen utmanas 

barnen och blir tillfrågade om hur många fler steg den ena sträckan är, vilket 

möjliggör för barnen att resonera matematiskt och jämföra kvantiteter. 

I relation till vår studies andra frågeställning om hur de matematikkunskaper 

som kommer till uttryck i programmeringsaktiviteterna överensstämmer 

med läroplanens mål om matematik, kan ovan nämnt resultat om mätning 

samt jämförelse mellan kvantiteter kopplas samman med följande 

läroplansmål om matematik: “Förskolan ske ge varje barn förutsättningar att 

utveckla … förståelse för … tal, mätning och förändring, samt att resonera 

matematiskt om detta,” (Skolverket, 2018, s. 14). 

6.1.2 Rumsliga kunskaper  

Vårt resultat visar barn rumsliga kunskaper kommer till uttryck i samband 

med att de planerar för ett genomförande av en problemuppgift. Resultatet 

åskådliggör att barn beskriver robotens rörelser eller färdriktning utifrån 

robotens position till målet verbalt för varandra genom att använda 

riktningsord såsom fram, rakt och sväng. Därtill framkom det i resultatet att 

barn beskriver robotens rörelser eller färdriktning icke-verbalt genom 

kroppsrörelser. Detta följt av att barn programmerar det kommando på 

programmeringsroboten som representerar den identifierade och beskrivna 

rörelsen. Detta liknar resultat från tidigare forskning (Palmér, 2017; 

Shumway et al., 2021) som belyser att barn använder rumsligt språk och 

kroppsrörelser för att beskriva robotens rörelser för att sedan programmera 

dessa med koder. Därtill menar Heikkilä och Mannila (2018) att i samband 

med programmering formas möjligheter för barn att utveckla förståelse för 

matematiska begrepp inom rumsuppfattning.  

Vårt resultat visar att barn använder alternativa termer för rumsliga begrepp 

i samband med att de ska beskriva robotens rörelser, detta synliggörs i barns 

verbala interaktion, bland annat i resultatets första tema när Olle säger 

“bara raka”. Detta överensstämmer med Fressakis et al. (2013) resultat där 

barnen använde alternativa termer istället för formella termer om rumsliga 

begrepp, forskarna menar att detta sågs som en svårighet i samband med att 

ge tydliga verbala anvisningar i relation till att lösa problem. Däremot visar 

vårt resultat, att i samband med att barn använder alternativa termer kan 

anvisningarna tydliggöras genom icke-verbal kommunikation. Detta 

synliggörs i det tredje temat i resultatet och analysen när Kalle ska hjälpa 

Ivar att programmera och kommunicerar “sväng” samtidigt som han pekar 

på högerkommandot på roboten.  

Denna studies resultat visar också att barn mentalt visualiserar robotens 

rotationer i förhållande till det förutbestämda målet, detta blev synligt i 
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samband med att barnen inte beskrev robotens rörelser innan de 

programmerade kommandon. Att koppla samman robotens rörelser med 

koder menar Shumway et al. (2021) förutsätter att barnen har rumsliga 

kunskaper såsom robotens orientering och rörelser i förhållande till 

positioner på programmeringsmattan samt de planerade rörelserna i 

förhållande till representationen av rörelser via koder. När den rumsliga 

orienteringen inte är korrekt kan det resultera i att programmeringen inte blir 

korrekt. Vårt resultat visar däremot att trots att barn har kunskap om rumslig 

orientering och att robotens rörelser i förhållande till målet identifierats 

korrekt kan genomförandet bli fel. För att programmeringen ska bli korrekt 

förutsätter också att kommandona programmeras i rätt ordning i sekvensen. 

Vårt resultat visar också att när barn interagerar med varandra hjälper de 

varandra och utbyter erfarenheter om rumslig kunskap med ändamålet att 

planeringen för genomförandet ska bli korrekt, detta synliggörs i 

kommunikation mellan barnen. Därtill visar Messers et al. (2018) resultat att 

programmering med datorplattor är gynnsamt för barns rumsliga tänkande. 

Likaså visar Brainins et al. (2021) resultat att programmering med en digital 

robot främjar barns rumsliga tänkande. Däremot har vi inte likt Messer et al. 

och Brainin et al. gjort mätningar på barns rumsliga kunskaper genom för- 

och eftertester. Vårt resultat kan istället förstås som att när barn interagerar i 

programmeringsaktiviteter ges de möjlighet att tillämpa och utbyta rumsliga 

kunskaper i ett gemensamt sammanhang.  

Sett till vår studies andra frågeställning som riktar sig till att undersöka hur 

de matematikkunskaper som kommer till uttryck i gemensamma 

programmeringsaktiviteter överensstämmer med läroplanens mål om 

matematik, kan ovan nämnda resultat om att barn tillämpar och utbyter 

rumsliga kunskaper samt använder rumsliga begrepp i samband med 

programmering kopplas samman med följande läroplansmål om matematik: 

”Förskolan ska ge varje barn förutsättningar att utveckla … förståelse 

för…rum…” samt ”…uttrycka, undersöka och använda matematiska 

begrepp…” (Skolverket, 2018, s. 14).  

6.1.3 Geometriska figurer  

Resultatet i denna studie visar att när barn deltar i gemensamma 

programmeringsaktiviteter kommer kunskaper om geometriska figurer till 

uttryck i samband med att barn lokaliserar målet för problemuppgiften. I 

samband med detta skapas också möjligheter för barn att få erfarenheter om 

geometriska figurer. Tidigare forskning visar att förskollärare beskriver att 

programmering främjar lärandet inom matematik och vanligtvis inkluderas 

fler artefakter än en robot i programmeringsaktiviteter, såsom mattor med 

rutmönster och geometriska figurer (Otterborn, 2020). Likväl i vår studie 

har en programmeringsmatta som artefakt, som inkluderar geometriska 

figurer använts vid ett av observationstillfällena. Vi har inte funnit någon 

ytterligare tidigare forskning om geometri i programmeringsaktiviteter och 
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hur kunskaper om geometri kan komma till uttryck. Däremot kan vi i vårt 

resultat se att genom att inkludera en programmeringsmatta med 

geometriska figurer i samband med programmering kan barns kunskaper om 

geometri komma till uttryck. Följt av att barn lokaliserat målet för 

problemuppgiften, vilket i detta sammanhang var en geometrisk figur, 

räknar de antalet rutor fram till figuren, således planerar för ett 

genomförande på lösningen samt genomför lösningen genom att 

programmera kommandon. Däremot synliggörs ingen geometri i de 

observationstillfällen som programmeringsmattan med geometriska figurer 

inte använts. Av den anledningen kan det förstås som att ett matematiskt 

innehåll med fokus på geometri i programmeringsaktiviteter förutsätter att 

geometriska figurer inkluderas på ett eller annat sätt, i denna studies fall 

genom en programmeringsmatta, inte förrän då kan barns kunskaper om 

geometri komma till uttryck.  

Att gemensamma programmeringsaktiviteter kan inkludera geometri kan i 

relation till vår studies andra frågeställning kopplas samman med följande 

läroplansmål om matematik: “Förskolan ske ge varje barn förutsättningar att 

utveckla … förståelse för … form …samt resonera matematiskt om detta," 

(Skolverket, 2018, s. 14). 

6.1.4 Matematikkunskaper i programmeringsaktiviteter 

Vårt resultat visar att gemensamma programmeringsaktiviteter inkluderar 

matematik, såsom att kvantifiera en sträcka, räkna, använda räkneord, 

uppfatta antal, ett till ett-principen, mäta, jämföra kvantiteter, geometri, 

rumsliga kunskaper, problemlösning och datalogiskt tänkande. Av den 

anledningen kan vi säga att programmering kan möjliggöra för förskolebarn 

att använda och få erfarenheter om matematik i samband med att barn deltar 

och interagerar i gemensamma programmeringsaktiviteter. Att 

programmering möjliggör för barnen att utveckla matematiska förmågor 

beskrivs av förskollärare i Fressakis et al. (2013) studie, däremot är deras 

fokus programmeringsaktiviteter vid en interaktiv skrivtavla. Detta i likhet 

med Messer et al. (2018) som redogör i sitt resultat utifrån för- och 

eftertester att programmering med datorplattor är gynnsamt för barns 

matematikkunskaper. Det är också möjligt att likt Muñoz et al. (2020) 

betrakta programmeringsrobotar som ett fördelaktigt verktyg i förskolans 

matematikundervisning, sett till den matematik vi synliggjort i vårt resultat. 

Däremot har inte vi likt Muñoz et al. gjort mätningar om barns 

prestationsnivåer, vi kan istället se programmeringsrobotens fördelar genom 

observationer av programmeringsaktiviteter där barn interagerar. Att vårt 

resultat visar att programmering kan möjliggöra för förskolebarn att 

använda och få erfarenheter om matematik i samband med att barn deltar 

och interagerar i gemensamma programmeringsaktiviteter, vilket också 

inkluderar att ge stöd åt en kamrat eller samarbeta kring en problemuppgift 

liknar tidigare forskning. Shumway et al. (2021) beskriver att 
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programmeringsaktiviteter skapar möjligheter för barn att använda sina 

tidigare matematikkunskaper i ett nytt utmanande sammanhang. 

6.2 Metoddiskussion 

Videoobservationer användes som datainsamlingsmetod i vår studie, vilket 

lämpade sig eftersom det är en metod som enligt Eidevald (2015) gör det 

möjligt att genomföra djupgående analyser av interaktioner, vilket var 

centralt för vårt syfte, frågeställningar samt de teorier studien utgick ifrån. 

Videoobservationer möjliggjorde också att tillämpa interaktionsanalys som 

metod för bearbetning och analys av materialet, detta eftersom 

videoobservationer enligt Jordan och Henderson (1995) är angreppssättet 

inom interaktionsanalys. Därtill kompletterades videoobservationerna med 

fältanteckningar, med bakgrund mot en argumentation om att 

videoobservationer enligt Bjørndal (2018) har en del begränsningar, såsom 

att det endast utgör ett begränsat urval av en situation.  

Valet av metod gjordes i relation till studiens syfte samt frågeställningar, 

detta kan förstås i relation till vad Svensson och Ahrne (2015) beskriver, att 

det finns en relation mellan forskningsfråga, behov av data och val av 

metod. Om syftet med vår studie istället hade varit att undersöka 

förskollärares upplevelser om vilka matematikkunskaper som kommer till 

uttryck i programmeringsaktiviteter eller deras upplevelser om hur de 

arbetar med programmering tillsammans med barnen, hade intervjuer varit 

en lämplig datainsamlingsmetod. Detta eftersom Eriksson-Zetterquist och 

Ahrne (2015) beskriver att i en intervju kan individer berätta sin synvinkel 

om upplevelser och erfarenheter de har av något, såsom hur de gör saker i 

praktiken. Vad som studeras har således betydelse för valet av metod. Hade 

vi istället valt att undersöka förskollärares upplevelser hade således också 

andra teorier valts, detta eftersom teorier enligt Bryman (2018) utgör 

grunden för den forskning som utförs. 

Vid videoobservationerna användes endast en kamera. Däremot belyser 

Jordan och Henderson (1995) fördelar med att använda fler, också med 

bakgrund mot en argumentation om att videoobservationer har 

begränsningar. Vilken vinkel som väljs styr vad kameran skall fånga, det 

finns därför en risk att gå miste om händelser. Med fler kameror och vinklar 

kan därför denna risk minska och fler händelser eller interaktioner fångas. 

Vi var medvetna om denna argumentation och valde ändå att endast 

använda en kamera, istället kompletterade vi med fältanteckningar. Det 

fanns en ovisshet hur en kamera och i så fall fler kameror skulle påverka 

deltagarna i sammanhanget. Jordan och Henderson samt Bjørndal (2018) 

belyser att människor kan uppleva ett obehag i att bli filmade eller påverkas 

av kamerans närvaro, däremot är det vanligt att de som observeras vänjer sig 

vid kamerans närvaro. Vi upplevde inte att de som deltog i observationerna 

påverkades av kameran, detta skulle kunna bero på just en vana. Om detta är 
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riktigt vet vi inte, utan det är endast vår uppfattning. Om fler kameror hade 

haft en större påverkan på deltagarna kommer vi i denna studie inte få reda 

på. När vi valde vilken vinkel som kameran skulle ha fokuserade vi på att de 

deltagande barnen och programmeringsmaterialet skulle synas. Däremot 

upptäckte vi under transkriberingarna av det inspelade materialet 

begränsningar i vad kameran fångade av oss som deltagande observatörer, 

våra ansikten syntes inte, därmed var det inte möjligt inkludera våra 

ansiktsuttryck i interaktionsschemat. Av den anledningen hade två 

kameravinklar möjligtvis varit bättre. 

De fältanteckningar som fördes under observationerna var som tidigare 

nämnt inte studiens primära datainsamlingsmetod, utan användes för att 

kontrollera data från videoobservationerna. Fältanteckningarna gav oss 

ingen ytterligare data, utan det som antecknades hade fångats i 

videoinspelningarna. Däremot fanns det en avsaknad av icke-verbal 

interaktion från oss som deltagande observatörer även i fältanteckningarna. 

Detta argumenterar också för att två kameravinklar skulle kunna vara ett 

bättre alternativ.  

Under observationerna växlade vi mellan att vara aktiva och passiva 

deltagare. Det är möjligt att vi hade kunnat vara passiva i större utsträckning 

eller möjligtvis genomföra icke-deltagande observationer, detta eftersom vi 

inte var den huvudsakliga källan till data.  

Ett interaktionsschema användes vid transkriberingen av 

videoinspelningarna, vilket innebar att en reducering gjordes i ett tidigt 

skede, allt inspelat material transkriberades därmed inte och allt var därför 

inte tillgängligt för analys. Detta följer tillvägagångssättet enligt Jordan och 

Henderson (1995) för interaktionsanalys, vad som transkriberas ska ha 

relevans för studiens syfte och frågeställningar. Däremot finns det de som 

enligt Jordan och Henderson menar att allt bör transkriberas. Å andra sidan 

menar Eidevald (2015) att det är en omöjlig uppgift. Våra videoinspelningar 

sparades till dess examensarbetet var godkänt, därför hade vi möjligheten att 

gå tillbaka och se på videoinspelningarna igen. Vad som av Bjørndal (2018) 

lyfts som en fördel med videoobservationer är just att sammanhanget som 

observerats bevaras. 

6.3 Studiens tillförlitlighet 

För att bedöma kvaliteten i kvalitativ forskning används begreppet 

tillförlitlighet, vilket är ett alternativt begrepp till vad reliabilitet och 

validitet står för. Tillförlitlighet inbegriper fyra delkriterier, vilka är 

trovärdighet, överförbarhet, pålitlighet samt en möjlighet att styrka och 

konfirmera (Bryman, 2018). Som vi tidigare nämnt i vår studie kan 

videoinspelningar fånga fler moment än intervjuer och andra 

observationsformer, därtill möjliggör inspelat material att pausa, spola 

tillbaka samt se om, vilka är argument för en detaljrikedom som styrker 
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studiens trovärdighet. Vad vi också tidigare har varit inne på är däremot att 

videoobservationer har en del begränsningar, därför valde vi att komplettera 

videoobservationerna med fältanteckningar. Genom att komplettera den 

primära metoden var det möjligt för oss att kontrollera data, vilket ses som 

ytterligare ett argument för denna studies trovärdighet. Vi har endast 

studerat ett fåtal programmeringsaktiviteter och enbart programmering med 

programmeringsrobotar samt i ett specifikt och gemensamt sammanhang, 

vilket vi finner argumenterar mot att forskningsresultatet med säkerhet är 

överförbart.  

I syfte att studien ska vara pålitlig har vi redogjort för samtliga faser i 

processen såsom genomförande och bearbetning av data, vi har också 

argumenterat för de val vi gjort. Som deltagande observatörer finner vi att 

det är viktigt att vara varsam på att vi inte styr de som observeras i en viss 

riktning, något vi inte kan se att vi gjort. Dessutom finns det en risk att 

deltagarna påverkats av vår närvaro, däremot har vi inte haft som avsikt att 

påverka, därtill har inte vårt deltagande varit den huvudsakliga källan till 

data. I syfte att vara öppna och transparenta har vi därför inkluderat och 

synliggjort vårt deltagande i resultatet så läsaren ges möjlighet att förstå 

studien i relation till det. Att exkludera vårt deltagande finner vi hade 

argumenterat mot studiens pålitlighet. Genomgående i studien har vi sett 

bortom våra personliga värderingar och studiens slutsats har dragits utifrån 

resultatet och den tillhörande analysen.  

Sett till denna studies syfte och frågeställningar upplever vi att vi fick 

tillräckligt med data, däremot är vi kritiska till om en allmän slutsats kan 

dras. Vi poängterar därför att slutsatsen är något som skulle kunna vara en 

allmän slutsats utan att slå fast vid att det är. För att kunna dra en allmän 

slutsats finner vi att fler videoobservationer hade behövts genomföras, 

således hade ett mer omfattande arbete krävts vilket inte var möjligt i 

förhållande till examensarbetets tidsram. Detta trots att vi i linje med vad 

som beskrivs som kvalitativ forskning fokuserat på ett djup och inte en 

bredd. Slutligen finns det resultat från vår studie som vi inte kunnat koppla 

samman med tidigare forskning, eftersom forskning inom problemområdet 

är begränsad. 

7. Slutsats  

Denna studies resultat visar att när barn interagerar i 

programmeringsaktiviteter inkluderas flera matematiska aspekter. Detta 

kom till uttryck i barns verbala och icke-verbala interaktioner med varandra, 

en vuxen och med artefakterna. När barn deltar i gemensamma 

programmeringsaktiviteter samarbetar de med varandra, stöttar varandra och 

utbyter erfarenheter om matematikkunskaper. Resultatet visar att 

programmeringsaktiviteter präglas av problemlösning. Barn ser vad som är 
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problemuppgiften, vilket i denna studies fall är att programmera roboten 

mot ett förutbestämt mål. I syfte att planera för ett genomförande på en 

lösning av problemuppgiften använder barn matematik, följt av att 

genomföra lösningen genom att programmera de kommandon som 

representerar den tänkta lösningen. Barn använder olika strategier när de 

programmerar, därigenom får barn som deltar i gemensamma 

programmeringsaktiviteter ta del av olika lösningar och genomföranden. En 

slutsats som kan dras utifrån studiens resultat är att flera 

matematikkunskaper kommer till uttryck när förskolebarn deltar i 

gemensamma programmeringsaktiviteter, vilka är: att kvantifiera en sträcka, 

räkna, använda räkneord, uppfatta antal, ett till ett-principen, mäta, jämföra 

kvantiteter, geometri, rumsliga kunskaper, problemlösning och datalogiskt 

tänkande.  

Ytterligare en slutsats som kan dras är att de matematikkunskaper som 

kommer till uttryck i de gemensamma programmeringsaktiviteterna 

överensstämmer med läroplanens mål om matematik. Detta eftersom den 

matematik som synliggjorts i denna studies resultat inkluderas i läroplanens 

mål om matematik.   

Flera av våra resultat överensstämmer med tidigare forskning, främst 

Shumway et al. (2021) och Fressakis et al. (2013), vilka tillika vår studie är 

kvalitativa. Vi nämner inledningsvis i vår studie att forskning om matematik 

i programmering i förskolan är begränsad, således kan de resultat från denna 

studie som liknar tidigare forskning ses som ett komplement. Främst som ett 

komplement till de kvantitativa studierna där mätningar gjorts, i vår studie 

ses resultaten i en annan kontext där matematiken synliggjorts i barns 

interaktioner samt ger en bild om på vilket sätt barns matematikkunskaper 

kan komma till uttryck i gemensamma programmeringsaktiviteter, således 

inte enbart att matematik inkluderas. Dessutom har vi, genom att studera 

programmeringsaktiviteter där barn interagerar kunnat synliggöra att barn 

hjälper varandra, ger stöd och utbyter erfarenheter. De främsta bidragen med 

vår studie som skiljer sig ifrån tidigare forskning är att barns kunskaper om 

att uppfatta antal utan att räkna samt kunskaper om geometri kommer till 

uttryck när barn deltar i gemensamma programmeringsaktiviteter. Däremot 

är det en förutsättning att geometriska figurer inkluderas på ett eller annat 

sätt i programmeringsaktiviteterna för att kunskaper om geometri ska kunna 

komma till uttryck. Förutom detta, visar vår studie hur de 

matematikkunskaper som kommer till uttryck i de gemensamma 

programmeringsaktiviteterna överensstämmer med läroplanens mål om 

matematik. Detta är något vi inte funnit i tidigare forskning, troligtvis av 

orsaken att majoriteten av tidigare forskning är genomförd i andra länder än 

Sverige. 
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8. Didaktiska implikationer och vidare forskning  

Denna studie visar vilka matematikkunskaper som kommer till uttryck när 

förskolebarn deltar i gemensamma programmeringsaktiviteter samt på vilka 

sätt dessa överensstämmer med läroplanens mål om matematik. Denna 

studie bidrar därför med kunskap om hur det är möjligt att arbeta med 

programmering i förskolan som ett ämnesintegrerat område där barn 

programmerar tillsammans, interagerar och utbyter erfarenheter. 

Programmering behöver inte ses som ytterligare ett område att skapa tid för 

i förskolan, utan kan istället implementeras i det befintliga, såsom området 

matematik. Samtidigt som barn ges möjlighet att använda matematik får de 

möjlighet att bekanta sig med programmering, vilket är ett högaktuellt 

område sett till den snabbt växande tekniska utvecklingen i samhället. 

Därtill inte minst för att väcka ett tidigt intresse hos barnen om framtidens 

innovationer. Detta kan också ses som ett fördelaktigt sätt att lägga grunden 

för ett livslångt lärande sett till förskolebarns vidare skolgång då 

programmering kopplat till matematik är kunskapsmål i grundskolans 

läroplan. 

Vi finner fortsatt att mer forskning behövs inom området matematik i 

programmering i förskolan. Vi har i vår studie inte inkluderat förskollärare, 

således inte heller hur de upplever att matematik i programmering i 

förskolan. Det finns tidigare forskning som inkluderar detta, ändå finner vi 

att det behövs undersökas ytterligare för att se området ur fler perspektiv. Vi 

hade inte möjlighet att inkludera förskollärare i våra observationer och i 

relation till det sociokulturella perspektivet hade det varit intressant att 

undersöka hur förskollärare kan stötta barn i programmeringsaktiviteter. Vi 

har i vår studie begränsat oss till digitala programmeringsrobotar och 

programmeringsmattor, för att ge ett bredare perspektiv på området finner vi 

att matematik i programmering med andra material bör undersökas 

ytterligare, såsom datorplatta eller analog programmering eller hur olika 

verktyg kan kombineras. Eftersom vårt resultat visar att förskolebarns 

kunskaper om geometri kan komma till uttryck i gemensamma 

programmeringsaktiviteter och inte funnit någon tidigare forskning om 

detta, hade det därför varit intressant att undersöka det ytterligare. 
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2021-11-17 

Information till vårdnadshavare om dokumentation för 

examensarbete  

Hej! Vi heter Elin Fällhed och Moa Fors. Vi läser sista terminen på 

förskollärarprogrammet vid högskolan i Halmstad. Just nu skriver vi vårat 

examensarbete och vi har valt att inrikta oss på programmering och matematik i 

förskolan.  

Studien syftar till att undersöka vilket matematiskt lärande som blir möjligt när 

barn deltar i programmeringsaktiviteter där barn programmerar tillsammans och 

med digital teknik. 

För att kunna samla in material till vårt examensarbete kommer vi att behöva 

observera programmeringsaktiviteter där barn deltar. Aktiviteterna kommer att 

filmas med förskolans Ipad. Det inspelade materialet kommer vi sedan att titta 

igenom på förskolan och göra anteckningar som vi tar med oss för att använda i 

vårt examensarbete. Det inspelade materialet kommer att förvaras på ett säkert sätt 

så att obehöriga inte kommer åt det och inspelningarna kommer inte att lämna 

förskolan. När vi antecknar kommer deltagarna att avidentifieras, vilket innebär att 

det inte kommer gå att kunna identifiera deltagarna i examensarbetet. Materialet 

kommer inte att användas i något annat syfte än examensarbetet och när 

examensarbetet är genomfört och godkänt kommer allt material att raderas.   

För att kunna genomföra observationerna behöver vi ert samtycke.  

Om ni har frågor angående detta är ni välkomna att höra av er till oss.  

Vänliga hälsningar, Elin elinfallhed@gmail.com och Moa moafors@hotmail.com  

Ansvarig lärare: Jonnie Eriksson jonnie.eriksson@hh.se  

Klipp av svarstalongen och lämna in till pedagogerna på avdelningen senast 

fredagen 26 november.  

✂– – – – – – – – – – – – – – – – – – – – – – – – – – – – – – – – – – – – – – 

□ JA, jag/vi ger tillstånd för mitt barn att delta i aktiviteter som 

dokumenteras 

□ NEJ, jag vill inte att mitt barn deltar i aktiviteter som dokumenteras 

 

Vårdnadshavare för:  

   ......................................................................................................................  

 

Vårdnadshavares namnteckning: 

   ..................................................................................................... ...................... 

mailto:elinfallhed@gmail.com
mailto:moafors@hotmail.com
mailto:jonnie.eriksson@hh.se
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Programmeringsmatta A 

 

Programmeringsmatta B 

 

Programmeringsmatta C 
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Aktör  

Vem 

Verbal interaktion  

Vad som sägs, ord, 

meningar 

Icke-verbal 

interaktion  

Kroppsrörelser, hur 

artefakter används, 

blickar, gester 
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