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Utbildningsforskare i början av 2000-talet uttryckte ett behov av tvärvetenskaplig 
undervisning för att stärka elevers begreppsförmåga och öka deras intresse för 
naturvetenskapliga ämnen samt matematik. Diskussionen inkluderade ämnen som 
Science, Technology, Engeneering and Mathematics (STEM). På senare tid har STEM 
utökats till STEAM (Science, Technology, Engeneering, Art and Mathematics) i ett 
försök att tillsammans med vetenskapliga ämnen utveckla kreativa förmågor och 
innovativt tänkande. A:et i STEAM står för Art, vilket motsvarar ämnet Bild i svensk 
grundskola. Syftet med föreliggande studie var att utröna om aktuell forskning 
uppvisar att STEAM-undervisning kan bidra till utveckling av kognition och abstrakt 
tänkande samt om elevers kreativa förmågor stärks. Studien är en allmän 
litteraturstudie med en kvalitativ analys av hur aktuell forskning framställer för – och 
nackdelar med STEAM-undervisning. Aktuell forskning visade på hur STEAM-
undervisning möjliggjorde för elever att studera verklighetsbaserade problem och 
därmed öka förståelsen för hur olika ämnen påverkar varandra. När elever i 
tvärvetenskaplig undervisning undersökte problem kunde de relatera till och bli 
medvetna om vikten av att väva samman olika ämnen och dra nytta av tidigare 
kunskaper. Resultatet påvisade att kreativa material hjälper elever att resonera och 
reflektera i undervisning samtidigt som elever får en ökad begreppsförståelse. Kreativa 
och laborativa material blev ett stöd vid problemlösning och elever hittade innovativa 
sätt att kommunicera med varandra. En slutsats blev att STEAM-undervisning kan 
gynna elevers förmåga att tänka kreativt och utmanas i att reflektera och 
kommunicera med andra.  

 

Nyckelord: STEAM-undervisning, estetiska uttrycksätt, divergent och konvergent tänkande, 
tvärvetenskaplig, lärprocess. 
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1 PROBLEMBAKGRUND 

1.1 Bakgrund 

När ett land utvecklas förändras skolans kunskapsuppdrag. Carlgren et al. (2003) menar att 

vi behöver vara i ständiga diskussioner kring vad kunskap är och hur den utvecklas. En 

aspekt är att kunskap inte enbart kräver kognitiva eller tankemässiga kompetenser, utan 

också kroppsliga och sinnliga förmågor. Det finns inget entydigt svar på hur elever ser på 

lärande eller hur de tolkar kunskapsbegreppet (Höst, 2014). Det kan handla om var kunskap 

kommer ifrån, hur man vet att den är sant eller vad kunskap egentligen är. Hur eleverna ser 

på lärande får betydelse för hur skolarbetet ska organiseras och vilket innehåll läraren bör 

fokusera på (Carlgren et al., 2003). Bedömer elever att det viktiga med skolarbetet är att 

”behaga läraren”, genom att mekaniskt besvara frågor, får lärande en annan innebörd än om 

elever ser ett värde i att tillsammans med andra kunna formulera och lösa problem. 

De elever som har hög tilltro till sig själva presterar oftast bättre än elever som redan från 

början tror sig misslyckas (Bråten et al., 2014). Synen på kunskap kan påverka elevers 

resultat. En faktor, som visat sig påverka skolresultaten, är att de elever som stöder kunskap 

på att jämföra olika källor klarar sig generellt bättre än de som enbart stöder sig på personlig 

uppfattning. När skolan kräver standardiserad kunskap, som korta och korrekta svar, blir det 

lättare för vissa elever att prestera goda provresultat. I naturvetenskap handlar inte alltid 

kunskapsinlärning om att ge ett rätt och riktigt svar, utan om att kritiskt granska och föra 

djupgående resonemang. Elever som har för vana att öva in standardiserade svar kan få 

problem att hantera dessa situationer (Tsai et al., 2011). I läroplanen står att läsa ”Kunskap 

är inget entydigt begrepp. Kunskap kommer till uttryck i olika former – såsom fakta, 

förståelse, färdighet och förtrogenhet – som förutsätter och samspelar med varandra. 

Skolans arbete måste inriktas på att ge utrymme för olika kunskapsformer och att skapa ett 

lärande där dessa former balanseras och blir till en helhet.” (Lgr 11, kap 1). Det är inte 

tillräckligt för en elev att förstå de faktakunskaper som lärs ut. Eleven behöver också hitta 

sätt att uttrycka sig och vara en del av klassrummets sociala samspel för att lärande ska 

uppstå (Carlgren et al., 2003).  

Elever kommer från olika kulturella och sociala sammanhang och Campopiano et al. (2017) 

menar att det ställer krav på skolans förmåga att kombinera en mängd språkliga och 

symboliska intryck med skolans språkbruk. Elever behöver konkretisera tekniska lösningar 

och tolka information utifrån bilder, symboler, instruktioner och andra kommunikativa 

former. Historiskt har vissa ämnen ansetts mer förknippade med traditionell läsning, men nu 

behöver skolan öppna upp för elevers olika sätt att lära och ge elever en meningsfull och 

variationsrik utbildning. Inom naturvetenskap kan till exempel ett begrepp ha en precis 

innebörd i relation till vissa bestämda teoretiska problem medan samma begrepp får en 

annan betydelse i ett mer praktiskt sammanhang (Carlgren et al., 2003). Ett exempel är ordet 

hypotes, som är vanligt förekommande när elever illustrerar laborationsrapporter och visar 

hur en laboration genomförts. En hypotes används för att beskriva vad som kommer att 

hända och är vanlig förekommande inom naturkunskap på alla skolnivåer. Hypotes används 
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som ett pedagogiskt redskap när elever lär sig ett naturvetenskapligt ämne (Gyllenpalm, 

2010). I naturvetenskaplig forskning betyder begreppet hypotes en möjlig förklaring. En 

hypotes kan prövas genom experiment och laborationer och därmed avfärdas eller få 

trovärdighet. 

Förmågan att visualisera idéer och problem kan hjälpa elever till högre nivåer av tänkande 

(Brooks, 2009). När elever kan arbeta på en abstrakt nivå kan de också förstå och göra 

kopplingar mellan olika begrepp. Lärare i naturvetenskaplig undervisning använder ofta 

gester eller hela sin kropp för att förstärka och påvisa något de pratar om och Kress (2010) 

menar att det är i den komplexa sammanflätningen mellan det språkliga, visuella och 

laborativa som kommunikation uppstår. Olika sätt att uttrycka sig och kommunicera med 

andra erbjuder varierande möjligheter att skapa mening. Kress (2010) betonar att 

kombinationen av abstraktion och analys i naturvetenskaplig undervisning kräver mer 

multimodal kommunikation än andra ämnen. Med multimodal kommunikation menar Kress 

et al. (2001) olika sätt att förmedla sig, inte bara verbalt utan genom ljud, gester, rörelse, 

färg, form och rytm. Danielsson och Selander (2014) beskriver multimodalitet som en 

samverkan mellan olika uttrycksformer. En text behöver till exempel inte betyda en skriven 

text, utan kan vara en text kombinerad med bild, ljud eller verbala inslag. Bilder används inte 

enbart för att illustrera något, de kan även representera kunskap i form av att visa ett 

samband eller tydliggöra olika begrepp. Under kunskapsmål skriver Skolverket att ”Skolan 

ska ansvara för att varje elev efter genomgången grundskola kan lösa problem och omsätta 

idéer i handling på ett kreativt och ansvarsfullt sätt” vidare skriver de att skolan också har ett 

ansvar för att eleven ska kunna ”använda såväl digitala som andra verktyg och medier för 

kunskapssökande, informationsbearbetning, problemlösning, skapande, kommunikation och 

lärande” (Lgr11, 2017).  

Skolans betydelse för framtida utveckling debatteras i olika informationskanaler (Dahlbäck, 

2016). Dahlbäck (2016) menar att rådande samhällsklimat påverkar vilka förmågor och 

kunskaper som efterfrågas. Hon (2016) hävdar att ett samhälle med fokus på ekonomisk 

tillväxt premierar mätbara kunskaper. Genom estetiska uttrycksformer kan elever ges 

möjlighet att utveckla kritiskt tänkande, kreativitet och fantasi som ett verktyg att förstå och 

påverka den komplexa värld vi lever i. Dahlbeck menar på så sätt att de estetiska ämnena 

borde ges mer utrymme i skolan i stället för det motsatta. Biesta (2017) anser att 

undervisning kan påverka hur elever formas och att det finns en risk för att elever blir subjekt 

i sin egen rätt och inte bara förblir objekt för andras önskningar och inriktningar. Han menar 

att kvalifikation, socialisering och subjektifiering inte kan skiljas åt utan påverkas av 

varandra. Lärare behöver vara medvetna om det och försöka hitta en meningsfull balans 

mellan dem. Om vi lägger ett överdrivet fokus på prestationer inom området kvalifikation 

och utgår från att den viktigaste uppgiften är att förbereda elever inför arbetsliv och 

universitetsstudier, får det konsekvenser för områdena socialisering och subjektifiering. 

Skolan har till uppgift att utifrån samhällets kultur och vanor fostra elever så att de fungerar i 

samspel med andra. Skolan ska också ge elever möjlighet att tänka kritiskt och fatta egna 

beslut. I naturvetenskap finns en mängd svåra ord och begrepp som lärare behöver göra 
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förståeliga och intressanta för elever redan i tidig ålder, annars tenderar ämnet enbart bli ett 

instuderingsämne. Att koppla samman olika ämnen och arbeta tvärvetenskapligt är något 

som diskuteras, både i skolvärlden och inom industrin. Avsikten är att öka förståelsen för hur 

saker och ting hänger samman. Tvärvetenskapligt förhållningssätt kan få människor att 

tänka kreativt och bli mer innovativa. Det pedagogiska begreppet, vars grundpelare vilar mot 

ett tvärvetenskapligt förhållningssätt, syftar till att elever ska utmanas i sitt lärande genom 

multimodal kommunikation och kreativa material och tekniker (Perignat & Katz-

Buonincontro, 2019). Den här studien är baserad på STEAM-undervisning, vilket är ett 

processinriktat tvärvetenskapligt arbetssätt med estetiskt utforskande som grund. 

 

1.2 Begreppsdefinition 

1.2.1 STEAM och STEAM-utbildning 

Begreppet STEAM kommer ursprungligen från USA och står för Science, Technology, 

Engineering, Arts and Mathematics. STEAM används som ett tvärvetenskapligt 

förhållningssätt till undervisning, där lärare kombinerar olika ämnen i ett lärande 

sammanhang. I början av 2000-talet diskuterades transdisciplinärt lärande endast utifrån 

ämnena Science, Technology, Engeneering and Mathematics (STEM). På den tiden handlade 

det om behovet att vidga elevers intresse och färdigheter inom naturvetenskapliga ämnen 

samt matematik för att möta framtidens behov av arbetskraft (Perignat & Katz-

Buonincontro, 2019). A:et i STEAM kom till i ett senare skede med syfte att öka elevers 

engagemang, kreativitet och därmed förbättra deras innovations- och 

problemlösningsförmåga. USA:s kongress inrättade 2013 en kommission för utveckling av 

STEAM-undervisning (Shatunova et al., 2019). Medlemmar av kommissionen hävdade att 

det behövdes mer kreativt och innovativt tänkande för att öka den ekonomiska tillväxten och 

därmed lägga grund för mer högpresterande yrken. De menade att det är fel att välja mellan 

tekniska och humanistiska vetenskaper. Båda behövs i kombination med varandra för att 

möta industrins krav på arbetskraft. De senaste åren har STEAM blivit ett begrepp som 

spridits till andra delar av världen och i forskning runt om i världen syns ett intresse av att 

inkludera kreativitet och estetik med mer vetenskapliga ämnen.  

1.2.2 A i STEAM 

Tillägget A i STEAM står för Art och ska tolkas mycket brett. I den svenska skolan undervisas 

elever i ämnet Bild och Art är motsvarigheten i USA. Om vi översätter Art får vi ordet konst, 

men i Sverige är vi vana att prata om konst som en kulturyttring som kräver särskild kunskap 

och förmåga. Ordet konst betyder ”kunnande” eller ”färdighet” enligt Nationalencyklopedin. 

Ämnet Art kan likställas med ämnet Bild och handlar om att lära sig använda olika metoder, 

material och uttrycksformer inom estetiken (Skolverket, u.å, s. 1). Art i STEAM inbegriper 
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olika estetiska uttryckssätt, precis som i ämnet Bild, men i STEAM kan dans, drama och 

musik ta en större plats. I Sverige undervisas elever separat i musik, bild, drama och slöjd, 

vilket inte helt utesluter att de olika estetiska uttrycksätten kan ha en naturlig plats inom 

ämnena. Inom bildämnet ryms olika konstformer med fokus på att uttrycka och 

kommunicera ett budskap till exempel inom performance art eller film. Musik, dans och 

drama kan bidra till bildundervisningens syfte att uppmuntra elevers kreativa utveckling och 

intresse för att skapa. Gemensamt för Art och Bild är elevers rätt att uttrycka sig, att 

kommunicera med hjälp av olika metoder och tekniker samt utveckla sin kreativitet och sitt 

utforskande tillsammans med olika analoga och digitala material. Det som skiljer Art från 

Bild är att Art inkluderar förkroppsligande konst som dans, drama, de fria konsterna och 

”undervisningskonst”, vilket betyder konsten att undervisa (Yakman 2008).  

1.3 Tidigare forskning 

Diskussioner kring STEAM-undervisning startade 2013 och fortfarande räknas STEAM som 

ett relativt nytt begrepp (Shatunova et al., 2019). Under denna del redogörs för forskning 

från 2010 och framåt för att återge diskussioner som ligger till grund för denna studie. 

1.3.1 Från STEM till STEAM  

Forskning från mitten av 1900-talet påvisar att innovation är kopplat till kreativitet. I början 

av 2000-talet förordades STEAM som en viktig källa till utveckling av kreativa förmågor så 

som fantasi och uppfinningsrikedom (Liao, 2016). Enligt Allina (2017) pekar flera studier 

från tidigt 2010-tal på att konstengagemang och akademisk prestation har ett betydande 

samband, som utmynnat i fortsatt forskning inom STEAM-utbildning. I USA blev STEAM vid 

den här tiden en politisk fråga. Ledare inom industrin tog ställning för att kreativitet hade 

relevans för ekonomisk tillväxt och därmed en positiv påverkan på många arbetsplatser 

(Perignat & Katz-Buonincontro, 2019). I en studie, finansierad av National Science 

Foundation, såg man en ökning av konstruktiv problemlösning och ett större samarbete 

mellan elever när de exponerades för kreativa metoder. En intention var att utveckla och 

förbättra befolkningens innovativa förmåga och göra dem attraktiva för arbetsmarknaden 

inom den industriella sektorn. Lärare i grund- och gymnasieskolor i USA började samarbeta 

för att STEAM-utbildning skulle möta de nationella läroplanernas krav och det var då 

STEAM som begrepp började spridas runt om i världen.  

Tidigare forskning drog enade slutsatser om att ämnet Art (bild på svenska) medförde ett 

större engagemang bland eleverna, samtidigt som många lärare uttryckte en svårighet med 

att undervisa i STEAM (Herro et al., 2017). Problem som uppstod var att flertalet lärare hade 

för vana att undervisa i ett specifikt ämne, vilket fick till följd att de fem STEAM-ämnena 

separerades. Forskningen påvisade värdet av att utbilda lärare i att förvärva och tillämpa nya 
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färdigheter i klassrummet. De såg ett behov av interaktion mellan lärare, där lärare inom 

olika ämnen analyserade och planerade tillsammans.  

I takt med att STEAM-undervisning vuxit i popularitet har en mängd nya pedagogiska 

modeller diskuterats. Enligt en rapport från British Educational Research Association kring 

STEAM-utbildning finns det bristande begreppsmässig klarhet i STEAM-terminologin, 

pedagogiken och forskningen (Perignat & Katz-Buonincontro, 2019). Perignat och Katz-

Buonincontro beskriver att förvirring uppstått kring begreppet Art, där vissa likställer 

konstutbildning som kontext med visuell konst, till exempel måleri, skulptur, teckning eller 

fotografi medan andra tolkar in konstformer så som dans, musik, bild eller drama. Med detta 

som bakgrund menar författarna att STEAM-undervisning behöver utvecklas med 

förbättrade metoder för hur kreativitet kan utvecklas genom konst och estetik. Att addera 

ämnet Art till STEM var inte bara tänkt som ett tillägg till Science, Technology, Engineering 

och Mathematics. Meningen var att få en inkorporering av multisensoriska verktyg i 

undervisningen (Taljaard,2016). McGarry (2018) anser att ”A” (Art) ger potential att 

samarbeta med andra ämnen eftersom konst uppmanar eleverna att tänka annorlunda, 

fantasifullt och utan begränsningar. Empirisk forskning visar på svårigheter med att föra in 

konsten i STEM-utbildning då det saknas pedagogiska tillvägagångssätt som integrerar de 

fem disciplinerna och Perignat och Katz-Buonincontro (2019) menar att framtida forskning 

behöver fokusera på läranderesultat kring hur elevers tänkande färdigheter ser ut.  

1.4 Syfte och frågeställningar 

Föreliggande studie har som mål att ta vid där Perignat och Katz-Buonincontro (2019) 

avslutade sin litteraturstudie om STEAM i praktik och forskning. Deras resultat visade på 

brister och svårigheter med att integrera Art i STEM och de ser ett behov av att utveckla 

effektiva pedagogiska modeller för STEAM-undervisning. Forskning stödjer uppfattningen 

att konstutbildning framkallar många kognitiva fördelar. Perignat och Katz-Buonincontro 

(2019) belyser vikten av att lägga fokus på lärande utifrån elevers kognitiva tänkande. Syftet 

med föreliggande studie är att utröna om aktuell forskning uppvisar att STEAM-undervisning 

bidrar till utveckling av kognition och abstrakt tänkande samtidigt som elevers kreativa 

förmågor stärks. De centrala frågeställningar som ska besvaras är: 

i) Vad tillför ämnet Art till STEM-ämnena och hjälper det eleverna med att stärka 
deras förmåga att reflektera och resonera? 

ii) Visar forskning kring STEAM-undervisning att våra kreativa förmågor stärks och 
att det gynnar lärande? 
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2 TEORI OCH MODELL 

En modell som kallas Lindströms fyrfältare, se Figur 1, ligger till grund för analys, 

kategorisering och utvärdering av datainsamling. Lindströms fyrfältare har fungerat som 

analytiskt ramverk med fokus på att upptäcka vilket lärande som sker och vilka förmågor 

som tränas i STEAM-undervisning. I diskussionsdelen diskuteras resultatet både utifrån 

Lindströms fyrfältare och sociolingvistiskt perspektiv. Lindströms modell och sociolingvistisk 

teori beskrivs separat nedan.  

2.1 Presentation av Lindströms fyrfältare 

Estetiska lärprocesser är en del av naturvetenskapliga undervisningen och Lars Lindström 

(2008) har designat en fyrfältsmatris för att synliggöra de olika lärprocesserna, se Figur 1. 

Lindströms fyrfältare definierar fyra typer av lärande: lärande OM, I, MED och GENOM 

bildkonst och medier. Lära OM är de faktakunskaper vi behöver inom ett ämne och lärande I 

är när vi använder faktakunskaperna och praktiskt använder dem. Det kan handla om att lära 

sig förstå hur en ekvation är uppbyggd och att X:et i en ekvation står för något vi inte redan 

vet och måste ta reda på. Att sedan använda en ekvation för att lösa ett problem är att lära I.  

Lära MED betyder att lära sig tillsammans med olika tekniker eller material. I en matematisk 

problemlösningssituation kan det innebära att ta hjälp av att rita eller använda konkreta 

material för att lösa ett problem. Att lära GENOM handlar om att lära sig mer och nytt när 

man använder olika material och tekniker för att testa sig fram. Genom att lösa ett 

matematiskt problem med hjälp av kreativa material lär man sig samtidigt om materialens 

egenskaper och möjligheter.  

Figur 1: Lindströms fyrfältare som åskådliggör estetiska lärprocesser (Lindström, 2008) 
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Lindström delar upp de första egenskaperna i något han kallar mål. Mål handlar om vad för 

slags lärande som eftersträvas genom att använda estetiska medel. Han delar upp dem i 

konvergent och divergent. Lindström menar att strategin är konvergent om målet är att hitta 

rätt lösning, åstadkomma något som är givet från början. En divergent strategi innebär att 

hitta flera möjligheter, att utnyttja de kunskaper vi har till nya tankar och nya lösningar. Det 

kan jämföras med stängda eller öppna frågeställningar. I en stängd fråga söker vi rätt svar 

medan i de öppna frågeställningarna finns det plats för fler egna tankar, hypoteser och 

alternativa lösningar. Lindström poängterar dock att det i båda fallen handlar om en förmåga 

att kombinera och använda kunskap i en ny situation och för ett bestämt syfte.  

De andra egenskaperna kallar Lindström för medlen. Medlen rör det som har med hur att 

göra, hur man genom estetiska lärprocesser uppnår olika mål. Här delas medlen upp i två 

kategorier, mediespecifika och medieneutrala. Med mediespecifikt menas att mediet, ämnet, 

är centralt för budskapet. Det vill säga att lärandet påverkas av vilka material och tekniker 

som används och elever bör ha kunskap i hur de kan förändra resultatet. Det motsatta gäller 

för medieneutralt, där samma mål och resultat kan uppnås med hjälp av skilda material och 

tekniker.   

För att anpassa Lindströms fyrfältare till verksamhet som bygger på STEAM-undervisning 

kommer fortsättningsvis konvergent tänkande respektive divergent tänkande att användas 

som begrepp. Konvergent tänkande utifrån STEAM skulle innebära att hitta en specifik 

lösning på ett problem, till exempel att sätta ett fordon i rörelse med hjälp av solenergi. 

Elever måste koppla ihop komponenter på rätt sätt för att nå resultat. De behöver använda 

kunskaper från olika ämnen, men det finns egentligen bara en specifik lösning som fungerar. 

Divergent tänkande är att tänka i olika riktningar, till exempel en uppgift där elever ska 

fundera på hur de kan få ett fordon i rörelse. Här får elever ställa och testa sina egna 

hypoteser kring vad som kan bidra till att ett fordon kan åka framåt eller bakåt.  

En modifiering av Lindströms fyrfältare har gjorts för att fungera som analysverktyg i 

studien, se Figur 2. 
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Mediespecifika 

Material/verktyg  

centrala 

Konvergent tänkande 

• Lärandet givet på förhand 

• Levandegör det vi redan vet 

      Lärande OM 

• Baskunskaper/faktakunskaper 

 

Divergent tänkande 

• Lärande oförutsägbart på 
förhand 

• Kreativt 

      Lärande I 

• Experimenterande med 
material/teknik för att 
åstadkomma något nytt 

 

 

 

Medieneutrala 

Material/verktyg  

inte centrala 

 

Lärande MED 

• Integrationen med andra 
ämnen, kombinera olika 
material. 

 

 Lärande GENOM 

• Mångfacetterat, använda 
material för att lära mer om 
något annat. 

 

 

Figur 2: En modifierad version av Lindströms fyrfältare med avseende att synliggöra divergent och 

konvergent tänkande utifrån lärande OM, I, MED och GENOM. 

2.2 Sociolingvistisk teori  

Studiens grundläggande synsätt baseras på vad i undervisning som påverkar elevers lärande. 

I STEAM-undervisning finns en tanke om att kreativa material och olika estetiska 

uttryckssätt hjälper elever i deras undersökande. Olika uttryckssätt och kreativa material blir 

stöd för elever när de ska interagera och kommunicera med andra. Ur ett sociokulturellt 

perspektiv är lärande något som sker i relation med andra människor och den omgivning vi 

befinner oss i och synen på interaktion som en social handling har sin grund inom 

socialpsykologin (Säljö, 2000). Inom språkvetenskapen introducerade Hymes (1972) idén om 

att interaktion och kultur är ömsesidigt beroende av varandra. Han menade att språket bör 

ses som ett verktyg i sociala möten mellan människor. Sociolingvistik är relationen mellan 

språk och samhälle och sägs vara studiet av språk och interaktion i kontext (Boyd & Ericsson, 

2020).  Kontexterna kan vara både stora och breda eller små och specifika, till exempel 

sammanhang mellan språk och sociala relationer i en skolklass. Sociolingvistiken bygger på 

ett antal antaganden och är för det mesta empirisk. Det innebär att sociolingvistiken samlar 

in data genom observationer, intervjuer och inspelningar för att ta reda på hur språk och 

samhälle är sammanlänkade (Boyd & Ericsson, 2020). På senare tid har sociolingvister 

betraktat alla former av språkbruk som värdefulla studieobjekt och i föreliggande studie 

analyseras olika språkliga uttryck. Halliday (1978) ansåg att den sociala världen skapas och 

omskapas genom vårt användande av språk. Han menade att det sker med hjälp av en mängd 
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resurser även utanför det lingvistiska systemets ramar. En inriktning inom sociolingvistik är 

interaktionistisk sociolingvistik och går ut på att studera processer i stället för en produkt 

(Sundgren, 2007). Processperspektivet innebär att den sociala verkligheten skapas eller 

förändras genom samtal. STEAM-undervisning är ett projekterande arbetssätt där elever 

undersöker och utforskar olika ämnen i processer och analysera STEAM-undervisning 

utifrån ett interaktionistiskt sociolingvistiskt perspektiv kan bidra till att få syn på hur 

processer kan fördjupa eller förändra elevers lärande. Skolan har i uppdrag att ge elever de 

språkliga verktyg som krävs för att förklara och diskutera olika komplicerade förhållanden 

som uppstår i undervisning. I skolan uppstår olika sociala sammanhang vilket får till följd att 

den kommunikation som sker mellan elever eller elever och lärare blir fundamental och 

viktig för elevers utveckling och lärande. Interaktionell sociolingvisktik beskriver mönster i 

samtalets sociala samspel. Det handlar om att tolka individers beteende och vad som händer i 

interaktionen mellan människor.  

3 METOD 

Studien är en litteraturstudie som bygger på vad aktuell forskning visar för fördelar 

respektive nackdelar med STEAM-undervisning samt vilken typ av lärande som sker. Studien 

bygger på relevanta forskningsartiklar. I följande avsnitt kommer studiens val av metod 

presenteras följt av datainsamling och urval. Slutligen presenteras hur materialet analyserats.   

3.1 Metodval 

En litteraturstudie är en systematisk, metodisk och kritisk undersökning av litteratur utifrån 

ett vetenskapligt syfte (Barajas et al., 2013). Det finns olika slags litteraturstudier och det 

handlar om på vilket sätt litteraturen granskas och sammanställs. I en allmän litteraturstudie 

beskrivs och analyseras valda artiklar med syfte att beskriva kunskapsläget eller motivera att 

en empirisk studie genomförs. Systematisk litteraturstudie, till skillnad mot allmän 

litteraturstudie, redovisar tydligt den använda metoden och kräver ofta att fler personer 

granskar processen. Den metoden används främst inom medicinsk forskning, men 

systematiska litteraturstudier genomförs även inom det pedagogiska området.  

Föreliggande studie syftar till att ge kunskap i vad STEAM-undervisning är och om Art kan 

stärka elevers kreativitet och samtidigt träna förmågan att resonera och reflektera. För att få 

en översiktlig förståelse för vilka för- och nackdelar som finns med STEAM-undervisning 

används en allmän litteraturstudie (Barajas et al., 2013). En allmän litteraturstudie har för 

avsikt att, utifrån aktuell forskning, beskriva och sammanställa kunskapsläget inom ett visst 

område. Målet är att ge en bild av vad den sammantagna forskningen säger om ett visst 

problemområde där alla forskningsrapporter är kritisk granskade och värderade utifrån det 

vetenskapliga innehållet. Föreliggande studie är en allmän litteraturstudie med systematisk 

litteratursökning. En systematisk litteratursökning används med anledning att minimera 

risken att enbart välja artiklar för att påvisa ett specifikt resultat. Barajas et al. (2013) menar 
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att en fara med en allmän litteraturstudie är att författare enbart haft tillgång till en 

begränsad mängd relevant forskning. Det finns också en risk att urvalet blir selektivt på 

grund av de val författaren gör. För att studien ska bli trovärdig är det av stor vikt att 

resultatet kan visa på både för-och nackdelar med STEAM-undervisning. Studien avser 

åskådliggöra vad forskningsområdet kommit fram till snarare än att dra statistiska slutsatser. 

3.2 Datainsamling 

Denna litteraturstudie bygger på vetenskapliga artiklar och studier utifrån STEAM-

undervisning och datainsamlingsprocessen redovisas i både löpande text och tabellform. 

Artiklar publicerade före 2019 har använts för att få en översiktlig bild av vad som tidigare 

skrivits och några av dessa artiklar utgör föreliggande studies bakgrundsdel. Enligt Barajas et 

al. (2013) bör litteraturstudier fokusera på aktuell forskning för att eventuellt leda till nya 

undersökningar. Till föreliggande studie har vetenskapliga artiklar från 2019 och framåt 

används i analysen. Urvalet begränsades till artiklar publicerade mellan 1 januari 2019 och 1 

januari 2022. Datainsamling bör ske genom att individuella studier väljs på basis av den 

relevans de har för studien (Barajas et al. 2013). För att möta studiens syfte skapades en 

urvalsprocess där endast artiklar genomförda med kvalitativ och kvantitativ metod behölls. 

Kvalitativa och kvantitativa studier visar enskilda studiers resultat, vilket gav ett lämpligt 

underlag för analys och tolkning utifrån föreliggande studies frågeställningar.  

Sökningen startades i databasen ERIC (Education Resource Information Centre) med 

anledning av att den täcker upp för forskningsartiklar inom området pedagogik och 

undervisning. ERIC innehåller artiklar från olika delar av världen där forskning gjorts inom 

både grundskola och andra skolformer. En till databas som användes för datainsamling var 

Web of Science. Web of Science är en internationell ämnesövergripande databas som valdes 

för att se om det fanns fler relevanta artiklar till föreliggande studie. I ett försök att finna fler 

användbara artiklar användes Google scholar. Google Scholar tillhandahåller, precis som 

ERIC och Web of Science, vetenskapliga artiklar utifrån ämnena pedagogik och undervisning. 

Sökningen via Google Scholar gav enbart litteraturstudier. Då föreliggande litteraturstudie 

ämnar granska kvalitativa och kvantitativa studier på ämnet STEAM-undervisning valdes 

Google Scholar bort.  

Både ERIC och Web of Science har funktionen ”And” eller ”Or” som val mellan sina sökfält. I 

samtliga databaser användes därför sökfrasen ”STEAM And Education” för att inkludera 

artiklar med fokus på STEAM-utbildning och STEAM-undervisning. I sökningar där bara 

ordet ”STEAM” användes handlade många artiklar om ånga och därför gjordes valet att 

inkludera ”Education” tillsammans med ”STEAM”.  
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3.3 Val av artiklar 

För att hitta relevant litteratur genomfördes ytterligare avgränsningar. STEAM-undervisning 

förekommer inom olika skolformer och täcker därmed ett stort spann. I föreliggande studie 

gjordes valet att titta på STEAM-undervisning utifrån åldrar 6–15 år med avsikt att analysera 

undervisning motsvarande svensk grundskola. Avgränsning ”Elementary education” 

tillämpades för att endast behålla relevanta artiklar.  

För att säkerställa studiens kvalitet användes enbart referensgranskade artiklar, s k peer 

reviewed. Bland de artiklar som, efter aktuella avgränsningar, fanns att tillgå i ERIC och Web 

of science gjordes ett första urval. Efter genomläsning av abstrakten upptäcktes artiklar 

utanför åldersspannet och sorterades därför bort. Några handlade om förskoleverksamhet 

och en del fokuserade på gymnasiet eller vuxenstudier.  Det fanns också artiklar som inte 

svarade upp mot föreliggande studies syfte att analysera elevers tänkande färdigheter och 

lärande i STEAM-undervisning. Det förekom till exempel artiklar med fokus på 

genusperspektiv och hur lärare bemöter pojkar respektive flickor i undervisningen. Dessa 

ansågs svåra att analysera utifrån studiens frågeställningar. 

Ett liknande urval gjordes av artiklarna i Web of Science och då återstod endast tre artiklar 

efter att dubbletter sållats bort.  

Totalt valdes 28 artiklar från ERIC och Web of science, baserat på ett artikellinnehåll relevant 

för studiens problemformulering och syfte, se Tabell 1. 

Tabell 1: Vilka akademiska databaser, sökord och avgränsningar som använts i datainsamlingen. 

Sökmotor/databas Sökord Intervall Antal 

träffar 
Källtyp Peer 

reviewed 
Antal 

artiklar 

som möter 

kriteriet 

Elementary 

education. 

Antal 

valda 

ERIC STEAM 

AND 

Education 

2019–2022 151 Vetenskaplig 

artikel 
149 40 25 

Sökmotor/databas Sökord Intervall Antal 

träffar 
Källtyp Education 

educational 

research 

Artiklar på 

engelska 

och med 

open access 

Antal 

valda 

Web of science STEAM 

AND 

Education 

2019–2022 387 Vetenskaplig 

artikel 
156 78 3 
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3.4 Analysmetod 

För att bäst besvara studiens forskningsfrågor har en kvalitativ ansats använts. I en kvalitativ 

ansats läggs tonvikt på att den kunskap som erhålls är generell och inte begränsas till 

specifika förhållanden utan beskriver olika processer och problem (Barajas et al. 2013). I en 

studie med kvalitativ ansats används främst ord som underlag för datainsamling medan en 

kvantitativ ansats fokuserar på data i numerisk form. I en kvalitativ ansats bör forskaren ta 

ställning till sin egen förförståelse, eftersom forskningsarenans specifika kultur och 

värderingar behöver förstås. I föreliggande studie är skolan och klassrummet aktuell 

forskningsarena och min bakgrund som lärare ger den kunskap och förförståelse som fordras 

i datagranskningen.  

Artiklarna till den här studien har genom ett systematiskt tillvägagångssätt samlats in och 

analyserats utifrån innehåll. Analysen är en form av kvalitativ ansats, eftersom dataanalysen 

syftar till att beskriva, förstå och tolka olika kvalitativa och kvantitativa studier (Barajas et al., 

2013). Processen bestod i att först dela in artiklarna i olika kategorier. Artiklarna 

kategoriserades utifrån vilken metod forskarna använt. Texterna har lästs flera gånger, 

organiserats och identifierats utifrån vilken typ av lärande som sker och vilka faktorer som 

påverkar elevers lärprocesser. De mänskliga elementen i analyserade artiklar kan bidra till att 

erfarenheter och insikter genererar nya förståelser. Det kan också försvaga resultatet då 

forskarens egna intellekt, självdisciplin och kreativitet riskerar påverka tolkningen (Fejes & 

Thornberg, 2019).  

4 RESULTAT  

Föreliggande studie fann 28 artiklar som studerat STEAM-undervisnings påverkan på 

grundskoleelevers lärande i naturvetenskap, matematik och bild (Art). I analysen har tre 

teman identifierats och kategoriserats. Dessa teman har visat sig betydelsefulla för vilken typ 

av lärande som sker och vilka förmågor elever utvecklar i STEAM-undervisning, se Tabell 2. 

Resultat utifrån Lindströms fyrfältare följt av identifierade teman redovisas under respektive 

rubrik. För numrerade artiklar se Bilaga. 
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Tabell 2: Tre olika teman som identifierats och kategoriserats i analysen av artiklarna. 

STEAM-undervisningens påverkan Antal artiklar där temat tydligt ingår. Innebörd 

Lärprocessen 18 st. (artikel: 
1,2,3,4,5,7,9,10,12,13,14,15, 

16,17,20,21,23 och 24) 

Att lärandet blir synligt för eleverna, att 

de förstår hur saker och ting hänger 

ihop. 

Lärmiljön 18 st. (artikel: 
1,3,5,6,8,12,13,14,15,18,19, 

20,21,22,24,25,27 och 28) 

Den fysiska lärmiljön, rum, material 

och teknik samt den psykiska lärmiljön, 

sociala relationer, samtalsklimat osv. 

Läraren 18 st. (artikel: 
1,2,4,5,6,7,8,13,16,17,18,19, 

20,21,22,23,24 och 25) 

Lärarens roll och kompetens. 

 

De 28 artiklar som valts ut bestod till störst del av kvalitativa studier med observation eller 

observation och intervju som metod. Sex studier grundar sitt resultat på skriftliga test. De 

utgör cirka en sjättedel av granskade artiklar och är relevanta för litteraturstudiens resultat, 

se Figur 3. 

 

Figur 3: Cirkeldiagrammet visar valda studiers metodval i procentform. Kvalitativa studier med 

observation eller observation och intervju som metod visar sig vanligast förekommande i studier kring 

STEAM-undervisning.  

4.1 Lärande OM, I, MED och GENOM. 

Valda artiklar har genomgåtts vid flertal tillfällen för att först ge en överblick av studiernas 

resultat och sedan fördjupa innehållet utifrån Lindströms fyrfältare.  Med hjälp av 

Lindströms fyrfältare har varje artikel lästs och granskats för att tydliggöra vilken typ av 

lärande som blir synligt. Fokus har legat på hur och om lärare arbetat med faktakunskap 

(lärande OM), experimenterande med olika material och tekniker (lärande I), integration av 

15%

37%33%

4%
7%4%

Metodval i aktuella studier

För- och eftertest Observation Observation och intervju

Test och intervju Intervju Test och observation
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andra ämnen (lärande MED) och med material och tekniker för att lära om något annat 

(lärande GENOM). I Figur 4 presenteras ett stapeldiagram som sammanfattar i vilken 

utsträckning lärande OM, I, MED och GENOM är synligt. Lärande ”OM”, ”I” och ”MED” är 

lärande som de flesta artiklar kan visa på sker i STEAM-undervisning. Lärande ”GENOM”, 

som tydligast visar divergent tänkande, representeras i sextio procent av studierna.  

 

Figur 4: Stapeldiagrammet visar i vilken utsträckning lärande OM, I, MED och GENOM blir synligt i 

STEAM-undervisning. Sammanställningen bygger på lärande utifrån Lindströms fyrfältare.  

I valda artiklar representeras lärande OM i över åttio procent. Lärande OM borde rimligtvis 

förkomma i hundra procent av studierna, eftersom det handlar om faktakunskaper och utgör 

grunden för annat lärande.  

Att lära I var mest synligt i analyserade studier. Det kan bero på lärares medvetna val att 

erbjuda elever olika material och tekniker i undervisningen. Det visade sig vanligt 

förekommande att lärare i STEAM-undervisning plockar fram estetiska material så som 

färgpennor, färgade papper, tejp, lim och diverse plockmaterial för att elever ska få 

undersöka och utforska sina idéer på ett kreativt sätt.  

Att lära MED handlar om att elever lär sig med hjälp av andra ämnen och genom att 

kombinera olika material. Lärande MED representerades i ungefär samma utsträckning som 

lärande OM. I analysen blev det tydligt att lärare som arbetar tvärvetenskapligt erbjuder sina 

elever att arbeta MED olika material, som till exempel stora papper, pennor och robotar när 

de lär sig programmering.  

Att lärande GENOM, ”bara” representeras i sextio procent av studierna är kanske inte så 

oväntat, då det handlar om något mångfacetterat, att använda material för att lära mer om 

något annat.   

0%

20%

40%

60%

80%
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OM I MED GENOM

Sammanställning av lärande OM, I, MED och GENOM i de analyserade studierna.
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4.2 Lärprocesser i STEAM-undervisning  

För att komma åt förmågan att tänka både konvergent och divergent behöver elever få 

möjlighet att använda olika material och tekniker i sitt undersökande. I STEAM-

undervisning gynnas elevers förmåga till uthållighet när de löser problem genom att prova 

flera lösningar (Wilson et al., 2021). När eleverna ställs inför avancerad problemlösning blir 

det mer gynnsamt för dem att använda varierade material och tekniker i sitt undersökande.  

Thus, it could be concluded that the STEAM lessons provided higher quality opportunities for 

students to demonstrate perseverance and elicited these skills to a greater extent. Students 

described their ability to continue trying and working through hardships. (Wilson el al., 2021, 

sid. 454) 

Elever prövar och omprövar med hjälp av olika kreativa material. I det laborativa 

undersökandet utmanas elever till att frambringa nya idéer och använda fantasin i sina 

resonemang. Genom egna exempel på hur materialen kan användas synliggörs processen och 

det kreativa förloppet går att följa. Wilson et al. (2021) menar att elever själva beskriver hur 

de använder olika kreativa strategier. De kopplar nya idéer till sina intressen och det går att 

se högre nivåer av komplexitet i deras problemlösningsstrategier.  

Gemensamt för STEAM-undervisning är att att få syn på processer i 

problemlösningsstrategier. De är inte alltid själva slutprodukten som är av värde eller i fokus. 

Hur elever angriper ett problem och hur de engagerar sig för att lösa uppgiften, blir centralt 

för lärandet. Hawari och Noor (2020) beskriver att STEAM-undervisning hjälper lärare i 

arbetet med att bedöma, utvärdera och ge feedback på elevers arbete. Fokus hamnar på 

processen och elevers medvetenhet när de upptäcker vilken påverkan deras val och beslut har 

för resultatet.  

A successful implementation of PBL [Project based learning, en undervisningsmetod där 

eleverna lär sig genom engagemang i verkliga och personliga projekt] in a project should 

collaboratively engage the students in many processes such as introducing complex entry 

questions to motivate students’ inquiry, identifying the timeline of the project, drafting the 

process and benchmarks, and finally, assessing and reflecting the process of the final product. 

When designing the project, it is important to understand the curriculum content, and plan a 

multi discipline standard by integrating various subjects (STEAM) into the project. Teachers 

need to have good ideas on materials or resources that can be used, assist the students during 

the PBL process, assist them on time management, and finally, assess their projects upon 

completion.. (Hawari & Noor, 2020, sid. 103) 

Hawari och Noor (2020) anser, precis som Lu et al. (2021) och Igbal et al. (2021) att STEAM-

undervisning möjliggör för elever att studera verklighetsbaserade problem och därmed 

medverkar till att öka elevers förståelse för hur olika saker hänger ihop. De hävdar att elever, 

som kan relatera till ett problem utifrån till exempel naturvetenskap, teknik och konst, blir 

medvetna om vikten av att väva samman olika ämnen och dra nytta av tidigare kunskaper. 
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De beslut eleven tar i en STEAM-process medför att olika ämnen kan förstås som en helhet 

och eleven får lättare att se samband. Det kan i sin tur bidra till en ökad förståelse och 

kunskap om att det går att förändra världen genom naturvetenskap och teknik med stöd av 

ingenjörsvetenskap och bildämnet. 

Scientific understanding can be a driving force for the greater good. In this inquiry, our focus 

was on providing equitable housing options for a family in need. Students explored not only 

building and constructing a tiny home to scale, but also how insulators might contribute to the 

overarching needs of the Calder family. This investigation went beyond the science and 

mathematics content to include the humanistic side of solving problems for others. It is time 

we begin to position our students as tomorrow’s leaders, making the world a better place 

(Edelen et al., 2021, sid. 35) 

Coelho och Contreras (2020) lyfter vikten av att synliggöra processen om lärande ska bli 

tydligt för elever. När STEAM-undervisning erbjuder ett öppet problem, ett problem som kan 

lösas på olika sätt utan ett givet svar, menar forskarna att processen blir det centrala. Elever 

ges möjlighet att medverka i ett gemensamt lärande och fördjupat experimentellt 

undersökande tillsammans. Genom att studera elevers förmåga att resonera, anser Lu et al. 

(2021) att effektiviteten i hur eleverna arbetar synliggörs. Det betyder att elevers flexibilitet 

och originalitet i problemlösningar påverkar arbetet och processen. Förmågan att resonera 

och reflektera visar på elevers nyfikenhet och öppenhet för nya idéer. ”the brainstorming 

process, students could think from a different angle to present with the ability of openness” 

(Lu et al., 2021). Lu et al. (2021) påvisar dock inte en signifikant skillnad i hur eleverna visar 

nyfikenhet, tänker fantasifullt eller utmanar varandra. Vad deras studie visar är att elever 

förbättrar logisk resonemangsförmåga och att det hjälper dem att stärka flexibiliteten och 

anpassningsförmågan i de uppgifter som ska lösas.  

Different from regular course, which is to instruct knowledge, STEAM Problem Based 

Learning is to educate students to connect knowledge from different subjects, solve problems 

and innovate. Under this circumstance, students continuously improve their problem-solving 

capability, innovation ability, the skill of cooperation, and creativity. (Lu et al., 2021) 

De sex studier som använder för- och eftertest i sin forskning jämför traditionell 

undervisning med STEAM-undervisning. Traditionell undervisning beskrivs i dessa studier 

som att läraren föreläser om ett ämne och eleverna arbetar med instuderingsfrågor ur en 

lärobok. Forskarna beskriver en tydlig förbättring av resonemangsförmåga hos elever när de 

undervisas i STEAM och påvisar ett förbättrat provresultat på de eftertest som genomförts på 

både elever i STEAM-undervisning och elever i traditionell undervisning (Ozkan & Topsakal 

2021, Piila et al. 2021, Cheng et al. 2021, Conrady och Bogner 2020, Lu et al. 2021). De elever 

som deltar i STEAM-undervisning uppvisar en större progression inom ämneskunskap och 

begreppsförståelse. Bassachs et al. (2020) såg att STEAM-undervisning hjälpte elever att 

träna på resonemang och reflektion, men de upptäckte en betydande skillnad i hur äldre och 

yngre elever diskuterade. Både Bassachs et al. (2020) och Timotheou och Ioannou (2021) 
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menar att äldre elever har lättare för att reflektera och resonera kring egna erfarenheter 

medan yngre elever inte synbart utvecklat kognitiva förmågor än. Bassachs et al. (2020) 

förtydligar att det inte handlar om undervisningen utan om elevers utvecklingsnivå. Elever i 

första klass befinner sig fortfarande i ett utvecklingsstadium där ett centristiskt och 

egocentriskt perspektiv är normalt och det påverkar deras förmåga att reflektera kring sitt 

agerande och sina upplevelser. Yngre elever har till exempel svårt att förstå betydelsen av 

gemensamt perspektivet i ett grupparbete och vad ord som ”oss”, ”vi” och ”vår” står för när 

de samarbetar kring ett problem. Timotheou och Ioannou (2021) såg hur elever från 

mellanstadiet närmade sig ett abstrakt tänkande som hjälpte dem i deras resonemang. 

Forskarna diskuterar något de benämner som elevers divergerande produktionsdialog och 

menar elevers lösningsfokuserade resonemang. STEAM-undervisning ”tvingar” eleverna till 

att generera idéer och hitta metoder för att ta itu med de problem de ställs inför och det leder 

till ett fördjupat resonemang och divergent tänkande. Bassachs et al. (2020) hävdar att yngre 

elever saknar förmågan att klara det.  

For first-year students, primary school teachers will need to create a normative framework of 

cooperation around experimentation and reflection at the end of each experiment as the 

students might be struggling with the process of reversibility and reflecting on the process of 

the operation of the group at an initial egocentric level. If teachers intend to transform 

students’ learning, the instructional approaches must include not only cognitive processes but 

also introspective inquiring into attitudes and competences, with teachers emphasizing all the 

aspects of education in order to engage students in critical conversation (Bassachs et al., 2020, 

sid. 10). 

4.3 Lärmiljö i STEAM-undervisning 

Konvergent tänkande är karaktäristiskt för STEM-utbildning eftersom konvergent tänkande 

handlar om att tänka konventionellt och lösa ett givet problem, vilket ibland kan vara 

meningen med undervisning (Aguilera & Ortiz-Revilla, 2021). Om meningen i stället är att 

rikta tänkandet mot olika alternativ och nya tankar kan bildämnet hjälpa till att fördjupa och 

träna divergent tänkande. STEAM-undervisning inriktar sig till att stödja de undersökande 

processerna med hjälp av kreativa material och tekniker. Elever erbjuds möjligheten att 

använda konkreta material för att pröva och ompröva sina idéer och hypoteser. Cabello et al. 

(2021) beskriver en problematik med begränsad tillgång till kreativa material och menar att 

det kan hämma elevers möjligheter att vara innovativa och leda till att de inte lär sig att skapa 

produktiva lösningar. 

När materialtillgången är god kan kreativa hjälpmedel och digitala verktyg stötta elever i 

deras arbeta att ifrågasätta, utvärdera, samarbeta och reflektera över 

problemlösningsprocesser (Togou et al., 2020). Kreativiteten i materialen kan väcka elevers 

intresse och engagemang och Togou et al. (2020) menar att glädjen i att lyckas lösa olika 

problem är en viktig känsla för elevens motivation. Kreativiteten i de digitala verktygen kan 
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få elever, som vanligtvis lätt blir uttråkade, att känna glädje och lustfylldhet i skolarbetet. 

Togou et al. (2020) beskriver elever som så koncentrerade att de glömmer tid och rum. 

Kvantiteten av kreativa material påverkar och förändrar de processer som sker, men för att 

eleverna ska kunna testa sina idéer och hypoteser krävs även utrymmen som möjliggör detta. 

Platsen kan ha betydelse för hur elever lyckas lösa problem. Cabello et al. (2021)  menar att 

elever bör ha tillgång till olika typ av platser och rum för att utveckla utforskande och pröva 

hypoteser.  

Regarding the weaknesses reported by teachers and teacher assistants, the most frequent 

comments represented the infrastructure and were related to the inappropriate design of the 

university furniture and classroom spaces to accommodate the needs of children. There was 

agreement on the traditional university classroom arrangement, usually with fixed seats, did 

not meet the needs for comfort, versatility for activities, and movement required in children's 

education. Similarly, on some occasions, the program's materials were not the most 

appropriate for the tasks, especially for artwork. (Cabello et al., 2021, sid. 49) 

Piila et al. (2021) anser att platsen inte behöver vara ett klassrum, men STEAM-undervisning 

erfordrar en plats som tillför något till undervisningen. Det kan handla om golvytor, 

bordsytor eller andra fysiska platser som lämpar sig för olika typer av utforskande. Då 

undervisningen kan varieras mellan gruppaktiviteter, experiment eller öppna diskussioner 

påverkar platsen elevens möjlighet att undersöka något. Genom att vara kreativ angående 

plats, material och andra faktorer, kan man skapa en STEAM-undervisning där elever tränas 

i att hitta rätt förutsättningar när de löser olika problem. Eric Ng och Hung Ng (2021) lyfter 

precis som Piila et al. (2021) platsen och materialets betydelse i STEAM-undervisning, men 

de fokuserar mer på den problematik som kan uppstå när elever arbetar med olika digitala 

verktyg. Eric NG och Hung Ng (2021) menar att utan tillräcklig stöttning finns en risk att 

elever misslyckas och tröttnar. De beskriver hur bristen på fysisk tid tillsammans med lärare 

kan leda till hinder i elevers arbete att lösa olika problem. De hävdar att det handlar om både 

okunskap och brist på tid när lärare behöver stötta elever som får tekniska problem. 

Konsekvenserna av tekniska problem blir att elever inte kommer vidare i sitt kreativa 

undersökande och det begränsar deras förmåga att lösa uppgiften.  

…the project team will think about how to strengthen students' creative ability and hands-on 

ability, so that they can be trained to create inventions independently anywhere. (Eric Ng & 

Hung Ng, 2021, sid. 463) 

Samarbete mellan elever i STEAM-undervisning visar positiva effekter på det individuella 

ansvaret och förbättrade sociala relationer (Leskinen et al., 2020). Bassachs et al. (2020) 

vidhåller att engagemang är en inre kompetens som utvecklas genom gruppaktiviteter. 

Bassachs et al. (2020) har studerat elever som beskriver vetenskapliga begrepp och 

översätter dem till kroppsrörelser. Eleverna motiverad och argumenterade sina val och 

tankar för varandra. I den här studien använde de sig av dans som estetiskt uttryckssätt och 
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visade prov på divergent tänkande när de tillsammans hittade olika sätt att testa sina 

hypoteser och tankar på. Timotheou och Ioannou (2021) menar att STEAM-aktiviteter 

främjar interpersonella färdigheter och omformulerar föreställningar, attityder och 

kompetenser för att förstå vår komplexa värld, inte bara inom vetenskapliga domäner utan 

även inom sociala. Elever tränas att våga ta plats i en grupp när de måste visa eller förklara 

sina tankar och idéer. De behöver hitta uttrycksätt som gör att de blir förstådda.   

The socio-communicative dimensionseems to be linked to the other two categories, which is 

logical considering that limited social interaction between the participants means they would 

not have the opportunity to express their creative ideas and engage in cognitive and 

metacognitive talk. Indeed, this observation is not a surprise, framework emphasizes that 

prosocial interaction dialogue occurs when the dialogue moves to demonstrate the group’s 

ability to engage in a productive communicative interaction which then, enables the 

metacognitive and cognitive process. (Timotheou & Ioannou, 2021, sid. 134) 

Elever kan genom att engagera sig i dialog med sina klasskamrater prova olika strategier när 

de löser problem (Timotheou & Ioannou, 2021). När elever arbetar tillsammans måste de 

utvärdera idéer och diskutera åsikter för att komma framåt. Bassachs et al. (2020) hävdar att 

processinriktat arbetssätt ökar elevers medvetenhet för alternativa tillvägagångssätt. 

Bassachs et al. (2020) visar på både kunskapsprogression inom ett specifikt ämne samt ett 

ökat medvetande för elevers individuella ansvar i ett samarbete. De såg att elevers sociala 

relationer förbättrades och det syntes ett ökat engagemang av att delta i vetenskapliga 

experiment hos eleverna. 

4.4 Lärarens roll i STEAM-undervisning 

De finns vissa svårigheter med undervisning som kombinerar olika ämnen (Wu et al., 2021). 

Wu et al. visar att lärares förståelse av tvärvetenskaplig utbildning påverkar undervisningen. 

Wilson et al. (2021) hävdar att de lärare som inte har en konkret och konsekvent förståelse 

får svårt att bedriva STEAM-undervisning. Cheng et al. (2021) menar att en avgörande faktor 

hos läraren är medvetenheten kring elevers svagheter och styrkor i logiskt tänkande och 

problemlösningsförmåga. För att kunna modifiera undervisningsstrategier i avsikt att öka 

begreppsförståelse och samtidigt träna elevers kreativitet behöver lärare känna till hur 

elevers kognitiva förmåga fungerar. Att inte kunna möta upp elevers behov kring material 

och plats kategoriseras av Cheng et al. (2021) som ett hinder för kreativt tänkande. De menar 

att vi måste medvetandegöra brister inom lärares kompetens så att 

undervisningsstrategierna kan förändras.  

Results indicate that the robotics course was helpful for students. Throughout the course, 

students encountered many difficulties, such as the robot not being able to move as expected 

due to incorrect programming, hardware problems, or human factors. Even so, students were 



 

 

23 

 

encouraged to find and solve problems by redesigning programming strategies or changing 

hardware, thereby facilitating the development of their problem-solving abilities. Teachers can 

also evaluate students’ logical reasoning problems by understanding the reasoning skills that 

students currently adopt and using these as a reference to modify teaching strategies. (Cheng 

et al., 2021, 35) 

Rosen-O’Leary och Thompson (2019) belyser lärares bristande kunskaper inom bildämnet 

som en viktig faktor i STEAM-undervisning. Det handlar om lärarens kunskap kring estetiska 

material och uttryckssätt tillsammans med det naturvetenskapliga innehållet. Elever behöver 

förstå hur de kan använda olika estetiska uttryckssätt tillsammans med kreativa material i 

vetenskapligt undersökande. Teckning och annat skapande kan leda till förbättrat och 

långsiktigt bibehållande av kunskap när elever själva använder det som en del i att anteckna, 

testa sina tankar och förklara hur de menar. Det betyder inte att elever genom teckning 

utvecklar divergent tänkande i form av kreativa lösningar och estetiska lärprocesser (Rosen-

O’Leary & Thompson, 2019). 

 ”Going forward, larger studies with more diverse populations is warranted where instruction 

in art techniques and science content are taught by educators competent in those areas.” 

(Rosen-O’Leary & Thompson, 2019, sid. 36). Rosen-O’Leary och Thompson (2019) menar att 

det behövs mer forskning kring vilken kunskap inom bildämnet lärare behöver för att 

undervisa i STEAM. Lärare förväntas ha kunskap inom både sina ”egna” ämnen och andra 

ämnen som ingår i ett STEAM-projekt (Wu et al., 2021). Det betyder att det behöver finnas 

en uppfattning om hur olika material kan användas och en förståelse för hur ämnen hänger 

samman. Det kan handla om att utnyttja rätt kompetens på rätt plats och se undervisningen 

som en helhet, ett samarbete. Om lärare inte har den kunskap och utbildning som krävs för 

STEAM-undervisning får inte eleverna full förståelse för vad det innebär med ett 

tvärvetenskaplig arbetssätt (Wu et al., 2021). Wu et al. (2021) menar att lärare som 

misslyckas med att identifiera samband mellan olika ämnen gör det svårt för elever att förstå 

begrepp utifrån olika perspektiv. STEAM som inlärningsmetod har inte specifika mål i varje 

ämne, men för att tillhandahålla lärandeupplevelser i enlighet med STEAM-undervisning är 

det viktigt att presentera gemensamma lärandemål för att öka förståelsen.  

This observation took place within the math class, but science content is embedded as this is a 

co-teach between Mrs H. and Mr R. The students are learning about the various mirrors, i.e., 

plane mirrors, concave mirrors and convex mirrors…Mr R. the science teacher led the first half 

of the class, let students do several hands on activities to learn different kind of mirrors. Then 

Mrs H. took the second half of the class, led students to figure out some geometry problem on 

symmetry and reflection, which would be included in their home assignment…Mr. R. and Mrs. 

H. shared the time, co-teaching, but I wouldn‘t consider this instruction transdisciplinary, 

though they were deeply related. (Wu et al., 2021, sid. 150) 

Wu et al. (2021) påvisar ett stort behov av utbildning bland lärare och Quigley et al. (2020) 

anser att det här borde vara av intresse för beslutsfattare. Lärares kompetens har betydelse 
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för hur de integrerar personliga egenskaper, kunskaper, attityder och färdigheter i elevers 

lärandesituationer och i olika undervisningssammanhang. Quigley et al. (2020) visar att 

skolan är den viktigaste faktorn i elevers karriärorientering, så inlärningsmönstren i den har 

stort inflytande. Kartini och Widodos (2020) forskning tyder på ett generellt minskat 

intresserade för naturvetenskapliga och tekniska ämnen, men de menar att intresset för 

ämnena ökar när de ingår i en STEAM-undervisning.  

Quigley et al. (2020) anser att lärares kompetens även brister i designen av autentiska 

problemscenarion. Precis som Lu et al. (2021) ser de ett behov av uppgifter kopplade till vad 

som händer i världen. Quigley et al. (2020) menar uppgifter som elever kan relatera till och 

de menar att många lärare har problem att planera och genomföra verklighetsförankrad 

undervisning.  

In this study, all the teachers designed a unique problem scenario but at times resorted back to 

previously designed lesson that they felt aligned with the scenario. Because the teachers 

worked in collaborative teams, it is possible that one teacher felt more ownership over the 

design process. This points to a need for clarity around the lesson alignment to inquiry and 

authentic tasks. (Quigley et al., 2020, sid. 512) 

Quigley et al. (2020) påvisar att lärare behöver utbildning och dedikerad tid med kollegor för 

utformning av STEAM-undervisning. De måste ges möjlighet att utarbeta idéer, diskutera, 

göra ändringar och under processens gång gemensamt fånga upp de elever som behöver stöd 

för att inte falla tillbaka på traditionell katederundervisning om eleverna kör fast (Quigley et 

al. 2020).  

Bassachs et al. (2020) beskriver hur äldre elever i deras studie visar på förmåga att 

kontextualisera vetenskapliga begrepp genom att argumentera och motivera sina idéer för 

andra elever. Lärare som undervisar elever i högre klasser visar sig ha lättare att stödja 

kognitiv förmåga samt erbjuda fler möjligheter att jobba med och utveckla kreativa 

färdigheter. Man kan se en progression i hur lärare erbjuder äldre elever fler metoder och 

möjliga strategier för att lösa problem medan lärare i yngre åldrar fastnar i undersökningar 

som är demonstrerade och förplanerade av läraren. Lärare för de yngre eleverna säger sig 

uppleva svårigheter med att erbjuda ett elevinriktat arbetssätt där elever själva funderar 

kring vad de tror ska hända.  De upplever att många yngre elever har svårt att förstå och se 

samband. En orsak tros vara en svårighet att relatera till den egen verkligheten. 

Kumpulainen och Kajamaa, (2021) menar att en del lärare tror att andra aktörer i samhället, 

experter inom vissa områden, kan hjälpa elever att förstå deras omvärld. Andra lärare 

upplever att elever har svårt att koppla ihop det ”experterna” pratar om med de specifika 

uppgifter de står inför.  

Timotheou och Ioannou (2021) anser att kamratbaserat lärande behövs för att stärka 

förståelse genom att elever ges möjlighet att diskutera och ställa frågor till varandra. Hawari 

och Noor (2020) håller med Timotheou och Ioannou (2021), men diskuterar den problematik 
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som kan uppstå om lärare inte medvetet arbetar med att gynna elevers processer. De menar 

att lärare ska finnas som stöd i klassrummet och inte enbart som kunskapsförmedlare 

(Hawari & Noor, 2020). Hawari och Noor (2020) ser en skillnad om lärare agerar 

kunskapsförmedlare eller handledare. Som handledare stöttar lärare elevers processer 

genom att ställa frågor eller ge ledtrådar i hur eller var de kan söka hjälp. Enligt Hawari och 

Noor (2020) ger kunskapsförmedlaren elever för mycket information och hjälp. Problemet är 

att komplexiteten i instruktionerna tenderar skapa frustration då elever inte kommer framåt 

utan lärarens hjälp. En fara med att läraren behöver hjälpa eleverna mycket är att elevers 

egna analyser och reflektioner kan gå förlorade (Kumpulainen & Kajamaa 2021). 

The teacher’s advice and help pushed him forward in the process, but this did not seem to have 

had much effect on the student’s interest in engaging in the maker work. This could indicate 

that the student had not gotten the kind of support or help he needed from his peers or 

teachers or that he did not find the maker work and challenges interesting. Finally, the student 

gave up and started playing a computer game irrelevant to the maker’s activity. (Kumpulainen 

& Kajamaa, 2021, sid. 1302) 

Elevers reflektioner och analyser kan leda processen framåt, men Kumpulainen och Kajamaa 

(2021) menar att handlingsfrihet inte är en egenskap hos elever, lärare och material utan en 

effekt som skapas i de relationer som uppstår mellan människor och material. När 

traditionella lärar- och elevroller suddas ut kan man se ett ökat engagemang och samarbete 

mellan elever. Lärare bör enligt Kumpulainen och Kajamaa (2021) möjliggöra för elever att 

hitta fram till egna lösningar. De menar att elever i traditionell undervisning inte ges 

utrymme att testa sig fram. Enligt Ozkan och Topsakal (2019) förbättras elevers kreativitet 

när de ges fritt spelrum i lärmiljön under STEAM-aktiviteterna. Lärare agerar som guider och 

låter elever lära genom att uppleva och göra. Det medför att elever tar ansvar i att själva hitta 

den information som behövs. Risken finns att de annars enbart förlitar sig på lärarens 

instruktioner. Elever behöver utmanas i att undersöka och använda olika konkreta material 

för att testa sina lösningar/hypoteser och lärare bär ansvar för det som sker i klassrummet 

och bör vara medveten om sina handlingar (Kumpulainen & Kajamaa, 2021). Conrady & 

Bogner (2020) menar att det finns en risk att elever går miste om att undersöka och prova 

själva om lärare hjälper dem med hur de ska tänka och agera. Conrady och Bogner (2020) 

hävdar att det i traditionell naturvetenskapliga undervisning ofta handlar om att lära ut en 

specifik kunskap med fokus på elevers provresultat. Det kan leda till minskad kreativitet och 

ett mekaniskt inrepeterat lärande. Genom en självansvarig lärmiljö kan elever arbeta 

stressfritt och upptäcka nya vetenskapliga färdigheter.  

Kumpulainen och Kajamaa (2020) ser en utveckling hos elever som diskuterar och tränar på 

samarbete i grupp. De ser att elever behöver tid till att ge varandra konstruktiv kritik och 

korta motargument när de deltar i ett samarbete. Bassachs et al. (2020) studie pekar på att 

utbildning måste främja elevers självständighet och kreativitet mycket tidigare och mer 

regelbundet än vad som görs idag. Principerna för kreativitet behöver integrering i vilket 

ämne som helst och Bassachs et al. (2020) skiljer mellan aktiv och passiv kreativitet. Det 
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senare är när elever passivt njuter av kreativitet inom konst eller lärares kreativitet i ett 

lektionsupplägg. Aktiv kreativitet kräver att elever löser uppgifter självständigt. Det stärker 

motivation och viljestyrka och främjar ambitiösa mål, ansträngning, uthållighet och 

prestation. Konstkomponenten, estetiken, som lagts till i STEAM-utbildning har en positiv 

effekt på elevers kreativitet (Ozkan  & Topsakal, 2019). Elever ges möjlighet att skapa 

engagemang då uppgifternas utformning gör att de involveras i hela processen. Genom 

processer ser Conrady och Bogner (2020) att elever får lättare att relatera uppgifter till 

verkligheten, vilket leder till ett hållbart tillvägagångssätt i elevers lärande. 

Ett sätt att få elever att ta individuellt ansvar i grupparbeten kan vara att göra dem delaktiga i 

processen utifrån olika roller (Timotheus & Loannou, 2021). När det handlar om att engagera 

elever i ett produktivt kreativt samarbete är det inte vad vi gör utan hur vi gör det, som blir 

viktigt (Coleman & Lind, 2020).  

Charles became quite content with the role of scientist after the reconstruction of these 
scientific models. In the group interview, he commented, “this is heaven right now. We can 
make science more fun through multimedia.” Clearly, the key factor that triggered his interest 
in science and the role of scientist, as far as we can tell, was the design of multimodal comics 
and recreation of their fictitious model. The reconstruction helped him to see science learning 
as creative production. (Jiang et al., 2020, sid. 3202) 

Jiang et al. (2020) anser att vi behöver studera och designa lärmiljöer för att främja elevers 

engagemang i karriärutforskning.  De menar att det handlar om att öka elevers förståelse för 

vad vetenskap är och förstå vetenskap på olika sätt. Timotheus och Ioannou (2021) påvisar 

hur STEAM-undervisning kan påverka utveckling av kollektiv kreativitet och vilken betydelse 

leken och görandet har för att stärka elever i deras metakognitiva och sociokommunikativa 

färdigheter. Att ta rollen som forskare/vetenskapsman gör att elever arbetar och tänker på 

nya sätt och utmanas i sitt undersökande.  Jiang et al. (2020) beskriver i sin studie hur elever 

får ett förändrat förhållningssätt till uppgiften när de går in i rollen som vetenskapsman eller 

forskare. De såg hur elever utvärderade och frågade sig själva vad och hur en vetenskapsman 

skulle gjort.   

It appears that reflexive dialogue (monitoring, planning and regulation) can develop as the 

group members apply their ability to collectively self-examine, reflect upon and repurpose 

group objectives, strategies, processes and solutions. (Timotheus & Ioannou, 2021, sid. 136) 

Only one student said that they did not like the STEAM activities because it forced them to 

design. In summary, students prefer STEAM education because they can produce new things, 

it is fun and instructive, they can think like a scientist, engineer, or artist, and they retain 

information. The interviews, thus, demonstrate that students found STEAM education helpful 

for their conceptual learning. (Ozkan  & Topsakal, 2020, sid. 455) 

Ozkan och Topsakal (2020) och Timotheus och Ioannou (2021) menar att STEAM-

undervisning kan uppmuntra elever att arbeta och tänka som vetenskapsmän, konstnärer, 
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ingenjörer och matematiker och det hjälper dem i arbetet med att testa olika. Forskarna 

anser att elever, med hjälp av kreativa material och uttryckssätt, utmanar och utveckla 

förmågan att tänka divergent.    

5 DISKUSSION  

Syftet med föreliggande studie var att ta reda på om STEAM-undervisning utvecklar elevers 

förmåga att resonera och reflektera samt se om STEAM-undervisning stärker kreativa 

förmågor som gynnar lärande. Studien försöker besvara frågeställningarna utifrån 

granskning och analys av aktuell forskning inom ämnet. Nedan följer metod- och 

resultatdiskussion baserad på valda artiklar samt den forskning som ligger till grund för 

studiens bakgrundsdel. 

5.1 Metoddiskussion 

Valet att genomföra en allmän litteraturstudie gjordes med anledning av att sammanställa 

aktuell forskning kring STEAM-undervisning. Perignat och Katz-Buonincontro (2019) såg i 

sin forskning en problematik i att STEAM-undervisning inte hittat bra metoder för att 

utveckla kreativitet genom bildämnet och de menar att det finns ett stort behov av forskning 

kring läranderesultat. Perignat och Katz-Buonincontro (2019) gjorde en systematisk 

litteraturstudie med anledning att jämföra och analysera vad olika forskare kommit fram till. 

En jämförande litteraturstudie ansågs som lämplig metod även i föreliggande studie. En 

litteraturstudie möjliggjorde för studien att besvara båda forskningsfrågorna och samtidigt 

utforska för- och nackdelar med STEAM-undervisning.  

Efter urval återstod tjugoåtta kvalitativa och kvantitativa studier, vilka utgjorde ett relevant 

underlag. I kvalitativa studier har forskare möjlighet att både se vad som händer i samspelet 

mellan deltagarna och ta del av deras tankar efter en aktivitet. Anledningen till att använda 

både kvalitativ och kvantitativ forskning i föreliggande studie var att de olika metoderna 

kompletterade varandra och ansågs bidra till att synliggöra elevers lärande. De kvantitativa 

studierna jämförde elevers provresultat i för- och eftertest. För- och eftertesten visade tydliga 

skillnader och likheter, vilket bidrog till att styrka resultaten från övriga studier. 

Databassökningen hade kunnat breddas genom att testa andra sökord och fler databaser, 

men tjugoåtta artiklar ansågs rimligt för studiens omfång. Artiklarna visade STEAM-

undervisning ur olika perspektiv och utgjorde därmed en fundamental grund för studien. Det 

saknades relevant forskning genomförd på elever i svensk skola, men valda artiklar baserade 

sitt resultat på STEAM-undervisning i liknade skolformer. Resultaten i dessa studier kändes 

därför implementeringsbara i den svenska skolans undervisning.  
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Studiens teoretiska perspektiv, sociolingvistisk teori, valdes utifrån ett multimodalt 

perspektiv. Kress (2010) hävdar vikten av kommunikation i all undervisning och menar att 

olika sätt att kommunicera skapar mening och sammanhang. Skolan är en social arena där 

olikheter möts i samma klassrum och inom sociolingvistiskt perspektiv ligger fokus på hur 

kommunikation och sociala relationer påverkas av varandra och bidrar till elevers utveckling. 

STEAM-undervisning handlar mycket om att förstå och förmedla idéer och kunskap mellan 

elever och att utgå från ett sociolingvistiskt perspektiv bidrog till att synliggöra de 

kommunikativa processer som pågick mellan elever i grupparbeten. En begränsande faktor 

med vald teori var att aktuellt samtalsmaterial bestod av redan tolkade texter.  

5.2 Resultatdiskussion 

STEAM-undervisning handlar om att tillföra estetiska uttryckssätt och kreativa material i 

naturvetenskaplig undervisning för att öka elevers förmåga att tänka kreativt och vara 

innovativa vid problemlösning. Genom att analysera kvalitativ och kvantitativ forskning med 

fokus på STEAM-undervisning har föreliggande studies frågeställningar besvarats. 

Analyserade artiklar visar att elever som får tillgång till kreativa material och tekniker i 

samband med naturvetenskaplig undervisning stärker sin förmåga att reflektera och 

resonera. De elever som erbjuds laborativa material blir modigare och bättre på att prova 

olika lösningar och materialen blir ett stöd i kommunikation med andra. Material eller teknik 

hjälper dem att uttrycka tankar och idéer. Ämnet Art tillför kreativa kvaliteter och möjliggör 

för elever att lära på nya sätt. Forskning visar att elever får lättare att förstå och förklara 

svåra begrepp och olika samband när de undersöker med hjälp av hela kroppen eller estetiska 

uttryckssätt. Kreativa material påverkar elevers sätt att se på lärande. Studierna konstaterar 

att elever i STEAM-undervisning ofta upplever undervisningen som rolig och lustfylld och 

inte lika kravfylld som traditionell läroboksundervisning  

Piila et al. (2021) ser många vinster i att arbeta med STEAM-undervisning under längre 

perioder. De hävdar att elever behöver lång tid på sig att förstå vad som menas med ett 

undersökande arbetssätt och därmed få syn på de processer som sker. Lärprocesser kan pågå 

under kortare perioder, men för att öka förståelsen för vad som händer och förändras 

behöver elever vara i ett undersökande vid flera tillfällen. Först då kan de få syn på vad som 

bidrar till ett förändrat tankesätt. Resultatet tolkas som att elever får svårt att fördjupa 

förmågor som reflektion och resonemang om STEAM-undervisning enbart erbjuds under 

enstaka eller få tillfällen. 

 Perignat och Katz-Buonincontro (2019) beskriver en önskan om att förbättra den innovativa 

förmågan hos människor och öka deras kunnande i att använda kreativa metoder för att lösa 

problem. Det kan tolkas som att elever behöver lära sig ett vetenskapligt förhållningssätt. Ett 

vetenskapligt förhållningssätt innebär att ställa en hypotes och sedan testa sig fram för att se 

om hypotesen ska avfärdas eller om den är trovärdig, finna en lösning på problemet. För 

divergent tänkande gäller att hitta fler potentiella lösningar och inte vara nöjd med den första 
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idén som kommer upp. Lu et al. (2021) menar att korta STEAM-projekt kan begränsa elevers 

förmåga att tänka kognitivt, att elever behöver tillgång till både tid och olika kreativa material 

för att fördjupa sin resonemangsförmåga.  I en tvärvetenskaplig undervisning, där ämnena 

går in i varandra, blir det svårt att följa helheten om undervisningen inte ger tid till det. 

Timotheou och Ionnou (2021) skriver att STEAM-undervisning möjliggör för konvergent 

tänkande när elever når ett resultat på kort tid, men att det behövs fler tillfällen att arbeta 

med samma problem om de ska komma åt ett divergenta tänkande. Det anses svårt för elever 

att se hur saker och ting hänger ihop och förstå vilka förmågor som tränas när fokus ligger på 

att bli klar och hinna färdigt med en uppgift. Egna lärarerfarenheter vittnar om elever som 

alltid vill bli färdiga och snabbt visa upp ett resultat och frågan är om vi ibland behöver tvinga 

in dem i en ”långsam pedagogik” där målet är processen och inte resultatet. För att elever ska 

få möjlighet till divergent tänkande måste lärare våga erbjuda frågor som är utforskningsbara 

och problem med fler möjliga lösningar. Osäkra elever kräver mycket lärarstöd då de vill åt 

snabba resultat. Konvergent tänkande handlar om att ge rätt svar på en fråga genom att 

logiskt ordna tillgänglig information och elever som söker endast rätt svar ges inte möjlighet 

att träna på divergent tänkande. Resultatet menar inte att konvergent tänkande är negativt i 

sig, men elever som utmanas till att hitta fler lösningar genom resonemang och reflektion kan 

med fördel lösa även de problem som är givna på förhand.  

Elever, som har för vana att praktiskt prova fler lösningar tränar sin förmåga att se olika 

samband. Kumpulainen och Kajamaa (2020) och Bassachs et al. (2020) beskriver vikten av 

att elever behöver vara i sammanhang där diskussion med andra leder processen framåt. 

Bassachs et al. (2020) menar att elever utmanas i att uttrycka sig i både ord och rörelse för 

att komma vidare i sitt undersökande. Deras studie vittnar om både socialt bättre relationer 

mellan elever och fördjupade resonemang kring olika vetenskapliga begrepp. Enligt 

interaktionell sociolingvistik skapar social interaktion meningsfulla relationer och gynnar 

bland annat tvärkulturella sammanhang. Analyserade artiklar beskriver elever som utmanas i 

kommunikation med sina kamrater, men också med människor utanför skolan. Elever bygger 

nya relationer och hittar nya sätt att förmedla sig. Coleman och Lind (2020) hävdar att 

klassrum är komplexa sociala miljöer där vi behöver hitta en bra blandning av material och 

ämnesinnehåll för att gynna lärandet. De menar att elevers motivationsnivå ökar när 

undervisningen blir lustfylld och utmanande. Coleman och Lind (2020) uttrycker att 

elevengagemang och produktivt samarbete inte handlar om vad vi säger utan hur vi gör och 

det stärker betydelsen av Art (bildämnet) i STEAM-undervisning. Att möjliggöra för elever 

att kommunicera och uttrycka sig genom annat än tal och skrift kan ha en positiv påverka på 

lärande, eftersom det finns elever med läs – och skrivsvårigheter.  

Sex studier konstruerade med för- och eftertest visade tydligt att elever fick en ökad 

förståelse för att tolka och förstå olika vetenskapliga begrepp. Forskarna i dessa studier 

upptäckte en betydande skillnad bland elever som tidigare haft svårt att läsa och förstå text 

ur läroböcker. Elever med läs- och skrivsvårigheter presterade bättre på proven efter att de 

medverkat i STEAM-undervisning, men även så kallade skolstarka elever visade förbättrade 

resultat i samma studie. Piila et al. (2021) menar att den vetenskapliga läskunnigheten 
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förbättras när elever arbetar med naturvetenskapliga begrepp på andra sätt än enbart läsa ur 

läroböcker eller lyssna på lärare. Campopiano et al. (2017) anser att skolan behöver öppna 

upp för elevers olika sätt att lära och menar att vi har olika förmåga att ta in kunskap. När 

lärare undervisar genom föreläsning gynnas de elever som lär sig bäst via auditiv inlärning, 

det vill säga genom att lyssna. Resultatet påvisar att STEAM-undervisning inte enbart hjälper 

elever att förstå hur något fungerar utan också lär dem varför denna information är viktig och 

hur de kan tillämpa den förvärvade kunskapen.  

Kumpulainen och Kajamaa (2020) hävdar att lärare behöver förstå hur variationer i språk- 

och begreppsanvändning kan bli betydelsefulla för hur sociala relationer samspelar och 

påverkar elevers lärande. STEAM-undervisning kan bidra till att utveckla elevers 

resonemangsförmåga när elever löser problem i grupp. Elever som diskuterar 

problemlösning med sina kamrater blir tvungna att förmedla sina tankegångar och idéer. De 

måste hitta strategier som bidrar till förståelse. Timotheou och Ioannou (2021) påvisar vilken 

betydelse sociala samspel har för både individen och gruppen. Språket återspeglas i 

relationer och spelar en stor roll i kommunikation med andra. I STEAM-undervisning ges 

elever fler språkliga och kommunikativa möjligheter, eftersom de estetiska uttryckssätten 

hjälper elever i deras resonemang. Enligt resultatet stöder ren läroboksundervisning främst 

det skrivna och talade språket, vilket tenderar exkludera elever som är svaga i skriftligt och 

muntligt språkande (Ozkan & Topsakal 2020, Ozkan & Topsakal 2021, Piila et al. 2021, 

Cheng et al. 2021, Conrady & Bogner 2020 och Lu et al. 2021). De estetiska uttryckssätten 

tycks enligt forskningen vara ett stöd för svaga elever när de ska diskutera och motivera sina 

val inför kamraterna. Resultatet pekar på att användandet av kreativa material och olika 

uttryckssätt stärker elevers kommunikativa förmåga och inte bara gynnar deras förmåga att 

skapa och vara innovativa. Tyvärr fastslår många lärare i artiklarna att deras bristande 

kunskaper inom bildämnet påverkar elevers lärande. Lärarna menar att de saknar kunskap i 

hur elever kan använda estetiska material eller tekniker för att arbeta kommunikativt och 

undersökande och det bidrar till att STEAM-undervisning inte får den effekt som förväntas. 

Lärare som saknar kunskap i hur teckning kan utmana, förstärka och hjälpa elever att 

utveckla sina tankar, risker att inte förstå värdet av att använda andra tekniker än skriftliga 

anteckningar (Rosen-O´Leary &Thompson 2019). På så vis missgynnas elevers möjlighet till 

olika kommunikativa medel.  

Kress (2010) belyser multimodal kommunikation och dess betydelse. Begreppet litteracitet, 

avser inte bara läs- och skrivaktiviteter utan även text, tecken, symboler, berättande och 

bilder. Lärare behöver ha en sociolingvistisk medvetenhet för att anpassa sitt språk till olika 

situationer så alla elever förstår uppgiften. Hymes (1972) menade att språket bör ses som ett 

verktyg i sociala möten med människor och resultatet lyfter fram betydelsen av språk och 

kommunikation när elever samarbetar med varandra.  

Framträdande är att lärares kompetens påverkar STEAM-undervisningen. Resultatet 

synliggör ett stort behov av utbildning som kan ge förståelse för den kompetens STEAM-

undervisning kräver. Läraren är den som äger undervisningen både när det handlar om 
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innehåll och planering och behöver ha redskap för att motivera elever i undervisningen. 

Resultatet tyder på att lärare som involveras i samma STEAM-undervisning kan stärka elever 

i undersökandet om de är samplanerade och gör medvetna val. STEAM-undervisning får inte 

upplevas spretig och frånkopplad de olika ämnen som ingår. Tuvhav-Gullberg (2021) 

förklarar det med att lärare behöver betrakta lärandet utifrån ett rihzomatiskt perspektiv, där 

lärande inte är en linjär process, utan där vi lär från olika platser, tider, sammanhang och 

ämnen som tillsammans skapar en helhet och en förståelse. De lärare som inte samarbetar 

kring olika ämnen tenderar skapa en parallell undervisning där ämnena inte korsar eller 

krokar i varandra.  

Carlgren et al. (2003) beskriver att elevers syn på skolarbete har betydelse för hur lärare 

organiserar och planerar undervisning. STEAM som inlärningsmetod har inte specifika mål i 

varje ämne utan lärare väljer lärområden utifrån läroplanen och integrerar bildämnet (Art). 

Hawari och Noor (2020) menar att STEAM-undervisning, likt traditionell naturvetenskaplig 

undervisning, handlar om att först få ett problem (ämnet, frågan), sedan testa olika lösningar 

(göra en plan och testa) för att till sist reflektera kring det som skett (val som gjorts och hur 

det gått). Resultatet påvisar att STEAM-pedagogisk design har förmågan att förbättra 

undervisningsstrategier och potential att ersätta en traditionell läroboksundervisning där 

läraren föreläser och eleverna arbetar med text och frågor ur en lärobok.  

Lärare som styr undervisningen för mycket kan hindra elever från att tänka fritt. Quigley et 

al. (2020) menar lärare som bidrar till elevers lösningar utan att först utmana med frågor 

eller uppmana dem att prova sig fram. Lärare som visar hur elever ska gå till väga eller som 

ger så pass mycket information att elevers egna tankar och idéer går förlorade. Dweck (2017) 

belyser vikten av att klara av ett misslyckande. Hon betonar att elever behöver få 

uppskattning för att de ansträngt sig och inte för att de är begåvade. Resultatet visar att det 

kan finnas svårigheter i att vägleda elever när lärare är med och stöttar varje steg i processen. 

Elevens förståelse för vad som sker kan då gå förlorad. Genom en självansvarig lärmiljö kan 

STEAM-undervisning erbjuda varje elev att arbeta och utmanas utifrån sin egen förmåga, 

men klarar alla elever det? Enligt Bassachs et al. (2020) borde en framgångsrik STEAM-

undervisning erbjuda en inlärningsmiljö där elever stressfritt kan upptäcka vetenskapliga 

färdigheter men Wu et al. (2021) visar att det finns en osäkerhet hos lärare som undervisar 

ämnesintegrerat om inte läraren känner sig trygg med innehållet. Det kan leda till ett otydligt 

klassrum med osäkra elever.   

En självansvarig lärmiljö kan leda till att elever tar ansvar för sitt lärande. Det handlar enligt 

Dweck (2017) om att öka elevens självständighet tillsammans med läraren. Hon pratar om 

growth mindset, att våra tankar påverkar oss och det blir viktigt att se förmågor och talanger 

som formbara. Dweck (2017) menar att vi värdesätter intelligens, personlighet och karaktär, 

vilket får oss att vilja bevisa om och om igen att vi är bra. Hon skriver att vi i stället behöver 

fokusera på att utmana oss till att bli ännu bättre och skapa en passion för lärande. Lärares 

uppgift i klassrummet blir att se till att elever vågar misslyckas och på så vis lär sig att 

utveckla egna strategier. Kumpulainen och Kajamaa (2021) lyfter ett exempel med en pojke, 
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som inte kommer vidare på egen hand och till slut ger upp och börjar spela dataspel. 

Resultatet talar för att lärare bör vara insatta i de ämnen som undervisas och samtidigt ha 

kunskap i den teknik och de material elever har tillgång till. Alla elever klarar inte en fri 

lärmiljö och läraren har ett viktigt uppdrag i att uppmuntra elevers självförtroende för att de 

ska behålla motivationen och viljan att prestera (Dweck 2017).  

Resultatet lyfter en problematik kring kommunicerande i en självansvarig miljö. STEAM-

undervisning kan under rätt omständigheter skapa goda förutsättningar för kollaborativt 

lärande. Relationer och samhälleliga strukturer påverkas av grupperingar och attityder och 

vissa elever kan känna sig utlämnade när de tvingas arbeta med klasskamrater som blockerar 

talutrymmet för andra (Sundgren, 2007). Enligt Biesta (2017) behöver vi träna förmågan att 

sätta oss in i andra människors situationer och samtidigt kritiskt granska och förändra de 

sociala normer som exkluderar vissa personer eller grupper. Timotheou och Ioannou (2021) 

beskriver grupparbeten som stärker elever att våga ta plats och bli en del av sammanhanget, 

men vad händer om lärare backar och lämnar elever ensamma i sitt undersökande? Enligt 

artiklarna påverkas inte det vetenskapliga undersökandet anmärkningsvärt vid en 

självansvarig miljö, eftersom den kan främja elevens möjlighet att självständigt prova olika 

idéer och tankar. Det är de sociala och språkliga aspekterna som kan medföra negativ 

påverkan på elever och deras lärande om läraren inte är medveten om hur sociala strukturer 

fungerar.  

Identitetsskapande och gruppstärkande funktioner i språket är lika framträdande och 

betydelsefulla som maktdimensioner, det vill säga när elever exkluderar andra från gruppen 

(Sundgren, 2007). Elever som exkluderas av andra får inte möjlighet att vara en del av den 

diskussion som för processen framåt och går då miste om det lärande som sker. Timotheou 

och Ioannou (2021) anser att elever behöver undervisning som tränar kognitivt tänkande och 

förmågan att använda erfarenheter till att förstå nya händelser och se samband. STEAM-

aktiviteter kan främja intrapersonella färdigheter, omformulera föreställningar, attityder och 

kompetenser för att förstå vår komplexa värld, inte bara inom vetenskapliga domäner utan 

även inom det sociala. En av människans rättigheter är tillgång till språk och skolan blir den 

arena där elever kan utmanas och få syn på olika språkliga uttryck tillsammans i en social 

kontext. Enligt resultatet bör lärare bli medvetna om och arbeta för ett kreativt 

kommunicerande och ge alla elever språkliga förutsättningar.  

STEAM-undervisning påverkar elevers medvetenhet kring att det finns alternativa 

tillvägagångssätt. Det som stärker bildämnets (Art) betydelse i STEAM-undervisning är hur 

de estetiska materialen stöttar elevers förmåga till laborativt utforskande. De estetiska 

uttryckssätten tycks fördjupa elevers förståelse för hur olika begrepp hänger samman när de 

använder material och teknik på nya sätt. Elever uttrycker kreativ glädje när de konstruerar, 

bygger och skapar och resultatet visar att det hjälper dem framåt i problemlösning. Kreativ 

förmåga kräver mångfald och nyanser (Tuvhav-Gullberg 2021). I STEAM-undervisning står 

inte kunskapsöverföring i fokus när elever arbetar, men vi får inte förlora vikten av att lära 

och förstå det ämnesinnehåll som ingår i undervisningen. Tanken med en tvärvetenskaplig 
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undervisning är att elever ska integrera olika ämneskunskaper för att lösa problem och därför 

blir ämnesinnehållet från olika ämnen betydelsefulla. Resultatet visar att STEAM-

undervisning erbjuder elever material och tekniker som bjuder in till kreativa möjligheter 

tillsammans med naturvetenskapliga ämnen. Fantasi, idérikedom och innovation ges stort 

utrymme. Liao (2016) menar att kreativa förmågor är en viktig källa till utveckling och det vi 

kan tyda av resultatet är att STEAM-undervisning stärker elevers kreativa förmågor och ökar 

deras förståelse för både begrepp och ämnesinnehåll. Lars Lindström (2007) frågar sig om 

kreativitet kan läras ut och hans forskning tyder på att det kan främjas och stimuleras av 

medveten undervisning. Resultatet stärker Lindströms resonemang och tyder på att fantasi 

och innovation utvecklas när elever arbetar med problem som kan ha fler olika lösningar. Att 

elever själva reflekterar, resonerar och testar olika idéer tycks vara viktiga komponenter för 

att utveckla dessa egenskaper.  

Samhällen i alla tider har krävt diskussioner kring vilka förmågor människor behöver stärka 

för en god samhällsutveckling och numer ligger fokus på hållbar framtid. De globala målen 

för hållbar framtid, enligt Skolverket (2022), innebär att uppnå en socialt, miljömässig och 

ekonomiskt hållbar värld. Fördelar med STEAM-undervisning är elevers möjlighet att se 

icke-linjära samband. Resultatet visar att elever får syn på hur saker och ting förhåller sig till 

varandra och de får lättare att uppfatta samband.  Elever idag behöver förståelse för hur de 

olika perspektiven av hållbar utveckling hänger ihop. Hur det sociala hänger ihop med miljö 

och ekonomi. STEAM-undervisning tyder på att elever får syn på hållbar utveckling ur en 

miljöaspekt samtidigt som de blir medvetna om vikten att producera sociala innovationer 

som kan lösa tekniska och ekologiska problem (Igbal et al. 2021). Resultatet konstaterar att 

STEAM-undervisning genom kreativa och konstnärliga material möjliggör för elever att 

förstå och till och med uppleva de verkliga tillämpningarna av det studerade materialet. Det 

kan i sin tur hjälpa till att överbygga klyftan mellan formell utbildning och informellt lärande. 

På så sätt kan STEAM-undervisning också vara ett effektivt verktyg för att hjälpa elever att 

utveckla sin tankeförmåga.  

5.3 Slutsatser 

Lärande OM handlar om de faktakunskaper elever behöva i fortsatt undervisning och det kan 

kännas oroväckande att lärande OM inte verkar vara en grund i all undervisning. Problemet 

är att när lärare samarbetar kring STEAM-undervisning missas ibland faktadelarna på grund 

av okunskap och otydlighet. En del lärare har svårt att undervisa i andra ämnen än de själva 

är utbildade inom. En annat dilemma är att lärare som samarbetar i STEAM-undervisning 

inte är samspelta och därför behandlar ämnena separerade från varandra.  

Övervägande studier är kvalitativa och inkluderar observationer och intervjuer som bygger 

på elevers uppfattning av lärande. Här syns ett visst mått av otydlighet och min tolkning är 

att elever inte alltid uppfattar att ett lärande MED sker. De uppfattar endast kunskap utifrån 

naturvetenskapliga ämnen och är inte medvetna om de material eller tekniker som hjälper 

dem att lära MED.  En del lärare är otydliga på grund av osäkerhet och påverkar elevers 
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möjlighet att förstå uppgiften. Många elever upplever STEAM-undervisning som lustfylld 

utan att förstå mål och syfte. Det krävs en medvetenhet om elever ska förstå och använda 

material och tekniker för att lära mer om något annat. Analyserade artiklar påvisar att 

STEAM-undervisning kan leda till ett fördjupat lärande i ämneskunskaper, 

begreppsförståelse och kreativitet och därmed öka divergent tänkande. Likväl blir inte alltid 

lärprocesser synliga för elever. Artiklarna tyder på att lärare behöver stöttas i 

undervisningsmetoder och ges möjlighet till utbildning om STEAM-undervisning ska göra 

skillnad. 

5.4 Förslag till fortsatt forskning 

Många lärare uttrycker skillnader i elevers förmåga att resonera och kritiskt granska. De 

menar att yngre elever inte befinner sig på ett utvecklingsstadium där de har utvecklat dessa 

förmågor än. Beror det på utveckling eller färdighet?  Ur sociolingvistiskt perspektiv 

fokuserar man på sociala och språkliga kontakter och värdesätter elevers förmåga att 

reflektera (Norrby & Håkansson, 2010.). Det sociala samarbetet mellan elever ger positiva 

effekter på lärande och det blir intressant hur människor kommunicerar enskilt, med 

varandra eller i grupp. När elever engagerar sig i dialog med sina klasskamrater kan de prova 

olika strategier för att lösa problem och de blir tvungna att utvärdera och diskutera 

tillsammans för att komma framåt (Timotheou & Ioannou, 2021). Timotheou och Ioannou 

(2021) ser hur den sociala interaktionen inte bara leder till ett ökat ansvar och en 

medvetenhet. De uppfattar hur elever blir mer engagerade och villiga att delta i vetenskapliga 

experiment. Framtida forskning skulle kunna fokusera på hur vi kan synliggöra 

lärandeprocesser för elever och vilken betydelse, språk och kommunikation har i dessa 

processer. Vi behöver motivera elever till att vilja lära sig och känna att utbildning är viktigt. 

STEAM-undervisning känns som ett steg i rätt riktning, men kunskap och lärande behöver 

bli synligt för eleverna.  
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21. Ahmad Dasuki Mohd Hawari, Azlin 

Iryani Mohd Noor (2020) 

Project Based Learning Pedagogical Design in 

STEAM Art Education 

Observation och intervju 

22. Sin Fai Eric Ng and Chin Hung Ng 

(2021) 

Reports from the Field: Secondary School in Hong 

Kong Integrating the Spirit of Humanities into 

STEAM Education 

Observation och intervju 

23. Mohammed Amine Togou, 

Covadonga Lorenzo, Gianluca 

Cornetta and Gabriel-Miro Muntean 

(2020) 

Assessing the Effectiveness of Using Fab Lab-

Based Learning in Schools on K–12 Students’ 

Attitude Toward STEAM 

Observation och intervju 

24. Núria Cervera 1, Pascual D. Diago, 

Lara Orcos and Dionisio F. Yáñez 

(2020) 

The Acquisition of Computational Thinking 

through Mentoring: An Exploratory Study 

Observation 

25. Catherine Conrady and Frans Xaver 

Bogner (2020) 

STEAM teaching professional development 

works: Effects on students´creativity and 

motivation. 

För och eftertest 

26.  Shih-Yun Lu, Chih-Cheng Lo and Jia-

Yu Syu (2021) 

Project-base learning oriented STEAM: the case 

of micro-bit paper-cutting lamp 

För och eftertest observation 

27.  Satu Tenhovirta, Tiina Korhonen, 

Pirita Seitamaa-Hakkarainen and Kai 

Hakkarainen (2021) 

Cross-age peer tutoring in a technology-enhanced 

STEAM project at a lower secondary school.  

Intervju 

28. Jasmiina Leskinen, Kristiina 

Kumpulainen, Anu Kajamaa1 & Antti 

Rajala (2020) 

The emergence of leadership in students’ group 

interaction in a school-based makerspace 

Observation 

 


