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Abstrakt

Skolverket har fatt i1 uppdrag av regeringen att infora
programmering i skolan, framforallt i matematikundervisningen.
Papert (1984) har beskrivit programmering som ett tankeverktyg.
Han hade en vidare syn &n att bara tillimpa det 1
matematikundervisningen, dven fast mycket av hans forskning var
pa matematik. Fradgan blir d4 hur kan programmering anvéndas
som ett tankevertyg utanfor matematiken? For att undersoka detta
har larare fitt ge sin uppfattning i att anvinda programmering
som en del i undervisningen, de har da fragats om mdojligheter och
utmaningar. Men dven hur undervisningen kan utformas, fokus
har di legat pd att se pd Overforingseffekter till andra &mnen.
Datainsamlingen har skett genom en fokusgrupp, dér ldrarna har
fatt reflektera Over programmeringsdvningar samt en enkdt dér
lararna har fatt beskriva sin syn. Dessa bada metoder foljdes upp
av en intervju for att utvdrdera data. Uppsatsen visar att nér
lararna har léart sig att programmera och implementerat det i sin
undervisning dr de mer positiva till programmering. De ser dven
fler mojligheter att anvinda programmering pd olika sétt. Dels
kan de variera sjdlva programmeringsundervisningen och dels kan
de anvinda det som ett larverktyg i andra dmnen. Dock har de
svart att beskriva konkret dessa sitt sjdlvstdndigt. Men fick de
resonera kring konkreta ovningar sag de flera mojligheter. Till
hjélp for denna process har det presenterats en modell som
klassificerar programmeringsdvningars mdojligheter till att bidra
till andra dmnen. Modellen har 5 nivder: ren programmering,
programmering + miljo, delar 1 datalogisk ténkande,
programmering som verktyg, programmering fOr att uppticka
samband. Uppsatsen ska ses som en forstudie och skriver fram ett
mdjligt angreppssatt pa fragan.
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Abstract

The National Agency for Education has been commissioned by
the government to introduce programming at school, especially in
mathematics education. Papert (1984) has described programming
as a thinking tool. He had a wider vision than just applying it to
the mathematics education, although much of his research was in
mathematics. The question then becomes, how can programming
be used as a tool for thinking beyond mathematics? To investigate
this, teacher’s thoughts of using programming as part of the
teaching have been collected. They have been asked about
opportunities and challenges in this subject. They have also been
asked how the teaching in programming can be designed, focus
has been on looking at transfer effects to other subjects. The data
collection has taken place through a focus group, where the
teachers have reflected on programming exercises and a
questionnaire where the teachers have describe their views. These
two methods were followed by an interview to evaluate the data.
The result shows that when teachers have learned to program and
implement it in their teaching, they are more positive about
programming. They also see more opportunities to use
programming in different ways. For example to vary the
programming education, and they can also use it as a teaching
tool in other subjects. However, they have difficulties to describe
exactly how to do it. But when they have been shown different
exercises they saw more possibilities. To facilitate this process, a
model has been presented that classifies the ability of
programming to contribute to other subjects. The model has 5
levels: pure programming, programming + environment, parts of
computational thinking, programming as tool, programing to
discover connection. The essay is to be seen as a preliminary
study and a possible approach to this area.
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Denna uppsats i Smalands skrevs

medan héret pa huvudet revs.

Det klurades pa programmeringens bidrag,

om till andra &mnen éar ett genidrag.

Min handledare Berner visade vigen

nir vi mot malet vi strdvade tragen.

Aven alla ni andra som med kommentarer och tankar,
era virdefulla asikter jag hogt rankar.

Nu jag malet har natt

och manga nya kunskaper fatt.
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1. Inledning

Regeringen genom Helene Hellmark Knutsson gav Skolverket 2015 i uppdrag att utreda
hur den nationella it-strategin ska se ut (Hellmark Knutsson, 2015). I uppdraget hanvisar
de till det som digitaliseringskommissionen foreslar:

Som kommissionen framfor kan programmering som ett tydligt inslag
i grundskolan ge eleverna grundldggande kunskaper for att kunna
hantera sin digitala vardag och sina digitala verktyg, trdna logiskt
tainkande samt tidigt vdcka bade pojkars och inte minst flickors
intresse och lust for tekniska fragor for att med tiden fa fler att soka
sig till tekniska utbildningar. (Hellmark Knutsson, 2015, sid. 7)

Skolverket har under 2016 utrett frigan men den har inte faststéllts &n. Daremot finns
det flera dokument som beskriver deras arbete sd hir langt. I Skolverket (2016b) kan
man lésa:

I vissa sammanhang kan programmering vara synonymt

med “’skrivande av kod” medan det i andra sammanhang avses ett
vidare perspektiv pa programmering dér d&ven problemformulering, val
av losning, att préva och omprdva samt att dokumentera réknas in i
programmeringsaktiviteten. For detta krdvs forméga till kreativ
problemldsning, logiskt tinkande, ett strukturerat arbetssitt och
formaga att generalisera. Det senare perspektivet pd programmering
har varit utgangspunkt for forslagen till forédndringar i styrdokumenten.
Det har ocksa varit viktigt att skriva fram hur programmering kan
anvéndas for till exempel styrning, reglering och problemldsning samt
de demokratiska dimensionerna av programmering. (Skolverket,
2016b, sid. 7)

Tanken frin skolverket i rapporten, dr att programmering ska in som en del i matematik-
och teknikimnet, men 4ven en del i andra imnen. ~Aven imnena samhillskunskap,
svenska och svenska som andrasprék har forslag till &ndringar kopplade till
programmering.” (Skolverket, 2016b, sid. 11) For att detta ska kunna bli verklighet
behover omformuleringar goras i ldroplanen. Nista steg blir att 14rarna ska forsta vad
det innebdr. Fragan kvarstar dock vad ska eleverna utbildas 1?

Skolverket har valt att anviinda begreppet programmering istillet for datalogiskt
tankande nér de beskriver omradet. Det innebér ocksa att de positionerar sig hur
undervisningen ska se ut genom att vélja vilka begrepp de anvinder. Ordet
programmering har sitt ursprung i att skapa program. Det innebar i sin tur att det
beskriver hantverket att skapa just program. Det blir dé intressant nir de beskriver vilka
formagor kursen Tillimpad programmering' utvecklar, de tar med skrivningar som
“Forméga att reflektera ver och vérdera valda strategier, metoder och resultat.”
(Skolverket, 2017, sid. 2)

' Ny kurs pa gymnasiet dir eleverna ska fa tillimpa programmering pa sitt programs
kunskapsomréde. 2
https://www.skolverket.se/polopoly fs/1.259613!/Til1%C3%A4mpad%20programmerin



De har dd ldmnat programmeringen och har narmat sig en mer generisk kompetens. I
dessa sammanhang brukar begreppet datalogisk tainkande anvindas for att beskriva den
mer generiska kompetens (Vaidyanathan, 2015). Det vill sdga att de behdver kunna
mera, dn det som ryms i beskrivningen av att programmera. Det kan vara arbetsférméga,
kreativitet, analysformaga och problemlosningsforméga som beskriver en generisk
kompetens. Fragan dr dd hur undervisningen ska se ut for att dessa mal ska kunna nés?
Dock har Skolverket(2016b) friskrivit sig d4 de anvénder programmering i en vid
bemairkelse.

1.1. Programmering som ett verktyg for larande

Uppsatsens titel dr ”Programmering som ett verktyg for larande ”. Siljo (2005)
beskriver att verktyg/redskap skapas genom en social integration. Det viktigaste
verktyget dr spriket, genom att det tillater oss att kommunicera. Samtidigt finns det
flera som betonar att det utvidgade textbegreppet (Akerfeldt, 2014) inte behdver

vara “’skriven text” utan det kan vara andra former av produktioner. Det &r hdr som titeln
tar sitt avstamp, att programmering kan anvéndas for att kommunicera. Nils Bor sa en
géng: “Science is not to tell us about the universe, but to tell us how to talk about the
universe.” (National Research Council, 2010, sid. 14). Tanken de beskriver &r att genom
att anvdnda programmering, kan eleverna fa syn pd och kommunicera saker som
tidigare varit svirt. Om eleverna ska tex. skriva en dikt, kan de anvéinda metoder och
begrepp frén programmering. Dikten har ett mal och maste struktureras pa ritt sitt for
att den ska vicka ritt kdnsla. Den kanske inte gor det pa forsta forsoket men efter

lite ”bugg fixning” kan den infinna sig (National Research Council, 2010)

1.2. Problemformulering

En skillnad mellan programmering och datalogisk tdnkande &r vad som ldrs under
ovningen pd en programmeringslektion. Programmeringen kan ses som ett praktiskt
hantverk medan datalogiskt tinkande ses som ett sétt att hantera omradet. Det innebér
att beroende pa hur vi tillimpar dessa begrepp kommer det vara en skillnad pd det som
lars vid undervisningen. Férhoppningen ar att lirandet inte stannar vid att bara kunna
programmera, utan kan generera andra kunskaper och formagor. I exempelvis artiklar
som Flannery och Bers (2013) beskrivs det ingdende hur barnen utvecklar sin kognitiva
formaga, men de resonerar inte om hur denna férméga kan paverka andra &mnen. Det
bara finns dir som ett svdvande moln.

Ett annat exempel &r nér eleverna pé en lektion styr sina robotar eller programmerar 1
Scratch®. De lir sig att programmera s att ritt saker hiander pa skdrmen/ med roboten.
Men kan de ta med sig denna programmeringskunskap och tillimpa det pa ndgot annat?
Det ér troligt att programmeringen blir ett verktyg i just denna kontext. Det kan dven
vara svart for elever att anvinda programmering och/eller datalogiskt tankande
sjalvstindigt.

? https://scratch.mit.edu/ Miljo for att lira sig programmering, frimst for barn.



Programmeringskunskapen kan bli svér att anvdnda i andra sammanhang som att ldra
sig ndgot inom andra &mnen. Samtidigt kan de i andra &mnen mer eller mindre
omedvetet arbeta med ndgon del av datalogisk tinkande. Det kan vara tex. nér eleverna
abstraherar det viktiga ur en text. Undervisningen borde kunna fora ihop dessa delar och
synliggora datalogiskt tinkande som en del i undervisningen. Arbetsséttet borde gora
datalogiskt tinkande till ett verktyg for ldrande. Uppsatsen vill se pa utvecklings-
mojlighet, dvs. att kombinera datalogiskt tinkande med andra icke-tekniska &mnen. For
att mota denna tanke kommer nigra programmeringsovningar foreslds, dessa analyseras
och diskutera utifran ldroplanens tankar. Detta for att se om datalogiskt tdinkande har
potential att bli ett hjdlpmedel i andra &mnen, utéver matematik- och teknikdmnet.

2. Syfte

Syfte i uppsatsen dr att beskriva ldrares uppfattning och erfarenhet av
programmeringens forutsittningar till att anvéndas i undervisning och
programmeringsdvningars relevans i undervisning genom foljande fragestéllningar:

* Hur kan det som ldrs ut via programmeringsdvningar bidra till att nd
kunskapskraven och centrala innehéllet i ett &mne som inte explicit undervisar i
programmering?

* Vilka mgjligheter och utmaningar ser lararna att infora och anvinda
programmering som en del i1 sin undervisning?

*  Hur kan programmeringsdvningar struktureras efter deras bidrag till
undervisning?



3. Teori

I detta avsnitt kommer datalogisk tinkande och programmering att diskuteras. Det
borjar med en utblick mot Europa. Den leder till en historisk bakgrund som diskuteras.
Olika begrepp som transfer, datalogiskt tinkande tas ocksa upp. Avsnittet avslutas med
en koppling mot undervisningens kontext. Ofta nir programmering diskuteras, nimns
Seymour Papert (1984) som en forgrundsfigur. Anledningen &r att han var tidigt ute och
diskuterade dessa fragor. Givetvis fanns det forskning® som genomférts innan han
borjade som diskuterar omréddet. I detta arbete borjar diskussionen kring programmering
med hans bok Mindstorms. Det var ocksa en av de forsta skrifterna som populariserade
tankarna. Tidpunkten lag ocksa bra till eftersom de forsta hemdatorerna borjade se
dagens ljus. Processen har sedan fortskridit genom att studera vad andra har diskuterat
kring boken. Sedan har nigra artiklar valts ut eftersom de dr vélciterade, vilket borde
betyda att de dr tongivande.

Det finns dven néagra review-artiklar (Grover & Pea, 2013; Mannila et al., 2014) som

har anvénts for att f4 en 6verblick 6ver omradet samt forslag pé artiklar. For att vidga
omrédet har det skett sokningar mot artiklar som har att géra med ”Datalogisk tdnkande”
Dock ér det ett begrepp som blivit mer populért de senare dren. Avsaknaden av ordet

har gjort att det varit svart att hitta dldre artiklar den vigen. Da har sokandet inriktats

mot att se pa senare artiklars referenser istillet.

3.1. Introduktion till "Datalogisk tankande”

Mannila et al. (2014) har skrivit en rapport kring hur datalogiskt tdinkande anvands i
undervisningen i Europa. De gor dér en gedigen genomgang av datalogiskt tinkande,
med nigra exempel pd hur det anvinds praktiskt. Olika ldnder har en terminologi som i
vissa avseende &r liknade, men det finns dven skillnader. En del begrepp som anvénds ar
programmering, kodning, “kodning och datorprogrammering”. Olika ldnder har

anvént “algorithmic applications (IL), algorithmic problem solving (SK) or algorithm
design and data models (HU), or algorithmic and robotics (ES). Ireland and France
exclusively refer to coding.” (Balanskat & Engelhardt, 2015, sid. 27) Aven Pélsson
(2017) beskriver att manga ldnder har borjat ta in programmering i ldroplanen.

For att definiera datalogiskt tinkande tas begrepp som algoritm, problemldsning, logik,
abstraktion, monster och uppdelning upp (Mannila et al., 2014). Ofta (Mannila et al.,
2014)lyfts det fram att eleverna ska ldra sig problemldsning genom programmering,
genom ett formellt och logiskt tinkande. Ménga av dessa begrepp behdver eleven kunna
anvinda i andra &mnen men det ndmns inte utforligt i rapporten. En variant att beskriva
omrédet dr Vees (2013) perspektiv dd det beskrivs som computational literacy. Hon
menar att programmering styr mycket i samhallet, s& det dr ett sprak som méste
behidrskas. Detta visar att omradet dr komplext och att det finns flera nyanser. Denna
uppsats kommer senare att forsoka definiera datalogiskt tinkande. Det som forskningen
brottas med &r hur det ska inforas i skolan pé ett adekvat sétt.

3.2. Historisk bakgrund

Ordet Computer kommer fran en person som gjorde berékningar. Ordet ndimndes redan
pa 1600-talet for forsta gangen enligt Oxford English Directory (2017). Sedan mitten av
1800-talet borjade ordet anvéndas for att bendmna en maskin som gjorde berdkningar.

> Se beskrivning av tidig forskning om programmering i tex. Pea och Kurland (1984)
och Mayer (2004)



Som nidmnts tidigare var Papert (1984) en av de fOrsta att prata om datalogisk tdnkande.
I sin bok "Mindstorms” (engelsk) nimner han computational thinking pa sidan 181 och
1 den svenska Oversittningen “Tankestormar” stir det datametodologiskt tainkande pa
sidan 207. Dock gér han inte ndrmare in pa vad begreppet innebar i det stycket.
Diremot forsoker han formedla sina tankar kring begreppet genom sin bok. Néar Papert
drog igang arbetet med LOGO, var det vildigt specifik. Att tex. under
matematikundervisningen ldra sig att skapa en cirkel med hjélp av programmering.

Papert var under négra ar och arbetade med J M Piaget i Geneve och det har han tagit ett
stort intryck av. Piagets tankar utgér fran ett konstruktivistiskt perspektiv eller som han
(Papert, 1984) kallar det genetisk epistemologi” Det kan forklaras som ldran om hur
generering av kunskap gar till. Kort gar hans teori ut pa, att vid ldrande sa efterstravas
en jamnvikt (equilibrium), barnet (som Piaget ofta utgér ifran) tar till sig ny kunskap
som passar hens kognitiva strukturer (assimilation) men ibland dyker det upp ny
kunskap som inte passar in, dd uppstar en ojimnvikt. Barnet maste da dndra sina
kognitiva strukturer for att den nya kunskapen ska passa in (ackommodation) (ibid).
Synsittet kan sammanfattas pa foljande sétt. Eleven ser ndgot abstrakt som den inte
forstar, sedan provar hen sig fram for att se hur det fungerar i verkligheten. Detta
repeteras om och om igen, vilket leder till att forstaelsen forbattras. Kunskap dr dock
inget som kan foras over. Utan det dr en inre mental process som pagédr genom att barnet
interagerar med omvirlden. Barnet maste vara aktivt och ta med egna erfarenheter for
att deras mentala modeller ska fordndras. Det innebdr i sin tur att barnen bygger pé sina
egna kognitiva strukturer och de bygger pa vad de vet. Papert (1984) har tagit fram ett
programsprak som heter LOGO som skulle bli ett verktyg for tdnkande, vilket vénder
sig till barn. Papert skriver att inldrning ofta bestér i att ”man antingen “kan” eller "har
fel”” (sid 33), det var det han ville bort ifran. Det dr ddremot en skillnad néir en dator ska
programmeras, eftersom det aldrig blir rétt frdn borjan. Han menar att processen att
komma fram till det rétta, r fundamental. Fragan blir inte att titta pd vad som blivit ratt
och fel utan hur det ska 16sas. Debugging ar dirfor en viktig del 1 processen. For att
knyta an till tesen 1 borjan pa stycket: eleverna bygger pd vad de kan och utvecklar
programmet stegvist.

Arbetet med LOGO innebar att barnet fick programmera en skoldpadda. Den rorde sig
over skidrmen efter de kommandon som hade skrivits. Nedan visas ett exempel pa hur
skoldpaddan kan rita en triangel efter ett program (Papert, 1984).

TRIANGEL
FRAMAT 100
HOGER 120
FRAMAT 100
HOGER 120
FRAMAT 100
SLUT

Programmet kan sedan utvecklas med loopar och funktioner. Det gor att mer avancerade
monster kan ritas pd skdrmen med hjilp av LOGO. Spréaket gor att anvdndaren far tdnka
abstrakt med matematiska begrepp for att kunna {4 fram de figurer hen vill. Notera att
programmeringsspraket ir textbaserat vilket gor att barnet maste ha kommit en bit i sin
1ds och skrivutveckling for att det ska fungera.

En tanke som Papert (1984) véckte var tesen om QWERTY kring varfor tangenterna
sitter som de gor. Ett tangentbord har tangenterna i en speciell ordning. Det kommer sig
av att ndr skrivmaskinen togs fram sa trasslade sig bokstavsarmarna om man skrev for



fort. Genom att sétta bokstdvernas armar som ofta hamnade efter varandra nir ord ska
skrivas, sd langt som mojligt ifran varandra kunde detta trassel minskas. Ganska snart
16stes detta problem men dé var tangentbordsuppséttningen redan etablerad vilket
gjorde att ingen ville ga tillbaka till en alfabetisk ordning pa tangentbordet. Papert
anvéinder detta som exempel pd att vi ofta fastnar i ett historiskt tankesétt. Nir boken
skrevs anvéndes ofta datorer till larande utifrdn ett undervisningsteknologisk perspektiv,
dvs. att larandet betingades fram. Han vill hitta ett mer organiskt sétt att anvéinda dem.
Han hévdar att flygplan inte uppfanns genom att man studerade hur en hist och vagn
fungerade, utan det var ett nytt sétt att tinka. Med boken vill han visa pa detta nya sitt
att tdnka.

Vad gér hans metod ut pd? Han vill som ndmnts lata barnet skapa sin egen kunskap
genom ett undersokande arbetssétt. Spraket LOGO har konstruerats for att ge en mening
till larandet. Genom att anvéinda det ser barnen en mening och de kan utvecklas utifrdn
sina forutséttningar. Han beskriver en liknelse ... den visentliga inldrningsupplevelsen
giller inte att memorera fakta eller utdva fardigheter. Snarare ar det att ldra kénna
skdldpaddan, att utforska vad en skdldpadda kan och inte kan gora.” (Papert, 1984, sid.
155). I boken beskriver han ett antal exempel da barnet resonerar och provar sig fram
till olika 16sningar. Ett exempel &r nér de ska rékna ut skillnaden mellan en yttre och
inre omkrets. Han beskriver da ett avancerat exempel hur eleven kan resonera for att
komma fram till en procedur for en 16sning. Fragan &r om ett barn kan komma fram till
en sadan 16sning sjélv? I boken betonas att programmeringen behdver ha ett granssnitt
som anvéndaren kan forstd. Nar LOGO anvénds ger resultatet ett granssnitt som latt
forstas. Den som programmerar kan se resultatet pa ett tydligt sétt. Ddremot &r LOGOs
granssnittet genom text svarare att forsta.

Det som é&r bra med ett formaliserat spréak dr att det blir exakt. Det kan sétta ord péd en
handling som annars kan vara svart att fa syn pa. Papert (1984) beskriver ett exempel
for att lara sig jonglera. Genom att vara konkret, formell i beskrivningen &r det lattare
att formedla intentionen med dvningen. Nir en elevs vokabulér &r otillracklig for att
forklara vad hen vet, dr en viktig del av inldrningsprocessen forvirv av nya ord, nya
koncept och ny grammatik for att forklara det. Och nér det finns en sddan nira koppling
mellan de nya ord (kod), grammatiken (programsprakets syntax) och de begrepp de
uttrycker (programmets semantik), gor det att elevernas mojlighet att uttrycka sig flyttas
framét.

3.3. Kritik mot det konstruktivistiska synsattet

I en artikel ar Pea (1983) mycket kritisk till att anvdnda LOGO programmering for
larande. Det han tar upp som svagheter med forskningen och LOGO ir att det:

* Bygger pa anekdoter, god forskning behdvs.

* P4 tok for svart for nyborjare, speciellt att ldra sig sjélv.

* att LOGO inte fungerar som primus motor nér det giller utveckling av tinkande.
* sag inga effekter pa elevernas planeringsformaga efter en 1 drig-undersokning.

* oklart vad programmeringsundervisning ska uppfylla.

Han avslutar artikeln med att mdjligen kan de fa en kunskap om grundldggande
programmering men annat lirande &r svért att pavisa. Det kan ocksd vara mojligt att
LOGO kan illustrera problemlosningsmetoder. I en annan artikel skriver Pea (1987) att
skolan Bank Street Collage som Papert (1984) gjorde sina studier pa var en
experimentell skola, s& den &r inte representativ for en vanlig amerikansk skola.



Tankarna i Papert (1984) bygger pa ett konstruktivistiskt perspektiv, att eleven genom
att uppticka, skapar sitt ldrande. Det bygger pa att eleven sjilvstindigt eller med lite
hjélp ska 16sa uppgiften. Socialkonstruktivistiska perspektivet har liknade utgdngspunkt
men da arbetar eleverna i en grupp da de 16ser uppgiften istéllet. Mayer (2004)
beskriver att for att kunna na ett konstruktivistiskt lirande maste undrvisningen vara
noga anpassad. I sin artikel tar han upp tre svagheter med konstruktivistiskt ldrande.

* Det fungerar inte med rent uppticktsbaserat lirande utan det méste vara styrd.

* Lérandet blir béttre om eleverna ar aktiva och ldraren visar i vilken riktning
eleverna ska rora sig.

* Det dr svart att f4 en overforingseffekt till andra omraden om ett strikt
uppticktsbaserat angreppssitt anvinds vid programmeringstraning.

Han beskriver att problemet dr om eleven fir for mycket frihet, sd blir det svart att veta
vilken information som &r viktig. Som ldarare dr utmaningen “know how much and what
kind of guidance to provide and to know how to specify the desired outcome of
learning.” (Mayer, 2004, sid. 17) Han skriver att lite da och d4 vurmas det for ren
uppticktsbaserat larande, det 4r som en zombie som &terigen kliver upp fran graven, de
finns de som lyfter fram metoden men stodet dr svagt.

Pea och Kurland (1984) ér kritiska till Paperts arbete, de har replikerat hans studier med
50 elever, for att se om de kan fé liknade resultat. Det de vdnder sig emot dr att det sker
overforing av kunskap fran programmeringsuppgifterna till andra situationer. Det kan
tex. vara att eleven ldr sig att “’strukturera ett problem” genom LOGO-programmering,
dé de i sjdlva verket lir sig hantera kommandon i LOGO. Ett annat exempel &r att de 1r
sig matematiska koncept genom att skapa en spiral i LOGO. En annan tanke som de tar
upp dr om problemldsning ér generellt oberoende eller dr en sammankoppling av
specifika delar for en speciell situation. I det forsta fallet kommer alla problemldsning
trdning vara bra men i det andra fallet behdver tranings problemen anpassas, sa att ritt
delar trinas in. I artikeln havdar de att det finns lite stod for att eleverna far en generell
oberoende problemldsningsformaga fran programmeringsundervisning. Vilket gor att de
menar att eleven blir bra pa det hen trénar pa.

Pea och Kurland (1984) beskriver dven att det finns sex nddvéandiga kognitiva formagor
som eleven behdver utveckla for att kunna programmera. Dessa ir:

* Matematisk skicklighet.

* Analogisk resonerande - forméga att koppla ihop kunskap och strategier bade till
programmeringsarbetet och utanfor sjidlva programmeringen.

* Processkapacitet - formaga att kunna hantera variabler och koncentration.

* Villkorsresonerade - en forstielse for hur villkor i programmering fungerar.

* Procedural formaga - kunna ténka sig hur flodet i programmet ser ut.

* Temporalresonerade - att kunna forma delar i programmet.

Dessa punkter visar att det finns kognitiva forméagor som eleven maste ha eller i alla fall
utveckla for att kunna programmera.



3.4. Mer kring datalogiskt tankande

Dalbey och Linn (1985) beskriver i sin artikel vad som krévs for att ta fram ett program.
Studien &r en review-artikel dér de flesta ingdende artiklarna har analyserat vad en
programmerare gor. De har gatt igenom artiklar och kommit fram till att processen
beskrivs med hjélp av fyra olika stadier:

¢ Specifikation

* Design

Beskriver problemet. Ta fram rétt information, vilka behov finns, vad ar
programmerbart eller dr ett analogt problem

En av de viktigaste delarna dr nedbrytning, dvs. att dela upp problemet i
delar som &r hanterbara och meningsfulla. Duktiga programmerare ar bra
pa det. Sedan finns en principen Top-down eller Bottom-up. Nar
Topdown anvénds borjar man att skapa ett komplext dverprogram sedan
skapas underprogrammen for att 16sa de specifika delarna. Sedan
fortsitter processen sa tills hela programmet &r klart. Bottom-up borjar i
andra dnden de borjar med smé program som sedan sétts ihop till storre
och storre delar, som tillslut bildar en helhet. Vilket leder till att hela
programmet &r klart. Oftast &r top-down sétt vanligast, men en
kombination av bada sitten dr effektivast.

Dalbey och Linn (1985, sid. 256) skriver “most programs are not a single
solution to a specific problem, but algorithms that work for a whole class
of similar problems”. Denna formaga att kunna skapa det kallas

for ’procedurell resonerande” som gér ut pa att kunna faststélla ett antal
instruktioner som ger dnskad inverkan. Medan problemldsning ofta gér
ut pa att hitta en specifik 16sning. Frdgan om hur l6sningen nas dr i fokus.
De betonar dven att det dr viktigt att ha en “mental modell” 6ver hur
datorn och program hor ihop. Denna forstaelse ér viktig for att kunna
programmera. Detta visar att programmering stéller krav pa att den
kognitiva aktiviteten méste systematiseras noggrant, i forhallande till
mycket annan problemldsning.

* Kodning

e Avlusa

Kodning gér ut pé att implementera designen i ett programmeringssprak.
Aven om programmerarna kan forklara sin tanke med ord, s kan de inte
alltid tillampa det i ett formellt sprak. Att programmera innebér att ha
detaljerad kunskap om ett komplext programspréaks syntax och semantik.
Utan denna kunskap ar det svart att programmera.

= Att kunna hantera nir det blir fel ar en viktig egenskap. Dalbey och Linn

(1985) beskriver att sa mycket som upp till 75 procent av tiden gér &t for
felsokning. Kérnan &r att forsta feedbacken frén programmet. Det kan
vara bade beteendet och information (tex. variabelvérden) fran
programmet.



3.5. Transfer

Ett av malen med denna uppsats ér att studera om hur programmeringsundervisningen
kan ge ett bidrag till andra &mnen. Transfer innebér att larande kan fors over frén en
aktivitet i en situation till en aktivitet i en annan situation (Marton, 2006). Det innebér
att det maste ses som en del av en kontext. Nér vi ldr oss ndgonting sker det alltid i en
speciell situation, for att kunna ndrma oss en ny situation med den kunskapen vi har
behover den foras 6ver och kunna anvindas i den nya situationen. Marton (2006) sdger
att det dr darfor intressant att analysera skillnader och likheter mellan aktiviteter 1
situationer, vad dr det som varierar och vad ar konstant. I tidig forskning beskrevs
transfer som en mental process (Marton, 2006) Att larandet bygger pa varandra tex. om
man trénar addition sker en transfer till multiplikation. De tog ingen hinsyn till att
situationen &r viktig att ta hinsyn till. En definition skulle kunna se ut pa foljande

satt “Transfer refers to the relations between what people learn and can do in different
situations thanks to similarities between those situations.” (Marton, 2006, sid. 510) Idén
ar att den larande ska forstd den generella principen frén situation A och kunna tillimpa
det i situation B. Oftast nir transfer undersoks sa forsoker man hitta likheter men det ar
minst lika viktigt att forsta skillnaderna. Ifall vi ska kunna se skillnader maste vi ha
upplevt nagot tidigare som vi kan se skillnader ifran. ”If we were to cast the transfer
issue in a pedagogical form, we would not only ask “What is learned?”” and “What is
transferred?,” but also “What should be learned?”” and “What should be transferred?.”
(Marton, 2006, sid. 532)

I Shih och Alessi (1994) beskriver de tva olika typer av kunskap: procedurell och
deklarativ. Deklarativ kunskap dr fakta, koncept och principer, dessa “kunskaper” maste
goras om for att bli procedurell kunskap, dvs. hur de ska omsittas i praktiken. Ur ett
transfer-perspektiv kan resultatet bli olika d&ven om de utgér fran samma deklarativa
kunskap. Det innebir i sin tur att eleven har svart att praktisera sin kunskap frn en
praktik till en annan. Det leder till "there will be positive transfer between skills that
involve the same productions and no transfer between skills that involve different
productions even if based on identical declarative knowledge.” (Shih & Alessi, 1994,
sid. 154). I sin studie héller de med om denna tes men sidger samtidigt att en viss
interaktion sker mellan deklarativ och procedurell kunskap. Ju mer kunskapen ar
organiserad hos den som lér sig (mental modell) desto mer underléttas transfer. De
menar att deras studie stdder konceptundervisning som metod vid programmering. Med
konceptundervisning menas att deklarativ och procedurell kunskap bor kombineras. Att
sitta och skriva kod trénar inte programmering tillrackligt bra utan eleverna behover
dven fa till sig hur de skapar sina mentala modeller 6ver datalogiskt tinkande.
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Kunskap som kravs for att
I6sa malproblemet

Nya produktioner
pa egen hand

Transfer av

procedural kunskap Transfer av

deklarativ kunskap

Nya produktioner
fran exempel

Gamla produktioner

Procedural kupskap som
erhallits genom att l16sa
tidigare probelns

Deklarativ kunskap
frarn/exempel

Figur 1 Ideal modell dver transfer och produktioner. (6versatt) Pirolli och Recker (1994,
sid. 240)

I figur 1 har Pirolli och Recker (1994) beskrivit hur ett enskilt programmeringsproblem
kan 16sas. Genom att ha 16st egna problem tidigare och sett olika exempel kan de 16sa
nya problem pa egen hand. I det som kallas nya produktioner har eleverna stott pa nya
problem genom olika exempel dér de fétt anvinda sina kognitiva formigor. Men de har
ocksa fatt kunskap genom att ha 16st tidigare problem, det kallas for gamla produktioner.
Det som blir kvar &r det som kallas Nya produktioner pa egen hand” dvs. det &r har
som de skapar en ny forstaelse for hur produktionen ska 16sas for att ett larande ska
uppstd. For att forstd programmering sé behover eleven kombinera sin mentala modell
fran tidigare programmering med uppgifter beskrivna genom text och exempel. Sa deras
uppgift blir att konstruera en mental modell som representerar den situation som
beskrivs av texten. Denna konstruktion forsvaras av tva faktorer. For det forsta, texter
om program och programmering &r abstrakta, vilket forsvarar bygget av en mental
modell. For det andra, ofta anvinds begrepp som inte eleven kanner till vilket gor att det
blir svart att ta till sig och ddrmed f& med in i sin mentala modell. Till exempel ar det
osannolikt att en elev direkt kan konstruera en mental modell av frasen "ett rekursivt
anrop" om de aldrig tidigare har sett ett rekursivt anrop (ibid).

Ett begrepp som beskrivs dr computational thinking patterns (CTP) (Ioannidou, Bennett,
Repenning, Koh, & Basawapatna, 2011) genom att se vilket innehéll som datalogiskt
tankande har och sedan hur det uttrycks. Tex. en idé om abstraktion uttrycks genom hur
ett program dr konstruerat. Det dr da inte sa viktigt hur det uttrycks (vilket
programsprak som anvénds) utan vad det dr for tanke bakom. Déremot &r det som
uttrycks en indikator for tanken. Tanken kan visas genom programmeringen. De har
gjort sin forskning pé en spelbaserad miljo. De har dér konstruerat ett verktyg som kan
méta CTP genom att analysera koden. Den har visat att vissa delar kan foras dver fran
en situation till en annan. De har sett dverforing mellan ett spel och en simulering pa
vissa aspekter.

Forskningen ovan visar att det dr svart att se en dverforingseffekt frdn programmering
och kan summeras med ett citat fran Pea (1983)
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This idea--that programming will provide exercise for the highest
mental faculties, and that the cognitive development thus assured for
programming will generalize or transfer to other content areas in the
child's life--is a great hope. Many elegant analyses offer reasons for
this hope, although there is an important sense in which the arguments
ring like the overzealous prescriptions for studying Latin in Victorian
times. (Pea, 1983, sid. 2)

Dock beskriver Klahr och Carver (1988) att det finns mdjligheter till transfer, da
undervisningen dr noga strukturerad. Ett annat perspektiv beskriver att mycket av
transfer-forskning gjorts pa “direkt applicerbar transfer” (Bransford & Schwartz, 1999).
Dvs eleverna ska exakt gora det som originalet visade fast i en annan situation. Men den
typ av transfer som kallas Forberedelse for framtiden” (fff) ar svér att f4 syn pa och det
ar dven svart att designa studier som kan se den. Det innebér att fff ofta missas nar
transfer diskuteras. Problemet med fff &r att ldraren kan forsvara sig med “Jag
undervisar for framtiden” dvs. allt de gor kan ha nadgon effekt. Darfor maste
undervisningens syfte utvirderas noggrant.

3.6. Datalogiskt tankande populariseras

En artikel som ofta citeras dr Wings (2006) artikel. Varje artikel med sjdlvaktning
hinvisar till den da detta omrade diskuteras. I artikeln ségs bl.a. foljande

Computational thinking confronts the riddle of machine intelligence:
What can humans do better than computers? and What can computers
do better than humans? Most fundamentally it addresses the question:
What is computable? Today, we know only parts of the answers to
such questions. (Wing, 2006, sid. 33)

Artikeln tar sitt avstamp 1 hur datalogiskt tinkande kan anvéndas for problemldsning,
designa system och forstielse for hur ménniskan forhaller sig till datorer. Hon beskriver
sedan vad datalogiskt tinkande &r och inte dr. Kdrnan i hennes resonemang ar att det ar
ett verktyg for ménniskor att tinka med. Det viktiga &r inte att forstd datorer och
programmering utan att genom datorer kunna skapa idéer. Forstdelsen &r pa ett sétt
ndgot nddvindigt ont. Artikeln &r upplagd som en debattartikel och forsoker dér vicka
tankar i fragan. Den har inga referenser som &r brukligt i vetenskapliga artiklar. Det gor
att det dr svért att leda i bevis att hennes utsagor stimmer. Till exempel sa beskriver hon
att datorer hjélper folk att tinka men inte hur. Hennes utsagor &r lite langtgédende
emellandt. Grover och Pea (2013) beskriver att Wings artikel var starten for ménga
initiativ inom omrédet. De séger att kdrnan dr att man ska tdnka som en datalog ndr man
stoter pa problem.

Jones (2011) debatterar Wings artikel genom att stélla flera frdgor. Den forsta
funderingen som hon har dr att Wing hévdar att det ar ett tankeverktyg for alla. Men
tankande dr sd komplext, sd fragan dr om verkligen allt ménskligt tinkande kan rymmas
under rubriken. Nésta fundering dr hur skiljer sig datalogisk tinkande fran annan typ av
tankande. Vid forskning tex. sd hanteras stora dataméingder, som forskaren drar
slutsatser ifrén pa ett strukturerat sétt. Det behover inte vara datalogiskt tinkande men i
princip gor forskaren samma sak. Frdgan blir da vad ar unikt med datalogisk ténkande.
En tredje fundering &r att manga problem é&r sa komplexa att de inte gér att abstrahera,
ddrmed kan inte en dator 16sa dem. Hon ndmner att storre etik- och moralproblem kan
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vara svara pga. den aspekten. Wing (2006) vécker en del tankar om datalogiskt
tankande men det finns en hel del svagheter med artikeln ur ett vetenskapligt perspektiv

3.7. Datalogiskt tinkande definieras pa olika satt

England var ett av de forsta l&inderna som infoérde programmering i grundskolans
laroplan. En av aktorerna som foresprakade det var The Royal Society (2012), de
beskriver datalogiskt tdinkande pa foljande sitt i en rapport.

Computational thinking is the process of recognising aspects of
computation in the world that surrounds us, and applying tools and
techniques from Computer Science to understand and reason about both
natural and artificial systems and processes.

(The Royal Society, 2012, sid. 29)

Det ér en allmén definition men det finns andra definitioner. Tex har ISTE
(International Society for Technology in Education) definierat datalogiskt tinkande pa
foljande sitt:

Computational thinking is a problemsolving process that includes:

* Formulating problems in a way that enables us to use a
computer and other tools to help solve them.

* Logically organizing and analyzing data.

* Representing data through abstractions, such as models and
simulations.

* Automating solutions through algorithmic thinking (a series of
ordered steps).

* Identifying, analyzing, and implementing possible solutions
with the goal of achieving the most efficient and effective
combination of steps and resources.

* Generalizing and transferring this problem-solving process to a
wide variety of problems. (ISTE, 2011, sid. 1)

Vid en jamforelse av dessa definitioner dr processen en viktig del att fokusera pa. De

har ocksa en inriktning mot att vara praktiska i sin tillimpning. ISTE definition &r dock
mer konkret d& den tar upp fler datalogiska begrepp. Grover och Pea (2013) beskriver

en definition datalogiskt tinkande som de hdvdar dr mer allmént accepterad pa detta sétt:

* Abstractions and pattern generalizations (including models and
simulations).

* Systematic processing of information.

* Symbol systems and representations.

* Algorithmic notions of flow of control.

¢ Structured problem decomposition (modularizing).

* [terative, recursive, and parallel thinking.

* Conditional logic.

* Efficiency and performance constraints.

* Debugging and systematic error detection. (Grover & Pea, 2013, sid. 39)

Den dr dock for de som é&r insatta i datalogiskt tdinkande och den &r svar att omsatta i
praktiken for tex. en ldrare, da de olika begreppen inte forklaras eller definieras.
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Samtidigt framgar det inte om alla punkter méste vara med eller om det ricker med bara
en eller ndgra i punkter for att det ska vara datalogiskt tdnkande. Lee et al. (2011) har
forsokt att konkretisera processen genom att arbeta med delarna abstraktion, automation
och analys. Genom dessa begrepp forsoker de forsta hur unga kan anvénda datalogiskt
tankande for att [0sa nya problem. Abstraktion innebér att man ska finga kérnan,
karaktéren i problemet sa att det blir en ny instans. Automation &r nir datorn far gora
flera repetitiva uppgifter sd att ménniskan slipper gora dessa. Lite slarvigt menar de att
program dr automatiska abstraktioner. Analys gar darfor ut pé att se om programmet gor
det som det ska. Lee et al. (2011) beskriver en tillimpning, ddr ungdomar far anvdnda
simuleringar for att forsta epidemiologi. De tittade pa hur spridningen paverkades av bla.
hur skolan var byggd. De implementerade olika faktorer i en simuleringsmodell
(abstraktion) sedan ldt de datorn ridkna ut spridningen 6ver tid (automation). Dérefter
kunde de reglera ingdngsvéarden for att se vad det var som paverkade spridningen. De
kunde stilla sig frigor som ”Ar modellen korrekt?” (analys). De har anviint ett verktyg
som heter StarLogo® dir eleverna kan utveckla detta. De rekommenderar att man ska
anvinda en modell som de kallar Use-Modify-Create. Dér den fOrsta nivén later eleven
f4 arbeta med férdiga program. Pa andra nivén far eleven fordndra fardiga program och
pa den tredje och sista nivan fir eleven skapa nya program, genom en iterativ process.
Den iterativa processen bestar av delarna testa-analysera-omdefiniera.

Detta avsnitt kan det sammanfattas som att datalogiskt tinkande 4r en tankeprocess som
finns beskrivna enligt tabell 1. Tabellen dr himtad frdn Angeli et al. (2016), de tycker
att dessa egenskaper ska tridnas genom att deras delar ska lyftas fram i undervisningen,
de ska bockas av. Samtidigt betonar de ett holistisk sétt dvs. att dessa delar ska sittas
ihop till en helhet.

Abstraktion Kunskapen att bestimma vilken information som ska
behallas/ignoreras
Generalisering Kunskapen att formulera en 10sning pé ett generellt sitt

sa att den kan tillimpas pé olika problem

Nedbrytning Kunskapen att bryta ner ett komplext problem i mindre
delar sd att det blir ldttare att forstd och 19sa

Algoritmer Kunskapen att utforma en stegvis uppséttning steg i ratt
ordning for att kunna 16sa ett problem

Felsokning Kunskapen att identifiera, ta bort och atgérda fel

Tabell 1 Sammanfattning av datalogiskt tainkande frén Angeli et al. (2016)

Barr och Stephenson (2011) ger en ram for hur ett &mne kan anvinda sig av datalogiskt
tankande. Ténk dig att eleverna ska skriva en berittelse. De borjar med att samla in
material till den (Data insamling), sedan bestimmer de sig for vilket material som ska
finnas med (Dataanalys), eleverna namnger olika karaktérer 1 beréttelsen
(Datarepresentation). Sedan borjar eleverna skriva ett utkast (dela upp problem).
Berittelsen behdver dven réttstavas i programmet (Automation). Inom spradkdmnet kan
de dven behova skriva instruktioner (algoritmer & procedurer). Eleverna kan dven

* http://www.slnova.org/ Simuleringsverktyg
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behova skriva ett referat (Abstrahera). Denna modell visar att det skapas en god
koppling mellan ett annat &mne och datalogiskt tinkande. Den menar ocksé larare
behover ges mojlighet att utveckla sin undervisning mot datalogiskt tinkande och da
behover ldrare relevanta resurser, och forslag pé aktiviteter och kursmaterial.

3.8. Kursplansanalys

Utgér man frdn teoriavsnittet finns det tankar som lyder att programmering &r ett
tankeverktyg som later eleven fi syn pd kunskapen (Papert, 1984; Wing, 2006).
Givetvis ér det sa att vissa delar dr enklare att omsdtta i praktiken, tex. i matematik &r
det lite ldttare &ven om det har visat sig att tillimpa kunskapen till andra situationer ar
svérare. Men utgdr vi fran samhaéllskunskap, hur kan d& programmeringen bli ett
tankeverktyg for att f4 syn pé kunskapen?

I kursplanen finns det centrala innehallet”, for samhéllskunskap dk 7-9 finns f6ljande
rad inskriven. Det &r en del av innehallet som syftar till att exemplifiera hur “centrala
innehallet” kan se ut. Anledningen att just denna liaroplan valdes var att
Samhéllskunskap inte naturligt kopplas till programmering/datalogiskt tinkande. Men
en annan kursplan kunde lika girna ha valts.

Arbetsmarknadens och arbetslivets fordndringar och villkor, till
exempel arbetsmiljo och arbetsritt. Utbildningsvigar, yrkesval och
entreprendrskap 1 ett globalt samhille. Nagra orsaker till individens
val av yrke och till loneskillnader. (Skolverket, 2011)

Som alltid &r det ldrarens uppgift att hitta 6vningar och aktiviteter som kan técka det
centrala innehéllet. Det dr dock intressant att leka med tanken hur programmering kan
bidra till en forstéelse till omrédet. Spontant kidnns det inte som att det finns négra
naturliga 6ppningar for det.

3.9. Programmeringsundervisningens design

I en enkitstudie av Sentance och Csizmadia (2015) undersokte de lararnas tankar om

hur programmering skulle undervisas. Studien visade att 1drarna ville att aktiviteterna i
klassrummet inte skulle innefatta en dator. Det skulle vara aktiviteter dér eleverna
arbetar praktiskt. Men de ska &ndé vara inriktade mot datalogiskt tdnkande och de
betonade vikten av mycket trdning. I en annan artikel menar Burke (2012) att det ar
viktigt med ett formaliserat sprak for att vara tydlig med det som é&r intentionen med
programmet. Det blir svarare vid “unplugged”-aktiviteter. Han presenterar dven en
modell (tabell 2) i tre steg (1) Produkt Vad larde de sig? (2) Process Hur ldrde de sig? (3)
Perception Attityder mellan @mnet och programmering. Sedan tillimpas dessa tre steg

pa programmering och d&mnet parallellt.

Vad ir i fokus? Scratch Skriva

(1) Produkt Programmerings koncept En berittelses delar (anslag
(loopar, hiandelser, point of no return,
hantering, karaktarer, konflikt)
parallellhantering)

(2) Process Design, problemhantering, | Draft, revidering,
debuggning redigering

(3) Perception Forsta kodningen som en Forsta skrivandets karaktar
serie sekvenser och omrade.

Tabell 2 Jimforelse mellan programmering och skrivning. Oversatt (Burke, 2012, sid.
127)
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En likande modell presenterades av Benton, Hoyles, Kalas, och Noss (2017) som
beskriver ett ramverk med 5 delar hur datalogiskt tinkande kan ldras ut. Dar den forsta
punkten dr (1) Utforska - eleverna ges mdjligheten att undersdka idéer genom att sjilva
forsoka och hitta fel. (2) Forutse - Eleverna bor uppmuntras att forutséga resultat innan
de kor sitt skript och sedan reflektera 6ver det faktiska resultatet. (3) Forklara - Eleven
bor ges mdjlighet att diskutera med sina kamrater i en diskussion som leds av ldraren. (4)
Utbyte - De ska kunna dela och bygga pa varandras idéer. (5) Bro - Bra det ska vara en
tydlighet mot som i det hér fallet matematikens ldaroplan. Ramverket visar pé en riktning
som &r intressant.

NCWIT (2009) beskriver att helst ska undervisningen ske i par framfor en dator. De gor
att de kan forklara, formalisera och komplettera sin tankar med sin kamrat.

Som nidmnts tidigare dr det viktigt att ldraren styr pa rétt sitt (Mayer, 2004). Det
behover vara en styrning men den far inte var for strikt. Samtidigt far eleverna inte
slappas for fria d4 de tappar mélet.

For att en transfereffekt ska vara mojlig s& behdver det finnas en nirhet mellan

originaluppgiften och méluppgiften. Hur denna nérhet kan se ut har redovisats i avsnitt
0
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Transfer.

I en studie visade det sig att visualisering anvéndes av ldrare for att illustrera olika
koncept i programmering (Benton et al., 2017). Genom att anvinda flera olika typer av
representationer (en del var inte visuella) blev det lttare for eleven att forsta.

3.10. Programmering och larandeteorier

Genom tiderna har tankarna kring hur vi ldr fordndrats (Greeno, Collins, & Resnick,
1996). Dessa tankar har d&ven genomsyrat tankarna pa hur vi lar av och med
programmering. Fore Papert (1984) var det ett behavioristiskt/empiristiskt perspektiv
som géllde. Eleven skulle skapa program fran tydliga mal (Mayer, 2004). I princip
skulle eleven kunna arbeta sjdlv och genom att stegvis konstruera. Deras kunskap skulle
upptickas fram. De gjorde ndgot, fick aterkoppling pé det, genom att det inte blev som
de tdnkte kunde de lista ut vad de skulle gora hérnést.

Students need enough freedom to become cognitively active in the
process of sense making, and students need enough guidance so that
their cognitive activity results in the construction of useful knowledge.
Various forms of guided discovery seem to be best suited to meet
these two criteria. (Mayer, 2004, sid. 16)

Papert (1984) som har ett kognitiv/rationalistisk perspektiv. Perspektivet &r dven
beskrivet i Greeno et al. (1996). De betonar att det &r viktigt att eleven ska forsta
koncept och principer. Forstéelsen utvecklas genom att eleven genom smé steg
utvecklar sina kognitiva strukturer. Aven om detta rimmar vil med tankarna kring
errorless learning (Greeno et al., 1996) (som ett behavioristiskt perspektiv). Metoden
striavar efter att ge sma beloningar (klara uppgifter) och undvika bestraftningar (att fa
felmeddelanden), den har visat sig att inte fungera s& bra. Konversationen &r ocksa
viktig frimst med lararen (Mayer, 2004) att sitta sjdlv och ldra sig programmering
fungerade inte da och inte nu heller.

Datalogiskt tankande tex. Wing (2006) stiller sig till situerade/pragmatiska séttet
(Greeno et al., 1996) att se pa ldirande med programmering. Det innebar att lararen blir
central for i sin roll som mentor for gruppen. Att dela tankar och idéer inte bara genom
programmeringen utan ocksa inom gruppen blir viktigt. Dock dr det sd att ménga
ovningar som finns kring programmering stéller sig till det behavioristiska/empiristiska
perspektivet. Ett exempel 4r hour of code’ dir eleverna sjalvstindigt ska 16sa smé
uppgifter som sedan gradvis blir svarare. Nér de dr klara med respektive 6vning far de
aterkoppling. Ben-Ari (1998) beskrev att konstruktivistiska inldrningsteorier
(koginitiv/rationalistik ) tilldimpade pé datavetenskap betonar att eleven sjdlv skapar och
ar aktiv 1 sin inldrningsprocess. De behdver med andra ord vara aktiva i
problemldsningsprocessen och hur de tinker kring programmeringen. Det
konstruktivistiska synsattet vurmar dven for att kunna arbeta med fysiska objekt, att
handgripligen kunna ta pa saker. Det blir konkret nér robotar anvinds vid
programmering (Flannery & Bers, 2013; Papert, 1984).

Annan forskning har framhévt vikten av att skapa en verklighetsnéra kontext for
programmeringsundervisning. Om den kan relateras till elevernas intressen och
forstaelse, okar det virdet av att en rik diskurs skapas kring begreppen i programmering
(Grover & Pea, 2013). For att en sa kallad transfer enligt det kognitiv/rationalistisk

> https://hourofcode.com/se Projekt for att fa elever att prova pa att programmera



perspektivet ska kunna ske frén tex. en programmeringsdvning till andra situationer
maéste eleven forstd den bakomliggande metoden (Greeno et al., 1996). Men det ér
véldigt beroende pé situationen om den kopplingen kan goras. Det ér ldttare om de
forstar datalogiskt tinkande®.

I 3 Teori avsnittet har en diskussion forst kring programmeringens/datalogiskt
tankandets bidrag till andra dmnen. Redan tidiga studier visade att det fanns tankar att
programmering kunde ge ett lirande inom andra omraden, dock har detta kritiseras en
hel del. Betydelsen av ndrhet mot det omréde som ska léras dr viktigt. For att kunna se
vad programmering kan bidra med behover man veta vad det dr. En distinktion har
beskrivits 1 uppsatsen mellan programmering och datalogiskt tinkande.
Programmeringen syftar till att konkret jobba med program. Medan datalogiskt
tankande dr svarare att fa grepp om. Oftast beskrivs det med en méngd olika begrepp
som gor den allméangiltig, allt passar in. Problemet blir dé att det blir svarare att anvdnda
den och sirskilja vad som hor hemma. Samtidigt beskrivs datalogiskt tinkande relativt
lika mellan olika artiklar. De viktigaste delarna &r abstraktion, generalisering,
nedbrytning, algoritmer och felsokning (Angeli et al., 2016). I slutet har en koppling
gjorts mot undervisningens kontext.

6 jmf procedurell kunskap
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4. Metod

I uppsatsen ska ldrares uppfattningar om programmering beskrivas. Uppfattningarna
beskrivs med bade kvalitativ och kvantitativ metoder. Uppldgget i denna uppsats tar ett
avstamp i en genomgang av litteratur. For att komma &t de kvalitativa virdena valdes en
fokusgrupp som metod. Fokusgrupp later deltagarna samarbeta och inspireras, samtidigt
som de ska forhélla sig till ett material. Fokusgruppens perspektiv har sedan anvénts for
att skapa en enkit. En enkdt &r oftast kvantitativt till sin karaktér, det innebér att bada
perspektiven kan beskrivas. Samtidigt kan enkédten anvindas mer kvalitativt genom att
ha flera 6ppna frigor, vilket har gjorts i detta fallet. Enkéten har sedan f6ljts upp med en
intervju, detta for att sékerstélla att resultaten har tolkats korrekt. Denna empiri kommer
sedan att forstds med hjilp av teorin for att beskriva hur programmeringsévningar
bidrag till larande kan struktureras.

4.1. Forskningsetiska 6vervaganden

Vetenskapsradet (2002) har beskrivit fyra forskningsetiska krav nér det géller forskning
inom humanistiska och samhéillsvetenskapliga &mnen. Dessa krav ar (1)
informationskravet, (2) samtyckeskravet, (3) konfidentialitetskravet och (4)
nyttjandekravet. I samband med att ldrarna bjods in fick de information (1) om syftet
med undersokningen. Aven i samband med fokusgruppens arbete och enkiten, s&
informerades de om undersokningens intention. Eftersom de sjdlva valt att delta &r det
frivilligt (2), de har inte fitt ndgon erséttning for deltagandet. Datainformationen
forvaras pa ett sddant sitt att risk for otillborlig spridning (3) av informationen ar lag.
Resultatet redovisas ocksé pé ett sddant sétt att ingen person ska kunna identifieras. Det
ar darfor intervjun redovisas under fokusgruppen (4). Resultatet kommer ej heller att
anvéndas i andra dandamal &n det som respondenterna informerats om.

4.2. Fokusgrupp

Fokusgrupp kan forklaras som en strukturerad gruppintervju/diskussion. Dér deltagarna
genom att diskutera ett omrade kan lyfta varandra och ge nya perspektiv. I bakgrunden
finns Vygotskys tankar dér individer utvecklar varandra genom en interaktion (Greeno
et al., 1996). Dynamiken i gruppen &r viktigt att ta hinsyn till, da det &r det som skiljer
fokusgruppen fran gruppintervju och informellt gruppsamtal (Wibeck, 2010).
Dynamiken uppstér genom att det blir en diskussion mellan deltagarna. En skillnad mot
de andra tvd metoderna: gruppintervju dr interaktionen frimst mellan moderatorn och
deltagarna, i gruppsamtal dr interaktionen mer informell, oftast har man ingen artefakt
som deltagarna ska forhélla sig till.

Krueger och Casey (2015) skriver att en liten fokusgrupp ger en béttre forstaelse av
dmnet. Om personerna dr kunniga, erfarna och det dr komplexa fragor som ska stéllas &r
ocksa en liten grupp béttre. Det finns olika &sikter hur stor en grupp ska vara. Mellan tre
och 12 personer ar ldmpligt enligt Wibeck (2010).

Lirarna till fokusgruppen rekryterades genom ett IK T-lirarnitverk RUC-IT’ genom en
forfragan via mejl®. Andra sitt att rekrytera forsokspersoner var att alla lirare pa tvé
skolor kontaktades, samt en forfragan skickades till AV-media i Kronoberg som har
kontakt med ldrare samt ett matematik nédtverk. Dessa gav dock inga fler personer till
fokusgruppen. Det var frivilligt att delta och 2 personer nappade till slut pa erbjudandet.
Enligt Wibeck (2010) ar 2 personer for lite for att anvinda till en fokusgrupp. Tanken
var att det skulle vara flera, frdn borjan var det 6 st som anmaélt sig. Med kort varsel var

" http://rucit.net/ ett nitverk for lirare mot IKT fragor
% Se bilaga 1 for brevets utformning
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det 4 st som inte kunde komma till métet. Eftersom uppsatsen dven har enkét och en
intervju som datainsamlingmetoder, kompletterar metoderna varandra.

En bakgrundspresentation av deltagarna kommer att goras i 5.1 Diskussion kring
programmeringsdvningar.

Detta &r inte ett helt sSlumpmaéssigt forfarande, vilket kan pdverka resultatet. Det far tas
med vid analyserade av data frdn uppsatsen. En vecka innan fokusgruppen skulle hallas
skickades en detaljerad beskrivning om tillvdgagangsitt, syfte, en viagbeskrivning ut
samt en enkdt med bakgrundsfragor.

Fragor som stdlls 1 en fokusgrupp har olika syften. Dem ska lata deltagarna bekanta sig
med varandra. Det dr bra om dessa fragor vid inledningen handlar om fakta och inte
attityder, sa att de kan kdnna en gemenskap. De fick dven lite fika, Krueger och Casey
(2015) skriver dven att mat &r ett bra sétt att stimulera gruppens diskussion. Deltagarna
fick reflektera lite friare mot programmering innan d&mnet introducerades. De fick sedan
titta pa en demonstration av de olika Gvningarna’. Under dvningarna fick de reflektera
over tre frigor:

* Vad lar sig eleven i 6vningen?

* Hur kan det som ldrs ut via programmeringsdvningen bidra till att na
kunskapskraven/centrala innehallet i ditt &mne?

* Vilka mgjligheter och hinder ser ni for att infora och anvinda
programmeringsdvningen som en del i er undervisning?

Det dr samma fragor som finns i uppsatsens problemformulering. Anledningen ar att det
genom detta finns en tydlig koppling mot syftet. De fick dven summera sina tankar
kring programmering och 6vningarna i slutet pd fokusgruppen.

Motet spelades in med ett antal olika konferensmikrofoner via Adobe connect. Aven en
16s ljudinspelnings utrustning anvéndes for backup av dokumentationen av
fokusgruppen, Zoom H5. Parallellt fordes anteckningar pd papper for att fanga upp
tankar som inte tydligt kanske kom med i det inspelade materialet. Dérefter
genomlyssnades materialet flera gdnger och valda delar av materialet transkriberades.

Vid nistan all kvantitativ forskning gors ett urval som det sedan dras slutsatser fran, for
att sedan kunna generaliseras ifrdn. Fokusgruppen didremot dr en kvalitativ metod, vilket
innebdr att metoden anvinds for att hitta nyanser 1 materialet snarare 4n att testa
existerande idéer (Krueger & Casey, 2015). I studier som Lye och Koh (2014) efterlyser
de mer kvalitativa studier ndr skolan och programmering studeras.

4.3. Val av ovningar till fokusgruppen

Niér en ldrare vill borja med programmering &r det troligt att de gér ut pa Internet for att
leta reda pé lampliga resurser. Anledningen till detta &r att det idag inte finns vl
utvecklade laromedel annat dn till gymnasiets programmeringskurser. De méts dé av
resurser som kan vara tex. blogginldgg om hur andra har arbetat eller tinkt kring
programmering.

? se bilaga 5 for 6vningsbank och bilaga 2 for frigor som stilldes
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Men det kan ocksé vara rena programmeringsévningar som olika organisationer har lagt
ut, vilket i praktiken innebir lektionsforslag (6vningar). Nér det till denna uppsats soks
efter 6vningar har det grovt utkristalliserats tre kategorier: (1) Att eleven med sméi steg
utvecklar olika program. (2) De arbetar mot ndgon del av datalogisk tdnkande.(3) Det ar
fardiga program som eleven skriver av eller modifierar. De ér dock fa av dessa 6vningar
som direkt kan knytas till ett annat &mne. De 4r fokuserade pa att 1dra ut just
programmering. Exempel pd stéllen dir det gér att hitta programmeringsdvningar av
denna typ kan vara:

* https://www.kodboken.se/

* https://codemonkey.nok.se/challenges/1

* https://code.org/

* https://www.w3schools.com/

* https://www.cs-first.com/materials

* http://geekgirlmini.se/category/aktiviteter/

* http://scratched.gse.harvard.edu/ct/assessing.html
* https://lab.wolframcloud.com/app/

* http://microbit.org/

Vid en subjektiv analys kan man siga att dessa dvningar dr riktade mot olika nivaer. En
del ar for forskoledldern medan andra fungerar upp till gymnasiet. En del anvinder
textbaserad programmering medan andra anvénder blockprogrammering.
Blockprogrammering innebér att kommandon i form av ett grafiska objekt som dras in
till sin plats (figur 2). Varje block representerar ett programmeringskommando.
Block/kommandon som fungerar tillsammans, passar dven ihop (som pusselbitar).
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Figur 2 Exempel pd ett Pong-spel som styrs med musen frén
https://scratch.mit.edu/projects/10128515/

For att ta fram 6vningar till fokusgruppen har sdkningar pé Internet gjorts dir en méngd
bloggar och webbsidor av typen ovan studerats. Dessa har gatts igenom for att hitta
exempeldvningar som valts ut rakt av, modifierats eller inspirerat till att utveckla helt
nya dvningar.
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Ovningarna har sedan lirarna i fokusgruppen fatt kommentera och diskutera. Kriterierna
for att vélja ut/skapa 6vningarna har varit:

* Det ska vara olika svérighetsnivder pd dvningarna.
* De ska kunna kopplas mot ett annat dmne.
* De ska representera bade programmering och datalogiskt tdnkande.
* Det ska vara olika typer av dvningar ifrdga om.
* Sitt att implementera kod.
* Resultatet av programmeringen.
* Individuella eller samarbetsdvningar.

Ovningarna kan hittas i Bilaga 5.

4.4. Enkat

Enkétens fragor kan hittas i bilaga 4. Sentance och Csizmadia (2016) har bidragit med
fragor kring lararnas perspektiv, de beskriver i sin studie strategier hur lararna hanterar
utmaningarna att undervisa i programmering. Pea och Kurland (1984) har beskrivit en
modell hur en programmeras kunskapsnivé kan speglas. Cohen, Manion, och Morrison
(2011) som beskriver enkétutveckling ur ett allmént perspektiv. Dessa tre kéllor
tillsammans med tankar frén fokusgruppen har legat for grund for enkéten. Enkéten har
genomforts med verktyget Google forms, som &r ett webbaserat enkétverktyg. Enkétens
17 fragor har strukturerats efter

 Asikter om programmering i allminna ordalag (4 st)
* Om de anvint sig av programmering (1st)

* Hur undervisning kan se ut? (5st)

* Deras egen uppskattade kunskapsniva (4st)

* Bakgrundsinformation (4st)

Enkiten har distribuerats genom sociala medier'’. Twitter var en kanal och Facebook
var en annan. P& Facebook har inldgg gjorts i flera grupper som har med matematik,
IKT och skola att gora. Eftersom respondenterna kan ha interagerat med inldggen sker
ingen ndrmare beskrivning én sa pga. konfidentialitetskravet (Vetenskapsradet, 2002).
Det ér svért att rakna ut svarsfrekvensen nir enkiten distribuerats via sociala medier.
Teoretiskt har den nétt ut till 20 000 personer. Dock é&r inte alla larare med pd Facebook,
det inte alla som ser meddelandet, dnnu firre som agerar och fyller i enkéten. Risken
finns &ven att folk som inte &r ldrare fyller i enkédten. Till viss del kan fragornas natur
hindra det. Tex kan fragorna rora sadant som bara en lirare kan svara pa. Som
jamforelse vid utskick via e-post vet man exakt hur manga enkéter som sédnts ut och kan
déarefter rikna ut svarsfrekvensen. Sa ar inte fallet vid sociala medier som kanal, tex.
borjar man ldgga ut pdminnelser sé kan det raknas som spam. I virsta fall kan man bli
avstingd fran grupperna. Det blev 74 personer som svarade pd enkiten. En
bakgrundspresentation av deltagarna kommer att goras 1 resultatavsnittet.

Enkéten har utformats med flera 6ppna fragor vilket gor att den &r lite mer kvalitativ dn
en enkiit med flervalsfragor eller likertskalor''. Anledning &r att det dr svérare att fa
géngbara resultat frdn kvantitativa fragor da urvalets position ér osékert (Mayring,
2007). Givetvis kommer dven det kvantitativa resultaten att redovisas dér det ar lampligt.

19 Se bilaga 2 for utformandet av inligg
" https://sv.wikipedia.org/wiki/Likertskala Rangordningsskala som anvinds i enkiter
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En friga handlade om de hade undervisat i programmering. Denna fraga delade upp
urvalet i 2 grupper: De som inte provat och de som mer eller mindre provat att
undervisa i programmering. De kommer i1 uppsatsen bendmnas Grupp 1 och Grupp 2.
Detta for att se om dessa tva grupper har olika uppfattningar om programmering. En
hypotes 1 uppsatsen dr att de som har provat att anvéinda programmering antagligen har
tankt mera kring innehall och syfte med undervisning i programmering.

Bakgrundsenkaten till fokusgruppen och enkéten till sociala medie-grupperna har en
liknade utformning. Eftersom fokusgruppens enkit skickades ut forst har den legat till
grund for sociala medie-enkéten. Det &r sa pass stora likheter mellan dessa, sa
fokusgruppens enkét har inte redovisats.

4.5. Intervju

For att undersoka relevansen av de tidigare observationerna fran fokusgrupp och
enkéten har en intervju genomforts. Den dr baserad pa uppliagget fran fokusgruppen.
Ovningarna forevisades och den som intervjuades fick kommentera dem.
Demonstrationen/diskussionen foljdes upp med ett samtal som var baserat pa data fran
svar som ldmnats av fokusgruppen och enkiten. Tanken med intervjun &r att stimma av
de resultat som kommit fram vid fokusgruppen och enkédten. Det har héllits en intervju
med en ldrare som tog ca 1 timme. Intervjun redovisas som en del i fokusgruppen.

4.6. Avgransningar

I detta avsnitt beskrivs ett antal avgransningar som fokuserar studien.

En sokning i universitetets artikelkatalog Onesearch' gav drygt 52000 triffar pa
ordet “computational thinking”. Det innebér att omradet &r for stort for att ldsa alla
artiklar. Processen har dérfor inriktat sig pé att 14sa nigra texter som har varit ofta
citerade. Detta har kompletterats med granskande artiklar som diskuterar dessa texter.

For att kunna begrinsa materialet har 8 Gvningar valts ut som ldrarna ska ha asikter om
vid fokusgruppen. Fler 6vningar hade gett en mer nyanserad bild 6ver omradet.

Laroplanen i skolan reglerar undervisningen (Skolverket, 2016a). Det finns olika nivier
i laroplanen som ldraren maste ta hinsyn till, som till slut konkretiseras i kursplanen for
respektive dmne. I laroplanenn finns dvergripande mél, vilket leder till kursplanen i
dmnet som har syfte i &mnet, formagor 1 &mnet, centralt innehéll och kunskapskraven. I
de overgripande maélen star det bl.a.

* kan losa problem och omsitta idéer i handling pé ett kreativt sitt,
* kan ldra, utforska och arbeta bade sjdlvstindigt och tillsammans med andra och
kénna tillit till sin egen formaga. (Skolverket, 2016a)

I ’syftet” i &mnet, ”formagor” i &mnet, “centralt innehall” sitts ramarna for
undervisningen upp. Dessa ramar dr viktiga och ska beaktas vid undervisning. Det dr
dock utifrdn “kunskapskraven” som ldraren ska bedoma eleven, vilket gor dem extra
viktiga. I denna uppsats definieras ldrandet i &mnet som att striva efter att ni
kunskapskraven och sedan forhélla sig till de centrala innehallet.

2 https://Inu.se/ub/
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I fragestdllningen beskrivs ”andra @mnen”, med detta syftar i denna uppsats pa de
ingdende lararnas (fran enkit och fokusgrupp) amnen och pa de ingédende dvningarnas
inriktning. Med andra ord &r inte matematik och teknikdmnet med som annars kan vara
naturligt att ha med.

En del 6vningar &r knutna till vissa plattformar for att fungera. Infrastrukturen kan for
lararens val ha stor betydelse tex. om de bara har datorer, fungerar inte appar. I detta
arbete har ingen hédnsyn tagits till det utan diskussionen har forts generellt.

Ovningarna som beskrivs finns givetvis i en kontext. Denna kontext kan paverka hur
ovningen fungerar. I denna undersokning har kontexten begrénsats till lararnas svar och
den forskning som presenteras.

4.7. Forskningsetiska 6vervaganden

Vetenskapsradet (2002) har beskrivit fyra forskningsetiska krav nér det géller forskning
inom humanistiska och samhillsvetenskapliga &mnen. Dessa krav ar
(1)informationskravet, (2)samtyckeskravet, (3)konfidentialitetskravet och
(4)nyttjandekravet. I samband med att ldrarna bjods in fick de information (1) om syftet
med undersokningen. Aven i samband med fokusgruppens arbete och enkiten, s&
informerades de om undersokningens intention. Eftersom de sjdlva valt att delta ér det
frivilligt (2), de har inte fitt ndgon erséttning for deltagandet. Datainformationen forvars
pa ett sddant sitt att risk for otillborlig spridning (3) av informationen dr lag. Resultatet
redovisas ocksa pa ett sddant sitt att ingen person ska kunna identifieras. Det dr dérfor
intervjun redovisas under fokusgruppen (4). Resultatet kommer ej heller att anvéndas i
andra dndamal &n det som forsokspersonerna informerats om.
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5. Resultat

Detta avsnitt inleds med en redovisning av fokusgruppens bakgrund och &sikter om
programmering. Dérefter analyseras dvningarna tillsammans med fokusgruppens ldrares
reflektioner. Dérpé redovisas enkétens resultat i tva delar dels ett avsnitt som beskriver
deras bakgrund och forutséttningar for att undervisa och dels deras tankar kring
undervisning i programmering.

5.1. Diskussion kring programmeringsévningar

I fokusgruppen + intervju har 2+1 ldrare diskuterat dtta programmeringsévningar och
diskuterat om programmering kan bli ett verktyg for larande. Lararna i fokusgruppen
har en gedigen bakgrund i programmering, d4 bdda tva lést datavetenskap. Ena lararen
undervisade pd gymnasiet och andra pa mellanstadiet. Den intervjuade lararen
undervisade 1 andra &mnen matematik och programmering pa hogstadiet och hade ringa
erfarenhet av programmering.

Eftersom programmering inte har ingatt i liroplanen annat &n till kursen Programmering
pa gymnasiets tekniska program, har de inte arbetat sa mycket med programmering i
andra dmnen. Det de har anvént &r tex. C#, Ardurino programmering, men dven Scratch
i form av att skapa en berittelse och hour of code.

De ser mojligheter att programmera visualiseringar i NO samt i matematiken for att 16sa
uppgifter. Mellanstadieldraren hade dven tankar om att arbeta med det i svenska genom
beréttelser. En generell analys av deras kommentarer av §vningarna, gav att de tog upp
olika datalogiska begrepp, nér de beskrev vad man lirde sig av 6vningarna. Det trots att
jag stillt frAgor dér jag efterlyste andra delar som kunskaper och fardigheter fran
laroplanen. P4 ndgon fraga var nérheten frdn Gvningen till ett annat &mne stor och da
kom ocksé andra delar fram.

En ldrare poédngterade att for att programmera maste kunskapen om programmering
finnas. ”Om vi har 5000 mitvirden gér det inte att rikna ut forhand, utan maste ta hjélp
av datorn. Men dér 4r ofta de hir (brist pd)"® programmeringskunskaperna ett hinder,
dom har inte tagit det hér steget, de kan inte spriket och d& méste man borja med det
och dd kommer man ifrén sjélva problemet.”

De betonades att datorn dr nddvandig och manga dvningar pé den ér indirekt
programmering ocksa, det blir ett hjdlpmedel for att upptécka. En gymnasielérare:

Anvinda datorn som verktyg for att skala upp problemet till en verklig
niva, tex. diar man kan rékna standardavvikelser for nagra fa virden. Ja
dd kanske man kan ta ndgot verkligt problem, man har gjort
temperaturmitningar under i flera ar, ska titta pd medeltemperaturen
okar eller vad hdnde. Da maste vi ta hjdlp av datorn. Det gor att man
kan titta pa intressantare problem.

5.2. Fokusgruppens ovningar

Under detta avsnitt redovisas ldrarnas uppfattning kring 6vningarna. Deras
beskrivningar har vdvts samman med intentionen med dvningen, vad de kan lira mot
andra dmne och problem med dvningarna. Allt detta for att sitta dem i perspektiv. I 4.3

" Troligen en felsdgning, “brist pa” borde in hir
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Val av dvningar till fokusgruppen beskrevs vilka kriterier som anvindes for att vilja ut
Ovningarna, de dr bra att ha i atanke.

Ovningarna finns beskrivna i bilaga 5. I detta avsnitt kommer vningarna att diskuteras.
Till grund for diksussionen finns kriterierna i 4.3 Val av 6vningar till fokusgruppen.
Den ska ocksa reflektera kring intentionen med dvningen. Vad dvningen lér till andra
dmnen. Samt utmaningar och mojligheter med dessa dvningar. Detta dr kryddat med
fokusgruppens asikter.

5.2.1. En 6vning mot hjarnas delar

Denna scratchdvning ér ett exempel dér flera olika delar i undervisningen kommer in.
Intentionen &r att eleverna ska arbeta tillsammans vilket frimjar samarbete. Det &r en
del problemldsning som méste goras dels i sjdlva programmeringen och dels hur de
praktiskt ska dra sladdar for att det ska fungera. Innehéllet som i detta fall var hjarnas
delar far de interagera med pd ett annorlunda sétt. Det stimmer vél med forskning som
visar att variation dr viktig del i undervisningen (Ling & Marton, 2011). En ldrare
uttryckte det som ”De fér lira sig det lite mer handgripligt att fa ta pd hjiarnas delar och
det kanske fastnar antagligen bittre 4n om de ldser det i en bok". En annan sa “’Finns en
risk att de fastnar i spelandet och tappar fokus”. Ett problem ér att det inte blir s
mycket programmering om de kdper programmet rakt av. De behdver da bara dndra pé
ndgon variabel. Fokusgruppen menade att 6vningen kan fungera i praktiken for yngre
barn, om mycket &dr forberett. Det far dock inte bli for mycket fokus pa att klippa och
klistra.

5.2.2. En chattrobot

Denna 6vning kan goras véldigt avancerad. Hér kan de mycket vél ldra sig naturligt
sprak som en del av ovningen. Dels genom att programmera de regler dir roboten ska
svara, vilket ger en insikt hur spréket fungerar. Dels genom att om de arbetar i par, kan
de interagera med varandra som gor att de tvingas kommunicera. For att vningen ska
fungera behdver de ha kommit en bit i sin kognitiva utveckling. Dérfor kan det tidnkas
att den fungerar battre om ska trina engelska i &k 6 eller pa SFI utbildningen 4n fran de
forsta dren i1 skolan. Givetvis beror det pd exakt hur dvning blir designad i sin kontext. I
fokusgruppen sa en ldrare ”Kan bli jattespidnnande, s& far min kompis testa den fa se om
den fungerar eller svarar kompisen pa ett annat sitt, det blir en diskussion kring
dialogen. Behdver jag dndra nagot, dr det ndgot som inte &r tydligt”.

5.2.3. Textprogrammering (Silent teacher)

Detta &r en klassisk programmeringsévning som for tankarna till Papert (1984). Eleven
bedriver uppticktsbaserad inldrning. Men det dr fel fokus pa vad som ska upptéckas
menar Victor (2012). Det &r viktigt att meningen &r transparant i verktyget. Miljon
méste gora det mojligt for eleven att enkelt forstd programmet, for att avkoda koden, sé
att hen kan koncentrera sig pd programmeringen - hur de algoritmiska "ingredienserna”
kombineras. I detta fall blir det mera att gissa sig fram till ritt svar. Victor papekar att
Paperts tankar dr korrekta i frdga om att dvningen ska visualisera koden tex. block-
programmering istdllet for att skriva koden. Interaktionen med text i dvningen &r det
inget fel pa och kan sikert tilltala en del. Men varfor ska eleven arbeta i blindo for att
sen plotsligt upptiacka det rétta svaret. Troligen &r det for att de anser att de steg som
svérighetsgraden Okar i dr sa pass smé att rétt svar blir ett naturligt nésta steg.
Fokusgruppen tyckte att det hdr introducerade matematik med ekvationer, algebra pa ett
bra sétt, men att eleven méste vara driven for att de ska kunna arbeta sjédlvstindigt. De
tyckte ocksé att lararen maste finns till hand for introduktion och handledning.
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5.2.4. En 6vning om digitala val

En mer diskussionsdvning da eleven inte kommer i kontakt med ren kod. Den bygger
istdllet pa att tinka datalogiskt. Grundproblemet vid starten &r, hur ska val gé till? Sedan
lagger ldraren till fler och fler parametrar vilket gor 6vningen mer komplex. Tanken &r
att eleverna genom Gvningen erfar hur val gar till, genom att de ’tvingas” att hantera
kod. I kursplanen i samhillskunskap finns det inskrivet att man ska arbeta med
demokrati. En ldrare kommenterade: ”Bra uppldgg datalogiskt eftersom man borjar med
ett problem, som ska l9sas, sedan kommer man till nésta problem, blir att man delar upp
det.” Ovningen ger iven en introduktion till grundliggande datasiikerhet tyckte en lirare.

5.2.5. Gapminder

Genom att manipulera olika variabler far eleven syn pa intressanta samband. De kan tex.
vara att se hur stora hindelser paverkade olika variabler. Programmeringen begréinsas

till att variera olika variabler. De intressanta sambanden kan vara svara att uppticka
sjdlv. D4 oftast dvningarna gér ut pd att eleverna far vélja variabler utefter fardiga
mallar, men dven spel och frdgesport finns i lektionsmaterial arsenalen (Friberger, 2015).
En ldrare kommenterade:

Man tittar pd beroende av olika variabler. Det dr tiden som dr
variabeln, det kan vara lite forvirrande i borjan. Man dr ju van med att
den oberoende variabeln pé x-axeln och den beroende pé y-axeln. Men
hér finns en tredje som ér tiden.

5.2.6. Googlesokning

Logik dr en viktig del i programmering. Ett sdtt att forstd det ar att forfina sokningar pé
Google. Det tradtionella &r att man skriver fler och specifika ord for det man &r ute efter.
Det finns dven manga andra sitt att forfina sokresultatet enligt Googles hjalpsidor'?, tex.
att sitta ett minus tecken framfor ett ord for att exkludera det. Problemet &r att Google
anvénder artificiell intelligens for att leverera resultatet. Det innebér att den gor
kvalificerade gissningar éver vad den som soker vill ha. Det &r bra men inte om man vill
f4 syn pé ett tydligt samband mellan s6kningen och sokresultatet. Fokusgruppen holl
med om att detta dr en bra introduktion till programmering som att trdna logik och
boolesk algebra.

5.2.7. Kompass

Micro:bit har tagit fram en stegvis tutorial'> som later en elev skapa en kompass. Den
beskriver ingdende alla steg. I princip skriver eleven av koden och fér sedan ett fardigt
program. Detta program laddas sedan 6ver till Micro:biten. Micro:bit som plattformen
heter har delats ut till manga skolbarn i England. Tanken é&r att eleverna ska genom
denna plattform ldra sig att programmera. Det finns en hel del fardiga exempel som
eleven kan skriva in och det finns dven blockprogrammering som eleven kan anvéinda
for att skapa program. Lee et al. (2011) presenterade en modell Use-Modify-Create. Det
kinns dock som ett stort steg att gd frén att anvénda till att &ndra och skapa. Samtidigt
ska man inte forringa den taktila interaktion som micro:bit kan skapa, det &r sidkert

' https://www.google.com/intl/sv_se/insidesearch/tipstricks/all.html
' https://www.microbit.co.uk/td/lessons/compass Enkortsdator utvecklat av BBC for
utbildning av elever i datalogiskt tinkande
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motiverande (Papert, 1984). I detta fall ska eleven léra sig nagot om hur en kompass
fungerar, da grader och viderstreck ér en del av programmeringen.

5.2.8. Ett arbetsplatsspel

Eftersom ’spelet” utspelar sig pd en arbetsplats och uppgifterna dir 16ses genom
programmering, tror dd lararna att eleven kommer att l4ra sig ndgot om
arbetsplatser. Fokusgruppen menade att s inte var fallet. Det stimmer vél in med
tankarna kring procedurell retorik (Bogost, 2008) d& programmeringen inte anviands
for att forsta arbetsplatsens dynamik. Det blir en parallell handling till en allt for
grovhuggen bild av en arbetsplats.

5.3. Lararnas bakgrund (fran enkaten)

I detta avsnitt redovisas ldrarnas bakgrund: dels med en allmén beskrivning av dem och
dels med fokus pa programmering. Detta for att det ska vara tydligt hur de forhaller sig
till programmering. Som beskrivits var det 74 personer som skrev enkiten, dock var det
inte alla som svarade pa alla frdgor. De flesta av ldrarna undervisar i matematik. 96% av
respondenterna har det som ett av sina &mnen (Diagram 1). Det innebér att
programmering kommer att vara en del av deras undervisning i framtiden. Samtidigt
undervisade de i andra &mnen, en hypotes ar att de tar med sig tankar om
programmering dven till dessa &mnen.

Vilka/et amne/amnen undervisar du i ? (56 svar)

54 (96,4 %)

26 (46,4 %)
33 (58,9 %)
24 (42,9 %)

Biologi 24 (42,9 %)
Samhallskunskap
Religonskunskap

9 (16,1 %)
9 (16,1 %)

Geografi 9 (16,1 %)
Historia 9 (16,1 %)
Svenska 17 (30,4 %)
Moderna sprak—0 (0 %)
Engelska 8 (14,3 %)
Musik 3 (5,4 %)
Slsjd |0 (0 %)
Hemkunskap|—0 (0 %)
Idrott och hélsa 4(7,1 %)
Yrkesdmnen pa g...—0 (0 %)
Ovriga 10 (17,9 %)

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50

Diagram 1 Vilka &mnen som de undervisar i (de kunde kryssa i mer 4n ett &mne)

Lérarna var inriktade mot att undervisa med en tonvikt pd de édldre stadierna
(hogstadium och gymnasieskolan), men det var relativt jimnt férdelat. Det innebér att
programmeringsundervisningen kan och ska vara ndgot mer avancerad &n om den
vénder sig till yngre elever. Det vanligaste aldersspannet var mellan 41-50 &r med en
jdmn fordelning av bade yngre och éldre.

Av de 62 st som besvarade fragan om vilken nivé de var pa var det 42 st som bedomde
pa en niva programanvéndare (diagram 2). Vilket dr den ldgsta kunskapsnivan.
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Resterande var jamt fordelade pd de ovriga alternativen. Klassificering &r hamtad fran
Pea och Kurland (1984)

Niva pa lidrarnas programmeringskunskaper

11%
11% Programanvindare
Kodskapare
14% Programskapare
e Systemutvecklare

Diagram 2 Sjélvskattning av ldrarnas programmeringskunskaper

28 % av respondenterna kunde inte programmera nér de fick bedoma sig sjélva
(Diagram 3). Av de 6vriga som kunde programmera, var manga autodidaktiker. En del
hade dven gatt datavetenskapliga kurser pa universitet. Nagra f4 ndmnde andra aktorer
som AV-media som kunskapskilla. Lararutbildningens bidrag var det fa som tog upp,
vilket inte dr s konstigt da det inte legat i deras uppdrag. Bland de 6vriga ndmndes
kollegor och familj som alternativ. Eftersom de kunde kryssa i flera alternativ dr antalet
val storre dn antalet deltagare, ungefdr varannan person har kryssat i ett extra alternativ.
Négra av dessa har dven kryssat i ett tredje alternativ.

Var har du lart dig programmera?

Ovrigt s 3
Coder-Dojo fs 2
Lararutbildningen fsas 3

Av-media [ 5

Andra kurser pa universitet s 8

Datavetenskapliga kurser pa universitet : : : 19
Lart mig sjalv (Autodidakt) : : : : : w31
Jag kan inte programmera : : : : : 28
0 5 10 15 20 25 30

Diagram 3 Kunskapskéllor

Pa fragan vad de ldrare som inte undervisat i programmering behdver for utbildning
kring programmering (Grupp 1), var det minga som svarade ”Allt”. Annars efterlyste de
kunskaper om olika programsprék. Flera tog ocksa upp didaktiska perspektiv och hur
undervisning av programmering ska gé till. Det var ett vanligare svar bland de som har
provat att undervisa i programmering (Grupp 2) dn i Grupp 1. Bland de som inte testat
att undervisa i programmering (Grupp 1) ville de ldra sig att koda, vilket &r en
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instrumentell formaga. Resultaten visar ocksé att det var 45% som inte anvént
programmering i sin undervisning det senaste aret (Grupp 1). Det innebér samtidigt att
det dr 55% som provat (Grupp 2). Grupp 2 tyckte dven att fokus ska ligga pa att
praktiskt tillimpa programmering mer 4n en fordjupning i teorin.

5.4. Lararnas asikter om undervisning i programmering

Har redovisas ldrarnas asikter fran enkéten. Lararna dr de som ska bedriva
undervisningen. Det innebér att 38% rankade (1) sig som otrygga (Diagram 4) nar det
géller att undervisa om programmering. Totalt var det dr en 6vervikt pd de som &ar pa
den otrygga halvan. Ett samband som finns, dr att de som har en utbildning inom
datavetenskap rankar sig generellt som tryggare dn de som inte har det.

Kinner du dig trygg i att undervisa om
programmering?

40
35
30
25
20
15

10
; H & & =
0

T 2 3 4 5

Skala for sjialvskattad trygghet

Procent

Diagram 4 Sjélvskattad trygghet

En friga som stélldes var om de tyckte att det var viktigt att undervisa om
programmering i skolan (Diagram 5). Frigan var utformad med 4 alternativ. Det gjorde
att de var tvungna att vdlja. Resultaten visar att det dr fler som tycker det dr viktigt 62%
dn de som inte gor det (38%).

Hur viktigt tycker du det dr att inféra
undervisning i programmering i skolan?

26% ¥ Inte viktigt
Lite viktigt
“ Ganska viktigt

Mycket viktigt

Diagram 5 Relevans for skolan
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Bland Grupp 1 14g utmaningen i att fa utbildning och tid till att ldra sig programmera.
Flera beskriver ett stort behov av relativt mycket programmeringskunskaper, for att
kunna undervisa. De har dven svért att se hur det kan passa in i deras undervisning.
Grupp 2 tog upp hur undervisningen ska se ut. Det var allt fran att eleverna ér en
hetrogengrupp, som det dr svart att anpassa undervisningen till. Till att det saknades bra
material samt vad som fungerar i klassrummet. Flera nimnde ocksé att infrastrukturen
maste fungera. De sig ocks4 problem med att kollegor inte var med pa tiget. Aven
Grupp 2 tog upp tid och utbildning som utmaningar.

Nér Grupp 1 fick beskriva mojligheter: sag de till sin egen utveckling, trina logiskt
tankande, mer motiverade elever, mer varierad undervisning. Grupp 2 tog upp liknade
asikter. De var ocksd inne pa att det vidare perspektivet, dér de tog upp nyttan for
samhillet, kreativitet och samarbete. Flera tog dven upp kopplingen mot matematiken,
att det blir léttare att forsta den. Samtidigt ség flera larare programmering som en liten
del av undervisningen, inget som kommer uppta all tid.

Jag far intresserade och engagerade elever som undersoker
tillsammans med mig som ldrare. D4 datorer och ipads ér fa till antalet
far vi tdnka om och arbeta annorlunda, ett led 1 ett logiskt och kreativt
larande. Hér ser eleverna att vi skapar egna losningar och blir
producenter istillet for konsumenter och det &r vél en viktig del i
programmering.

Pa fragan om vad eleverna far ut av att undervisas i programmering beskrev manga i
Grupp 1 att det inte &r s mycket. De har ju inte undervisat sa det dr antagligen inte sa
latt att ha en idé om det. Samtidigt visar enkéten att de inte ser mojligheten. I Grupp 2
lyfte de kunskapen om begrepp fran definitionen av datalogiska tdnkande:
problemldsning, logik, strategi, monster, algoritmer, struktur r begrepp som kan
karakterisera deras svar. Nigra svar var mer utblickande med betoning pa forstéelse for
sin omvirld och hur de praktiskt kan tillimpa sin kunskap och forhoppningsvis kan bli
anstéllningsbara.

Grupp 1 hade f4 forslag pd frdgan "Vilka bra tekniker/strategier/6vningar tror du kan
hjélpa eleverna att forsta programmering?” Négra forslag var dock formelhantering,
primtalsfaktorisering, BeeBots. Grupp 2 speciellt de som undervisat mycket lyfte

fram: ”Koncept och principer framfor syntax och programsprék”. Samtidigt tyckte de att
undervisningen behover kryddas med lite roligare dvningar fran tex. code.org,
kodcentrum och koda.nu. Dessa dvningar ska gidrna ha nagot spelinslag. Nédgon tog dven
upp Excel'®, dir eleverna kan skriva formler, dven GeoGebra'’ nimndes.

Nér programmering skulle beskrivas visste flera av ldrarna i grupp 1 inte vad de skulle
skriva. Nagra svarade saker som algoritmer, logik och forstd monster. Bland de som
tillhor grupp 2 beskrev datalogiskt tinkande mer nyanserat och djupare. En ldrare

sa ’Planering, utforande, utvirdering av det skapade” en annan sa ”” Behérska de
grundldggande koncepten (sekvens, alternativ repetition), Mojlighet att ga fran
problemformulering till kod via strategi, Felsokning”.

' https://products.office.com/sv-se/excel Ett Kalkyl program

' https://www.geogebra.org/ GeoGebra ir en dynamisk och interaktiv matematikmiljé
for alla undervisningsnivaer som samlar geometri, algebra, kalkylblad, grafritning,
statistik och analys 1 ett lattanvént paket.
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Niér grupp 2 beskrev programmeringens relevans for andra &mnen i ldroplanen tog de
upp problemlésning, samarbete, allmidn kunskap om digitala verktyg, strukturera arbetet.
En respondent svarade.

Vi anvédnder oss av progr. i sa gott som de flesta &mnen. Vi trinar
engelska glosor med hjilp av Bluebot, vi tranar rim och stavelser med
hjédlp av véra robotar. Virdegrunden kommer smidigt in genom
samarbete och genom att uppticka att vi alls kan olika saker och kan
bidra med olika saker.

De ér fa som lyfter centralt innehall. En larare skrev ... elever har programmerat spel
for att visa pa vikten att hélla haven rena” vilket &r del av geografidgmnet. En respondent
ndmnde att: ”Man kan t ex programmera en saga istéllet for att alltid skriva, man kan
dnd4 se om eleven ser strukturen for en saga och har en rdd trad osv.” Négra ndmnde att
det fanns sétt men inte hur de konkret kan beskrivas. Grupp 1 hade inga konkreta idéer.
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6. Diskussion

Diskussionen bestér av fyra delar, i den forsta diskuteras ldrarnas perspektiv, utifran
vilka utmaningar och moéjligheter programmering har. I nésta del reflekteras det hur
lirandet med programmering kan se ut. Sedan presenteras en modell 6ver hur
programmeringsovningar kan klassificeras. Diskussionen avslutas med en
metoddiskussion.

6.1. Lararnas perspektiv

I detta avsnitt diskuteras vilka mojligheter och utmaningar liararna ser nér det géller att
infora och anvinda programmering som en del i sin undervisning.

Enkéten visade att bland de ldrare som inte anvédnt programmering i sin undervisning
var osékerheten stor. De var mer negativt instéllda till att inféra programmering i
laroplanen, sig dven flera problem med inférandet. Detta dr dock en grupp som inom en
snar framtid behdver inforliva programmering i sin undervisning. De har en uppfattning
om att programmering ir ndgot stort som mdste inféras. Nagon ndmnde att de behovde
3 terminer pa universitet for att det ska fungera. Yadav, Mayfield, Zhou, Hambrusch,
och Korb (2014) visar i sin studie att med relativt sma insatser kan lararstudenter fa
kunskap om datalogiskt tinkande. Dock &r det sékert att behdver de skriva program, sé
behover de fa in kunskap i syntaxen, vilket tar lingre tid att ldra sig. Det visar att for att
lararna ska kunna undervisa i programmering behdver det géras en insats bade i tid och
utbildning.

Engelsen (2006) skrev i sin avhandling om implementeringen av IKT i undervisningen.
Han konstaterade att det finns olika sétt for ldrarna att ta till sig nir ny teknik ska inforas
i undervisningen. De kan se IKT som ytterligare en sak som ldggs pa dem och ska
goras. De blir da osdkra pa vad de ska fokusera pa, ”Vad dr det som dr viktigt i min
undervisning?”. Han kallar detta fenomen for fokustrengsel”. Ett annat sitt att hantera
inforandet av IKT ér att integrera det i sin undervisning. De arbetar med samma saker
men far med IKT som en del av detta. En metafor kan illustrera tankesittet: om du har 1
dl socker och 1 liter vatten. S& dr méngden 1,1 liter men blandar du ihop ingredienserna
sa 16ses sockret upp och du far lite drygt 1 liter. Sockret blir en del av 16sningen.
Diskussionen &r likande nér det géller programmering. En ldrare svarade pa vilka
utmaningar som fanns med inforandet ”TID- ldggs bara till nytt! Vad prioritera bort?”
Givetvis behover ldrarna kompetensutveckling inom omradet och kommer da att se sétt
att kunna integrera programmering i sin undervisning.

En léarare skrev ”Att undervisa elever i 30-grupp i programmering dr omojligt. 27 elever
ropar om hjdlp konstant. Jag vill inte, kan inte, orkar inte!” Citatet beskriver en annan
utmaning hur undervisningen ska utformas. Uppenbarligen har undervisningen i detta
fall gétt for fort fram da inte eleverna hinger med. Forskning (Pirolli & Recker, 1994)
visar att det dr viktigt att eleverna ska forsta datalogiskt tinkande innan de borjar
programmera. Motivation &r en viktig del i allt 1drande. Lararna som uttryckte
tveksamheter har antagligen mindre motivation. Det innebir att de behdver forsta nyttan
med programmeringsundervisning i skolan for att kunna ldra sig programmering.
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I enkédten var det ménga som ville ldra sig att skriva kod av de som tillhdrde Grupp 1.
Fragan ar om de inte ska forstd koncepten i datalogiskt tinkande innan de borjar koda.
En annan vég dr att anviinda 6vningar som inte innehaller s& mycket syntax
programmering. I fokusgruppen anvéndes 6vningen “’hjdrnas delar”, vilket skulle kunna
vara ett alternativ. De gor nagot som de egentligen inte tycker dr programmering. Lee et
al. (2011) beskrev sin modell Use-modify-create. I borjan ricker det med att anvédnda
programmet sedan dndrar eleven och anpassar programmet, innan eleven ér mogen att
skapa program sjélv.

Om eleven har verktyg/6vningar méste verktygen dven stodja datalogiskt tinkande. Inte
bara att det &r en programmeraringsmiljo (Victor, 2012), utan dven stimulerar
datalogiskt tinkande. Lararna i enkéten tyckte att fokus skall ligga pa praktik och inte
teori. For att tillfredsstélla den viljan behdver inldrningen av datalogiskt tinkande var
praktiskt inriktat.

For att se pa de mer positiva sidorna vad programmering kan bidra med sdg ldrarna i
enkiten att det kan bli en mer varierad undervisning. Siljo (2005) anvander begreppet
medierande redskap, for att beskriva de kulturella redskap som vi anvinder for att kunna
forsta, tolka och interagera med vir omvérld. Frdgan dr om programmering kan bli ett
sadant redskap? En ldrare kommenterade i enkéten sin syn.

Jag tycker enkdten andas ett fundamentalt missforstind om
programmeringsundervisningen i ldroplanen. Det handlar inte om att
lara ut programmering for programmeringens skull, utan att anvénda
programmering som ett pedagogiskt verktyg for att utforska, belysa
och arbeta med andra delar av ldroplanen. Exempelvis i matematiken
sd kan programmering i en grafisk miljé anvindas for att utforska
geometriska element i ett tvddimensionellt koordinatsystem p& mycket
mer kraftfullt och flexibelt jamfort med att géra samma sak med
papper och penna. Och som bieffekt trdnas man i1 programmering, men
det dr inte det priméra.

Syftet med uppsatsen &r att gora det som léraren efterlyser. Att trdna programmering for
programmeringens skull har inte varit intentionen med uppsatsen. Lararen som skrev
detta har mycket goda kunskaper av programmering. Tydligen uppfattar hen att nagon
nyans saknas.

Medierade verktyg tar sitt avstamp i det sociokulturella perspektivet. Speciellt Grupp 2
tog upp nyttan for samhéllet, kreativitet och samarbete, som viktiga delar i arbetet med
programmering. Det gor att det sociokulturella perspektivet lyfts fram. Det dr dven
denna vidare forméga som skolverket efterstrévar i sin intention med att fora in
programmering (Skolverket, 2016b).

Sammanfattningsvis dr de som har kunskap om programmering mer positiva till
inforandet. De har ocksé en djupare insikt hur programmering kan anvéndas.

6.2. Lara med programmering

I detta avsnitt beskrivs hur det som lérs ut via programmeringsdvningar bidrar till att
skapa ett larande i andra &mnen. Analysen dr baserad pa resultatet frdn fokusgruppen
och dvningarna med koppling mot teorin.
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I denna uppsats har utgdngspunkten varit nigra programmeringsdvningar. Ovningarna i
denna uppsats dr ryckta ur sitt sammanhang. Eftersom det dr troligt att en sdn hir 6vning
bara dr en del i det de gor for att ldra eleverna. Nér dvningarna dr anvénda pé detta sitt
ar det en instrumentell syn pa larandet. Krasst innebér det att ’l4raren” genom att
anvinda 6vningen vill att eleverna lir sig ett omrade/amne genom programmering.
Dock ér ldarandet mer komplext dn sé vilket har beskrivits i teori delen.

Det som lérs nédr 6vningarna gors dr forst och framst programmering. For att f4 en reell
effekt pd andra amnen behdver de vara vildigt tydliga mot det &mnet. Black och Wiliam
(2010) menar generellt att eleverna méste fa uttrycka sin forstéelse i ett dmne for att de
ska lira sig det. Ar det bara pahiingt, kommer de inte reflektera kring det, vilket leder
till ett utebliven ldrande som effekt. Det rimmar vil med Bogost (2008) som beskriver
larande fran spel. Han tar dér upp procedurell retorik som kan forklaras som att det &r
reglerna som ger larandet, inte miljon. Tar vi Arbetsplatsspelet utspelar det sig pa en
arbetsplats men genom att det bara &r miljon som beskriver platsen, sd dr det explicita
larandet inte sa stort. Eftersom reglerna bara beror programmeringen. Det beror givetvis
pa vilken nivé som eleverna befinner sig pd. En ldrare sdg tex. potential i att de repeterar
enkel engelska, far ett strukturerat arbetssitt. Ovningen Digitala val” har d4 béttre
potential for lirande av &mnet da forutséttningarna (reglerna) fordndras. Det far eleverna
att borja tdnka kring hur de ska 16sa dvningen pé bésta sétt och far samtidigt en
forstaelse for problematiken kring val. I detta fall ger reglerna en mening till 6vningen.
Ovningen Chattroboten later ocksé eleverna arbeta med reglerna kring sprak. De kan
hér trédna pa olika typer av konversationer, pa ett bestélla pd ett Café, fraga om vigen.
Speciellt pa SFI kurser kan det vara ett sitt att arbeta.

I ndgra av dvningarna krévs det olika mycket programmeringskunskaper. I Google-
sokningen eller i Gapminder'® tilldelar eleverna variabler virden, mgjligen gor en viss
filtrering, men kan det rdknas som programmering? Det dr inte lika avancerat som att
skapa kompassen 1 Micro:bit eller koda i Silent teacher. Det &r ju sé att mycket av
programmeringen gir mot moduler. Det illustreras pa ett tankvért sétt i Victor (2013).
Han beskriver att nér de borjade att programmera datorer, gjorde de det med maskinkod.
Vissa minnesplatser tilldelades virden med hérdkod. Dessa personer sig ner pa de som
borjade med Assembler'”. Det 4r ingen nytta att sla ihop det datorn ska gora till sma
kommandon. Nir utvecklingen sedan gick mot Fortran™ var det samma visa igen.
Assembler folket sdg ner pa de som holl pa med Fortran. Detta visar att utvecklingen
gér framat och en del tycker att nya sétt att jobba inte tillfor nagot. De ser inte
potentialen i det nya sittet att jobba. Idag arbetar ofta programmerare med moduler som
de slér ihop till program. Samtidigt méste de forsta vad de gor for att det ska bli bra. Det
gor att anvénda ett minustecken i en Google-s6kning som filtrerar sokningen, kan ses
som programmering av moduler. Aven fast sjélva programmeringen inte ir si
omfattande och de maste dnda veta vad de gor for att det sa bli bra. Problemet &r att
eftersom Google anvénder Al for att lista ut vad du dr ute efter, blir inte sokningarna
absoluta d& sokmotorn tolkar in annan data. Det &r svért att se klara samband med det
eleven soker pa och resultatet.

' https://www.gapminder.org/
' 1agnivé programmeringssprak, https://en.wikipedia.org/wiki/Assembly language
2% programmeringssprak https:/en.wikipedia.org/wiki/Fortran
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Redan Papert (1984) beskrev att programmering ska gd att ta pa (tangible) men dven
andra har gjort det (Grover & Pea, 2013; Sentance & Csizmadia, 2015). Det gjorde han
med sina robotar som kunde programmeras med LOGO. Ovningarna i denna uppsats ir
olika tangible. Pa ena sidan har vi textprogrammering med Silent teacher, pa andra
sidan har vi blockprogrammering mot hjérnas delar. De 4r konkretare av tva anledningar
dels blockprogrammeringen (eleven drar block pa skdrmen) och dels att eleverna taktilt
fér arbeta med programmering (arbetar med ett fysiskt objekt, det hdnder inte bara pa
skdrmen). Smetana och Bell (2012) beskriver hur simuleringar ska vara for att ge ett
larande:

Computer simulations are most effective when they (a) are used as
supplements; (b) incorporate high-quality support structures; (c)
encourage student reflection; and (d) promote cognitive dissonance.
Smetana och Bell (2012, sid. 1337)

I punkt (b) beskriver de att simuleringarna ska vara bade strukturerade ifrdga om vl
organiserade/vdgledda och taktila. Har kan det troligt dras paralleller mot
programmering. Att fa arbeta med konkreta ting d4r om inte annat mer motiverande.

Om det inte gér att ta pd dr det bra om det gar att visualisera. Sedan programmering
borjade ldras ut till barn har mottot vara “low floor, high ceiling” (Grover & Pea, 2013,
sid. 40). Att bade programmeringen dr visuell och resultatet som programmet
presenterar gar att ta pa visar forskning ar viktigt (Garcia-Pefialvo, Reimann, Tuul,
Rees, & Jormanainen, 2016; Lye & Koh, 2014).

Kapitlet om Transfer (4.5) visar att det dr svart med overforing av kunskap frn
programmering till andra omraden. De studierna har studerat dels mentala formagor och
dels matematik. Det maste finnas en nirhet for att det ska kunna ske. Ovningen Digitala
val har potential for dér finns denna nérhet. Ett alternativ dr att programmeringen
anvinds parallellt med det omradet som ska liras ut. Ovningen “Hjérnas delar” ir ett
sadant exempel. Annars far man luta sig tillbaka pa Pea och Kurland (1984) och
konstatera att man blir bra pa det man tranar. Haller du pd med programmering lar du
dig programmering.

6.3. Modell av programmerings relevans for andra amnen

I kapitel 3 Teori har en sammanfattning gjorts om hur programmeringsundervisningen
kan designas utifran forskning. Tillsammans med diskussionen ovan dr tanken med
detta avsnitt att presentera och motivera en idé till en modell for att vélja ut
programmeringsdvningar. Modellen &r i fem steg som till viss del bygger pa varandra.
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Programmering for att
upptidcka samband

| Programmering av verktyg |
| Delar i Datalogiskt tinkande |

|_Ren programmering + miljo_|

|  Ren programmering |

| Digital kompetens |

Figur 3 Beskrivning av modell av relevans for andra &mnen.

For att eleverna ska kunna arbeta med programmering pa en dator behdver de en viss
digital kompetens (figur 3). I detta fall ar det praktiska handhavandet av digitala verktyg
som asyftas, digital kompetens har beskrivits av Skolverket (2016b). Det finns sikert
andra kunskaper och formagor som dr nédviandiga och det har till viss del presenterats
tidigare i denna uppsats genom Pea och Kurland (1984). De tar diar upp Matematisk
skicklighet, Analogisk resonerande, Processkapacitet, Villkorsresonerade, Procedural
formaga och Temporalresonerade. Dessa kunskaper och formégor ér fundamentala for
att 6verhuvudtaget komma igang med programmering pa en dator. Givetvis ar det ocksé
beroende p4 vad man ska géra. Ovningar som tréinar digital kompetens ligger utanfor
uppsatsens ram.

Den fOrsta nivén &r rena programmeringsovningar. Bland dvningarna presenterades
Silent teacher, ett annat exempel &r Hour of code som ndmnts tidigare. Eleverna arbetar
konkret med programmeringen och utvecklar forhoppningsvis sina
programmeringskunskaper. Resultatet av deras kod blir att det hdander ndgot pa skdrmen,
en siffra dyker upp, en artefakt ror sig. I dessa dvningar dr det generellt svart att se om
det kan ske nagon transfer till andra &mnen. Som det beskrivits 1 kapitel 0 om
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Transfer behovs det en nidrakoppling mellan vad de kan och vad de behdver kunna for
att ge nagon effekt. En generell transfer effekt till andra omraden &r svér att pdvisa da
det dr svart att synliggora den. Det eleven lér sig dr i1 bésta fall &r mer programmering.

I ndsta nivd gér de samma sak som pa forsta nivan men i en miljo. Det dr dock inte
troligt att eleverna lir sig nagot om miljon. Ett exempel skulle kunna vara en bondgérd
dér uppgiften dr att {4 ett far att gd en bit framat. Detta 4r en vanlig 6vning vid
introduktion till programmering pé tex. Hour of code. Programmeringen &r hér skiljt
fran att lara sig ndgot om bondgérden. Med andra ord programmeringen kan lika gidrna
ske 1 en annan milj6. Det gor att de inte heller kommer att ldra sig ndgot om bondgérden
med hjdlp av programmering. For riktigt unga barn och personer som inte behérskar
spréket kan det dock finnas sprakmaissiga fordelar sdsom att ldra sig vad djuren heter.
Men det dr dock troligt att 6vningen kan vara mer motiverande att anvéinda metaforen
bondgérd én att bara flytta boxar. Hour of code bygger pa det receptet (programmering
+ milj6), de har teman hdmtade fran Minecraft, Frost och Angry Birds.

Pa den tredje nivan dr det vningar som tranar delar i datalogiskt tinkande. Det kan vara
nér en del tex. monster (pattern) lyfts ut och eleverna far arbeta med det. Det dr vanligt
att dessa dvningar inte gors pd datorer. De kan gora det genom att l4sa olika texter och
sedan bestimma vilken genre de tillhor, exempelvis vetenskaplig text, en dikt, eller en
skonlitterdr text. Den hér nivén dr svér att koppla mot centrala innehallet och
kunskapskraven i ldroplanen, &ven om exemplet ovan &r ett sddant. De fér istéllet arbeta
med syften och allmidnna mal, som problemldsning. Darfor har ingen sddan 6vning
tagits med i Ovningsbanken.

Pa den fjdrde nivén anvinder eleverna programmering som ett verktyg for att upptéicka
ett omrade, en miljo. Anvinds Lee et al. (2011) modell Use-Modify-Create, dr det
vanligt att use-nivan anvénds i skolan. Use-nivin gar ut pa att man anvénder fardiga
program som tex. Word. Dessa program kan inte eleven sjélva modifiera. Men genom
programmet Word kan de uppticka hur de kan forma en text. Det erbjuder andra
mdjligheter an att skriva pd papper. P4 modify- och create-nivan dr det lite mer arbete
som krivs. De kan vara att de skriver program som hjilper till vid sékningar eller
hanterar visualiseringar eller statistik. I bondgdrdsexempel skulle de kunna
programmerar Micro:bit som kdnner av antal ganger en ko dricker vatten, gar ut eller
liknade. Enheterna placeras sedan ut pa en riktig bondgard och samlar in datan. De kan
genom att sammanstélla dessa data for att f en forstaelse hur en bondgérd fungerar.
Programmeringen blir ett verktyg for ldrande. P& denna nivd behdver de kunna
programmera, s det dr bra kanske till och med nddvéndigt att de har arbetat med niva 1
och 2 innan. En ldrare sa ”Scratch dr ganska svért i sig, det dr en troskel som man maéste
over for att kunna simulera problem i en miljo.”

Programmering for att uppticka samband dr den femte nivan. Ett system &r en
uppsittning samverkande komponenter som bildar en komplex helhet. Varje system
avgransas av dess rumsliga och tidsmissiga grénser, interaktion med den omgivande
miljon, beskrivs av dess struktur och syfte.”’ Dessa komponenter kan mitas och
paverkas. Hur de samverkar kan ofta beskrivas med regler, ibland 4r dessa samband for
komplexa. Ser vi pd omradet med ett datalogiskt perspektiv, innebér det att dessa
komponenter kan beskrivas som variabler eller instanser och hur de hinger ihop som
logik. Det som skiljer denna niva fran niva fyra &r att det som ska ldras visas genom
regler och samband. Pa nivd 4 &r fokuset pa att visualisera undervisningsmalet. Det
finns manga system som dr representerade i en dator, mer eller mindre framgangsrikt.

*! https://www.merriam-webster.com/dictionary/system Ordbok
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Ett exempel dr The Human brain project” som forsker simulera hjarnan. Som nimndes
ligger simuleringar nira till hands nir system ska beskrivas i en dator. Ar de anpassade
enligt Smetana och Bell (2012) kan de ge en god ldrande effekt. Simuleringar dr ofta
fardiga program i datorn, men problemet hir dr att da behdver inte eleverna sétta sig in
vilka regler som styr systemet. Samtidigt kan programmering bli for komplex for att
astadkomma en vettig simulering. Tidigare i denna uppsats har Bogost (2008) beskrivit
att arbeta med regler leder till att en forstaelse av samband. Begreppet procedurell
retorik har anvénts for att beskriva nir eleverna fér en forstielse av processen narmar
sig det som ska ldras. En simulering som Simcity™ later anvéndaren bygga upp en stad.
Staden ar ett komplext system dér det finns minga komponenter som ska hanteras.
Genom att bygga, riva och prioritera vissa komponenter kan anvdndaren fa staden att
utvecklas.

Niér det géller val av dvningar finns det manga faktorer en ldrare méste ta hdnsyn till.
Pea och Kurland (1984) beskrev fyra olika nivder en programmerares kompetens kan
beskrivas med. Har de inte sa stor kompetens behdver 6vningarna anpassas efter det.
Det finns en méinga olika sitt att programmera pa, allt fran att skriva ren kod till att
arbeta med moduler. Vad som é&r enklast dr svart att svara pd. En del elever foredrar att
arbetar med koden. De kan da se vad de gor vid kodskrivningen, det blir tydligt vad ett
kommando representerar. Andra foredrar fardiga moduler och de behdver da bara kalla
pa dessa. Det gér ofta fortare att programmera med moduler, da flera kommandon har
satts ithop s& mycket kod behdver inte skrivas. Allt detta dr givetvis avhingigt syftet.
Som en lérare skrev "Det blir s mycket fokus pd verktyget s& man glommer bort vad
det var for problem man ska 16sa egentligen ” Visualisering av kod och dven av
resultatet dr ett annat sdtt att vdlja dvningar pa.

En ldrare sa: Ddremot tycker jag att Scratch ger en vildigt bra
introduktion till strukturen av program. Du har de hér repetera blocken
och 1 dom lidgger du in vad som ska repeteras och da blir det lite
forskjutet. S& far du kodstrukturen grafiskt och dr det ett lite mindre
steg att borja skriva koden.

NCWIT (2009) betonade att eleverna ska arbeta tvd och tva, for d& far man en dialog
kring programmering men ocksé kring &mnet eller det som ar sjélva uppgiften.

6.4. Summering

Det finns potential att anvéinda programmering som ett verktyg for ldrande. For att
kunna undervisa i programmering behover lararna ha kunskap i det, dock behdvs inte sd
mycket kunskap som de tror. En ldrare tyckte att man behover tre terminer pa hogskola.
De kan med mindre insatser anvidnda dvningar som till viss del anvinder
programmering. Eftersom programmering inte ska ligga i fokus, utan det dr bara ett
verktyg. Sentance och Csizmadia (2015) héller med men havdar att de behdver mer tid
kompetensutveckling och struktur for att de ska bli bra. Har inte lararna kunskaper sé
blir undervisningen oftast praktiskt inriktad, vilket innebér att den teoretiska grunden
saknas (Rolandsson, 2015).

*2 http://www.humanbrainproject.eu/en/science/overview/
* http://www2.ea.com/sim-city
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De (eleverna®) sag ocksa att logiken ar liknade nér en text i svenskan
byggs upp som vid programmering.

Alla 6vningar en ldrare anvinder i sin undervisning erbjuder olika mojligheter och
utmaningar. Ibland kan det vara svart att se vilken effekt en 6vning kan ha. Pa
fokusgruppen sa en ldrare att det inte ar létt att fa eleverna att fora ett naturligt samtal
kring som i vart fall hjdrnas centrallob, men programmeringen gor det faktiskt

mdjligt. "Det blir ocksé tydligt om de har forstétt processen, om de lyckats askédliggora
det pé rétt sétt.” I laroplanen beskrivs ocksa att digitala verktyg ska anvéndas i
undervisningen. Digitala verktyg dr skapade av programmering. I vissa av dessa verktyg
ar det programmering som eleven gér nér de anvinder verktyget.”

Uppsatsen visar att ndr lararna har lirt sig att programmera och implementerat det i sin
undervisning dr de mer positiva till programmering. De ser dven fler mdjligheter att
anvidnda programmering pad olika sétt. Dels kan de variera sjdlva programmerings
undervisningen och dels kan de anvidnda det som ett lar-verktyg i andra &mnen. Dock
har de svért att beskriva konkret dessa sitt sjalvstindigt. Men fick de resonera kring
konkreta Ovningar sag de flera mojligheter. Till hjélp for denna process har det
presenterats en modell som klassificerar programmeringsdvningars mdjligheter till
transfer till andra &mnen. Uppsatsen ska ses som en forstudie och ett ge en mgjlig
angreppssétt pd fragan.

6.5. Metoddiskussion

I Sverige finns det 130000 lirare”®. I denna uppsats fanns 74 personer via en enkit och
ytterligare nagra via fokusgrupp och intervju. Det gor att respondenterna i denna
uppsats representerar en liten del av populationen. Det finns dock en liknade
aldersfordelning i denna undersdkning av lirare som i populationen ldrare, dock har
inga signifikanser beréknats. Det tyder pa att trots att urvalet inte var slumpmaéssigt ar
det troligt representativt i alla fall ur en aldersaspekt. Déarfor bor resultaten anvéndas
med tillforsikt da de ar svara att generalisera utifran. Uppsatsen ska mer ses som en
pilotstudie 6ver omradet och dirigenom visa en mojlig vag att utforska.

Det dr ménga som borde kunnat ha sett ldnken till enkdtundersokningen. En
anledningen varfor de klickar pa den kan forklaras med information-gap teorin.
Loewenstein (1994) har beskrivet anledningen varfor personer interagerar med lankar.

the information-gap theory views curiosity as arising when attention
becomes focused on a gap in one’s knowledge. Such information gaps
produce the feeling of deprivation labeled curiosity. The curious
individual is motivated to obtain the missing information to reduce or
eliminate the feeling of deprivation. (Loewenstein, 1994, sid. 87)

Sa lanken till enkéten i sociala medie-grupperna har pd nigot sétt vickt nyfikenheten
enligt denna teori. Troligt &r att det &r de som har ndgon form av dsikter om
programmering som fyllt i den. Detta gor att urvalet kan ha forskjutits. Asikterna ir

** forklaring av de

> Ett exempel 4r IFTTT. Som gér ut pa att om detta hinder si ska detta ske. Far jag ett
epostmeddelande, sé ska en notifiering ske. https://ifttt.com/

*% Enligt http://siris.skolverket.se/. Databas med statistik over lirare
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antagligen for eller emot vilket leder till en polariserad bild av omrddet. For att hantera
detta har betoningen varit pa exempel och tankar istéllet for kvantitativ data.

Ett sitt att se pd hur det kan generaliseras frin en studie med ett litet urval presenteras
av Mayring (2007). Nér datainsamlingsmetoderna som i denna uppsats (fokusgrupp,
enkét och intervju) blir de ett urval ur en population. De sammanstills till ett antagande,
teori, som leder till en deduktion 6ver omradet. Det dr det som dr en generalisering.
Problemet med att generalisera dr att dven fast vi har gjort en aldrig sa noggrann studie
kan vi inte sdga ndgot om den kontext dédr den ska testas. Sa kan vi ha hur manga
observationer som helst ur en population, det kan alltid finnas ett undantag. Han tar upp
en modell med i tre steg for att visa pd mdjligheten att generalisera utifran kvalitativa
studier. Det fOrsta steget dr att titta pa kontexten, i vért fall 4r 6vningarna som valts ut
representativa for sddana dvningar som en ldrare skulle kunna hitta. Nér dvningarna
valts ut till uppsatsen var det en grundprincip, dock har den inte objektivt testats. Det
andra steget dr att slutsatsen frén studien ska en generell ansats. Den ska vara bredare dn
bara att gilla sjdlva studien. Denna uppsats har lett fram till en modell som kan anses
generell. I det sista steget beskriver han longitudinal ansats. I denna uppsats har tre olika
observations metoder valts ut vilket pa ett sitt stirker denna mdjlighet. Dock som
tidigare papekats ar dock urvalet litet.
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8. Bilagor

Bilaga 1

"Hej

Jag skriver min magisterexamen pa programmet Larande, kommunikation och IT vid
Goteborgsuniversitet. Min tanke dr att studera hur programmering kan anvéndas for att
ge ett ldrande utanfor sjdlva programmeringen dvs. hur programmeringen kan bli ett
verktyg for ldrande. For att gora det kommer jag att bjuda in till en fokusgrupps
diskussion. P4 traffen kommer vi se/prova ndgra dvningar i programmering och
diskutera dess relevans. Min forhoppning ér att det kan ge dig nya insikter hur
programmering kan anvdndas i din undervisning. Hor av dig till mig om du vill komma?

Tidpunkten dr 2017-04-27 mellan 16.00 - 17:00 pa Linneuniversitet.

mvh

Anders



Bilaga 2

Fragor fokusgrupp

Huvudfragor var

Vad lér sig eleven i dvningen?

Hur kan det som ldrs ut via programmeringsévningen bidra till att nd
kunskapskraven/centrala innehallet i ditt &mne?

Vilka mgjligheter och hinder ser ni for att inféra och anvidnda
programmeringsdvningen som en del i er undervisning?

Kompletterande fragor var

Anviander du programmering i ditt &mne?

Vad ér programmering?

Vad dr datalogiskt tinkande (datalogisk tankande)?

Kan ni nimna ett problem som eleverna behover l9sa i ert &mne?
Hur l6ser de det problemet?

Kan datorn vara till hjélp att 16sa problemet?

Kan programmering vara ett sitt att ndrma sig ldrande i ditt &mne?
Anvinds funktionell och objekt programmering?

Vilket programmeringssprak anvénds?

Analogi matematik - vilka viktiga inslag finns i undervisningen?
Problemlosning- innehall vs psykologi



Bilaga 3
Brev till enkiit till facebookgrupp. Detta brev vinde sig till matematikliirare.
Déarfor har ingressen anpassats till dem.

I matematik &r det etablerat vad som ska liras ut, dock har det genom &ren har det skett
viss fordndring. Aven séttet som matematik har larts ut har foriandrats.

Det &r tinkt att programmering ska inforas som en del av ldroplanen bade for grund-
och gymnasieskolan.. Frdgan dr hur ska programmeringsundervisningen se ut? Vad ska
egentligen laras ut? Om 20 ar kommer den se likadan ut da?

Jag funderar 6ver dessa fragor i ett arbete och skulle vilja ha din hjélp att svara pa nagra
fragor angdende detta. Denna enkét undersoker hur ldrare ser pd att inféra och anvédnda
programmering i sin undervisning. Det spelar ingen roll om du har anvént
programmering eller ej, bada perspektiven dr viktiga. Enkéten samlar in data till ett
magisterarbete. Svaren kommer att redovisas pa ett sddant sitt att deltagarna forblir
anonyma.

https://goo.gl/forms/xXXXXXXXXXX



Bilaga 4
Bakgrundsenkaiit till fokusgrupp

Notering
Enkéten har skickats ut elektroniskt som ett webbformulér. Det innebér att designen i detta dokument,
inte stimmer visuellt men innehéllet 4&r samma.

Programmering i skolan

Programmering ska inforas som en del av laroplanen bade for grund- och gymnasieskolan. Denna enkdét
undersoker hur larare ser pa att infora och anvénda programmering i sin undervisning. Det spelar ingen
roll om du har anvént programmering eller ej, bada perspektiven ar viktiga. Enkédten samlar in data till ett
magisterarbete. Svaren kommer att redovisas sa att deltagarna forblir anonyma.

Har ni nagra fragor kring enkéten kan ni kontakta anders.gerestrand@Inu.se

*Obligatorisk

1) Hur viktigt tycker du det &r att inféra undervisning i programmering i skolan?

U Inte viktig Q Lite viktigt Q Ganska viktigt d Mycket

2) Vilka dr de 3 viktigaste delarna i programmering?

3) Vad far eleverna ut av att undervisas om programmering?

4) Har du anvént dig av programmering i ditt arbete det senaste &ret? *

U Inget 4 Lite 1 Ganska mycket 1 Mycket

Detta avsnitt kommer respondenten till om de svarat alternativ 1 pd frdaga 4

Borja programmera

1:5) Vilka utmaningar ser du som ldrare att inféra programmering som en del i din undervisning?

1:6) Vilka mojligheter ser du som lérare att infora programmering som en del i din undervisning?

1:7) Vad tycker du fokus ska ligga pa nir programmering lérs ut?

Teori Q 102 0 3 QO 4 Q 5 Praktik

1:8) Vilka bra tekniker/strategier/Gvningar tror du kan hjilpa eleverna att forstd programmering?

1:9) Hur kan det som ldrs ut via programmeringsundervisning bidra till att nd andra ldroplansmal dn de
som tar upp programmering?

Detta avsnitt kommer respondenten till om de svarat alternativ 2,3 eller 4 pé fraga 4

Bedriva programmeringsundervisning

2:5) Vilka utmaningar ser du som larare att anvénda programmering som en del i din undervisning?
2:6) Vilka mojligheter ser du som lérare att anvénda programmering som en del i din undervisning?
2:7) Vad tycker du fokus ska ligga pa nir programmering lérs ut?

Teori Q 102 1 3 1O 4 Q 5 Praktik

2:8) Vilka bra tekniker/strategier/6vningar har du hittat som hjilper eleverna att forstd programmering?
2:9) Hur kan det som ldrs ut via programmeringsundervisning bidra till att nd andra ldroplansmal dn de
som tar upp programmering?

Kunskapsniva
10) Var har du lart dig om programmering? *
U Jag kan inte programmera
U Lararutbildningen
U Av-media, media central eller annan privat’/kommunal/landstings-bedriven organisation
4 Coder-Dojo
O Lart mig sjélv (Autodidakt)
U Datavetenskapliga kurser pa universitet
O Andra kurser pa universitet
Q Ovrigt:
11) Vilken typ av programmeringsutbildning behdver du mer av?
12) Om du skall bedéma dig sjélv hur skulle du klassificera dig?
U Programanvéndare, har testat lite grann, men anvénder mest fardiga program
U Kodskapare, Kan syntaxen och skapa enkla program, ldsa och forstd andra program men inga
forsok till optimering
U Programskapare, Gor lite mer avancerade program, kan koppla ihop olika delar. Kanske inte helt
anvéandarvénliga. Till viss del optimerade
U Systemutvecklare, kan skriva komplexa och avancerade program. Kan anvéndas av andra
personer.



13) Kénner du dig trygg att undervisa om programmering?
Inte 1 2 34 5 Mycket
14)Din élder *
O 20-30 Q3140 Q 41-50Q 51-
15) Vilka/et &mne/dmnen undervisar dui ? *
U Matematik
O Teknik
U Fysik
U Kemi
U Biologi
O Samhéllskunskap
U Religonskunskap
O Geografi
U Historia
O Svenska
U Moderna sprak
U Engelska
O Musik
4 Slojd
O Hemkunskap
U Idrott och hélsa
O Yrkesdmnen pa gymnasiet
Q Ovrigt:
16) Vilket stadie undervisar du pa? *
U Forskola
U Lagstadie
U Mellanstadie
U Hogstadie
U Gymnasie
O Vuxenutbildning
Q Ovrigt:
17) Ovriga kommentarer kring enkéten och programmering



Bilaga 5

Ovningsbank- Beskrivning av dvningar

1. Operera en hjirna for att ldra sig delarna.
I denna uppgift far eleven skapa en hjérna av papper sedan gér uppgiften ut pa att
koppla in en MakeyMakey for att den ska detektera om eleven kommer &t kanterna
nér de ska placera plaster pd olika delarna av hjdrnan. Om eleven kommer at
kanterna kommer en Scratch applikation att markera det. Tanken &r att genom att
arbeta med hjdrnans delar kommer de indirekt ldra sig dessa. Programmering blir ett
sdtt att nd malet.
- behdver: ledningar, makeymakey, scratch, folie,
- http://joshburker.blogspot.se/2013/01/makey-makey-scratch-operation-
game.html
- https://scratch.mit.edu/projects/3137739/

2. Chattrobot — gdr en egen variant
Sprak dr uppbyggt av regler (grammatik). Genom att skapa frdgor och svar med
hjélp av programmering kan eleven fi en forstéelse hur spréket
fungerar. Programmering 4r blockprogrammering med dra och slépp. Ovningen kan
goras mer avancerad med hjilp av verktyg som https://twinery.org/ eller
http://arisgames.org/
https://scratch.mit.edu/projects/113323354/

3. Silent teacher (textprogrammering)
Ett trail and error verktyg for att trana kunskaperna i spraket javaskript. Eleven ser
en syntax och ska sedan lista ut vad koden ger for svar. Eleven skriver in sitt svar
och sedan jamfors. De far gront om de klarat det annars rott. Vid misslyckande far
de en likande fraga.
http://silentteacher.toxicode.fr/hourofcode

4. Digitala val (till riksdag)
Ar ett siitt att forstd hur komplext det 4r med digitala val. Tanken ir att eleven
genom bygga ett valsystem far en insikt i fordelar och nackdelar med att gora val
digitalt, men dven vad som ska beaktas. Programmeringen gors med Pseudokod
och/eller MindMap. Saker som eleverna ska ténka pa ar
+ beskriv ett rostningsprogram

+ anonym
+ barardsta en gang
+ sikert
+ enkelt

+ tillgdngligt
» Valhemlighet (ingen annan ska veta vad du rdstar pd), enskild person ska
inte kunna paverkas

5. Google sokning
De flesta har sokt i Google men inte alla har anvént sig av soktekniker som gor att
precisionen blir bittre. Ovningen visade
Minus-att vélja bort saker som inte ska vara med
Define: for att hitta definitioner



Filetype: hitta filer av en viss typ tex.pdf eller ppt

Bilds6kning: att anvénda en bild att soka med

Valutaomvandlare: se vad kronan star i dag i forhdllande till dollarn.
https://www.google.com/intl/sv_se/insidesearch/tipstricks/all.html

6. Gapminder.
Ar ett verktyg for att fi syn pa samband. Eleven viljer variabler och uppticker
samband. Det &r 4ven mdjligt att filtrera data. Programmering bestér i att tilldela
variabler och gora val.
https://www.gapminder.org/tools/# locale id=en;&state time value=2000;&marke
r_select@ geo=kwt&trailStartTime=1850;& geo=are&trailStartTime=1854;& geo
=swe&trailStartTime=2000;;&axis/ x domainMin:null&domainMax:null&zoomed
Min:null&zoomedMax:null&scaleType=linear;&axis/ y which=sulfur/ emissions/
_per/_person/_kg&domainMin:null&domainMax:null&zoomedMin:null&zoomed
Max:null&scaleType=genericLog;;;&chart-type=bubbles

7. Kompass
I denna 6vning far eleverna skapa en kompass med hjdlp av programmering.
Plattformen &r Micro:bit som é&r ett chip med nagra olika sensorer som kan
programmeras. Bland annat en magnetometer som kan visa riktning. Tanken hér ar
att eleverna far en forstaelse for hur kompass, grader och elektroniska variant av
dessa fungerar.
https://www.microbit.co.uk/td/lessons/compass

8. Human Resource Machine
Human Resource Machine dr ett iPad spel, dér spelaren ska l6sa olika
arbetsuppgifter. Uppgifterna 16ser spelaren med programmering. Det utspelar sig i
en nagot dystopisk vérld. Det dr en chef som dr vildigt auktoritir. Och arbetet som
ska utforas dr monotont. I de centrala malen i for samhéllskunskap finns det
inskrivet att man ska studera med arbetslivets forutsdttningar. Programmering ar
blockprogrammering med dra och sléapp.

http://tomorrowcorporation.com/humanresourcemachine



