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SAMMANFATTNING

DENNA STUDIE KAN forhoppningsvis bidra med 6kade kunskaper kring vilken eftekt pro-
grammeringsundervisning har, ur ett lirarperspektiv och ge en bild av olika program-
meringsmetoders effekter. Rektorer och lirare kan anvinda artikeln som ett diskus-
sionsunderlag for utvecklingen av programmeringsundervisning pa 1 sin skola eller 1 sin
kommun. Studien ir gjord i en mellanstor kommun dir lirare frin drskurs 1 till och
med drskurs 9 systematiskt har dokumenterat sina lektioner 1 programmering. De frim-
sta effekterna 1 studien visar b. la. att pojkar och flickor ir lika aktiva, eleverna 4r mer
aktiva generellt och de hjilper varandra mer 4n vanligt. Eleverna verkar iven 6ka sin
problemldsningsférmadga, enligt lirarna 1 studien. Dock verkar inte datalogiska begrepp
inom programmering innu vara kinda begrepp for lirarna. Ett fortsatt behov av kompe-
tensutveckling och beprévad verksamhet inom omridet behovs for att utveckla program-
meringsundervisningen och dess didaktiska utveckling 1 den svenska skolan.

Helén Viebke ir utvecklingsstrateg och arbetar pd Barn- och utbildningsforvaltningen i
Astorp. E-post: helen.viebke@astorp.se

Denna artikel har den 14 september 2020 accepterats for publicering i Skolportens numrerade artikelserie

for utvecklingsarbete i skolan. Artikeln har granskats av en forskare som ingar i Skolportens granskargrupp.
Fri kopieringsratt i ickekommersiellt syfte for kompetensutveckling eller undervisning i skolan och
forskolan under forutsattning att forfattarens namn och artikelns titel anges, samt kalla: Skolportens

artikelserie. | ovrigt galler copyright for forfattaren och Skolporten AB gemensamt.

Denna artikel ar publicerad i Skolportens artikelserie Leda & Lara:

www.skolporten.se/forskning/utveckling/

Aktuella Forfattaranvisningar & Skrivregler:

www.skolporten.se/forskning/skolutveckling/skolportens-utvecklingsartiklar/

Vill du ocksa skriva en utvecklingsartikel? Mejla till redaktionen(@skolporten.se

SKOLPORTENS NUMRERADE ARTIKELSERIE FOR UNDERVISNING, LARANDE OCH LEDARSKAP * ARTIKEL NUMMER 6/2020 *






INNEHALL

INLEDNING, SYFTE OCH FRAGESTALLNINGAR ..o 7
Datalogiskt tANKANAE .........ccuurieiiiiciiic s 8
Effekter av Programmering i UNAErVISNINGEN ........cc.uiurueiueiteiesiesiee et s bbb e 8
METOD OCH GENOMFEORANDE ... eeee e veessesssesssesssessssssseessesessesssasss s "
METODER OCH URVAL ..ttt et s tssessesteststssssssssess et sssssssssssesssnsossssessessonsonsosesss 13
Beskrivning av den digitala dokumentationen ...t 13
Styrkor och svagheter med de olika insamlingsmetoderna.........c.ccuoiurieieiicicicii e 15
R E S U LT AT ettt ettt et e st et et e e ete st e st e sae et et et e tesessestentestesessestentantesesessententeneesessententaneenessens 17
Resultat av forundersokning hosten 2018 och varen 2019........couvvviriii e 17
Starkaste indikationerna pa eleveffekter ... e 18
Svagaste indikationerna pa eleveffekter. ... 20
Programmeringsmetodernas olika effekter..... .o 20
Méjligheter och utmaningar med programmeringsundervisning .........coceuuecueeieiueiiisiiesiesns s 21
DISKUSSTON ...ttt et st ses e ste st esteses e st e st estesaesessess et estesessessensententesessessensensesessessensents 23
IV EEOAAISKUSSION ..ttt ettt v et a ettt e s et s et b e s et saest et esteseneasesensesestesessaseseasosensosessesesssenensonan 23
Starkaste och svagaste INdIKAtIONEINE .........c.uivriiieiii s 23
Majligheter och utmaningar med att implementera och folja upp programmeringsundervisning............... 24
REFERENSLISTA ..ottt ste st et et et estssesae st essestosesssst et entonsssessentonsonsosesensensonsonessens 27
APPENDIIX ettt st e e seeseetestestestesessest et e tenessest et sntesessessententesessessententensosessessensensosessen 31
Bilaga 1: Effekttaggar........cocuiuiuiiiiciicic st 31
Bilaga 2: INtervjugUide .......ouuiuiiciiiici s s 31
Bilaga 3: ENKAL .oucveeeeeee s 32

SKOLPORTENS NUMRERADE ARTIKELSERIE FOR UNDERVISNING, LARANDE OCH LEDARSKAP * ARTIKEL NUMMER 6/2020 *






INLEDNING,
SYFTE OCH FRAGE-
STALLNINGAR

DET FINNS ANNU inga storre studier i Sverige vilket
lirande elever utvecklar nir de har lektioner med
programmeringsinslag. Den forskning som finns ir
frimst internationell, vilken fokuserar pd det datalo-
giska lirandet och mycket lite pd det generella ldran-
det. Ofta fokuserar forskarna dven pa enskilda pro-
grammeringsmetoder och deras effekter (Zhang &
Nouri 2019; KalelioKlu 2015; Moreno-Ledn, Robles
och Romian-Gonzilez 2016). Frin lirare och elever
kommer signaler om att programmering medfor ett
positivt ldrande dir alla eller flertalet elever dr moti-
verade och visar pi 6kad samarbetsformiga. Ar det
for att programmering ir nytt och spinnande eller
finns det ingredienser 1 undervisningen som medfor
ett tillsynes mer engagerat lirande? Foljande artikel
kommer att belysa vilka eftekter lararna tagit fasta pa
nir det giller vad elever lir sig och utvecklar under
en programmeringslektion. Artikeln kommer att visa
vilka datalogiska kompetenser eleverna utvecklar samt
vilka 6vriga kompetenser och formagor eleverna ver-
kar anvinda och utveckla. Studien kommer 4ven att
visa resultat vad olika val av programmeringsmetoder
ger for effekt 1 elevernas lirande.

Syftet med studien 4r att undersdka lirarnas upp-
fattningar kring vad eleverna lir sig under lektioner
med programmeringsinslag och vilka méjligheter och
utmaningar som finns i inférandet av programmering
1 undervisningen.

Under 2017-2020 genomfdrdes Ifous-programmet
Programmering i dmnesundervisningen. Stockholms uni-
versitet med forskare inom programmering och da-
talogi har deltagit tillsammans med s skolhuvudmin
inklusive Astorps kommun dir samtliga grundskolor

samt vuxenutbildningen (IM) ingir. Artikeln utgir
frin dokumenterade lektioner i Astorps kommun.
Syftet med FoU-programmet ir att utveckla didak-
tiska arbetssitt, uppgifter och innehill for undervis-
ning i programmering.

Frin och med hosten 2018 inférdes programme-
ring som en del 1 ldroplanens kursplaner 1 matematik
och teknik (Lgr 11 2018) vilket 4r en del av Skolvi-
sendets nationella digitaliseringsstrategi (Utbildnings-
departementet 2017). Det handlar inte bara om att
lira eleverna att programmera och att utveckla en da-
talogisk formaga och datalogiskt tinkande utan ock-
sd att ge dem forutsittningar att som demokratiska
medborgare kunna anvinda och forstd digitala system
och tjanster. Mannila (2017) beskriver hur program-
mering bor vara en del av allminbildningen 1 ett allt
mer digitaliserat samhille, och poidngterar skolans roll
1 att ge alla lika mgjligheter att under sin skolging
tillgodogora sig kunskaper och forstielse av det di-
gitaliserade samhillet, dess mojligheter och begrins-
ningar. Hir poingteras att en visentlig del av forstd-
elsen handlar om en insikt om vilka uppsittningar av
regler som ligger till grund for digitala system och al-
goritmers roll 1 samhillsutvecklingen. Mannila (2017)
menar vidare att det saknas lingvarig forskning om
programmering i skolan och systematisk forskning
kring vilka programmerings-metoder och modeller
som ger vilket lirande samt vilken progression som
kan stodja lirarnas planering och genomforande av
undervisning 1 programmering. Enligt Olsson (2018)
ir aktionsforskning en av flera metoder for att prova
och beprova undervisningen med vetenskaplig grund.
Man formulerar frigor kring sin undervisningsprak-
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tik tillsammans 1 ett arbetslag eller pa en skola, sedan
startar man upp undervisningsprocesser som man kol-
legialt foljer upp, dokumenterar och reflekterar 6ver

DATALOGISKT TANKANDE

DATALOGISKT TANKANDE AR en av de kompetenser
som lyfts fram nir man pratar om vad elever ska lira
sig av programmering och anvinds som argument
for inforandet av programmering i skolan. Begrep-
pet datalogiskt tinkande kommer bl. a. frin mate-
matikern Seymour Papert som pa 1980-talet fick ett
stort internationellt genomslag tillsammans med pro-
grammeringsspriket Logo som Papert var med och
skapande. Papert menade att nir barn lir sig program-
mera utvecklar de kunskaper och formagor, sisom ett
abstrakt, logiskt och analytiskt tinkande, som iven
kan anvindas inom andra omraden. (Lilja, Godhe &
PlayerKoro 2016).

Infor liroplansrevideringen 2018 (Lgr 11 2018)
skapades det ett samarbetsprojekt mellan Skolverket,
universiteten, foretradare for skolan och mjukvaru-
industrin som fick namnet Tripple Helix. Under ett
antal moten och workshops diskuterades innehdll och
formuleringar i den kommande liroplansrevidering-
en. Universitetens datavetare och deltagare frin indu-
strin framforde vikten av att lita elever utveckla ett si
kallat datalogiskt tinkande. Kontentan av samarbetet
kan sammanfattas 1 nedanstiende citat.

EFFEKTER AV PROGRAMMERING

EN OMDEBATTERAD FRAGA ar om, och 1 s3 fall vilka ef-
tekter programmering i skolan leder till. Olika forsk-
ningsrapporter visar pa olika resultat (Mannila 2017). [
Sverige, liksom 1 Finland, undervisas programmering
imnesintegrerat. Detta innebir att programmering
ingdr som en del 1 andra skolimnen (I Sverige t.ex.
i matematik och teknik). I vissa linder, exempelvis

vad som sker och dirigenom fir kunskap om den
gemensamma praktiken.

Vi menar att fokus ska vara datalogiskt tinkande
som en naturlig del av alla dmnen och ha ett fo-
kus pa experimenterande sa att majligheterna med
mjukvara och teknik blir konkret och spdannande.
Datalogiskt tankande innefattar generella firdighe-
ter som har sin grund i datavetenskap som att dela
upp och lésa problem, hitta monster, tinka logiskt
samt arbeta strukturerat och kreativt. (Runeson,
Andersson, Heintz, Mannila & Rolandsson
2015 se Bjorklund 2019, s 6)

Flera forskare menar dven att manga lirare redan
ger elever mojlighet att utveckla dessa ovan nimnda
formigor 1 den undervisning som sker idag (Heintz,
Mannila, Nygirds, Parnes & Regnell 2015; Mannila,
Dagiene, Demo, Grgurina, Mirolo, Rolandsson &
Settle 2014). Heintz et al. (2015) menar att synen pi
programmering bor vidgas fran att ge barn och elever
mojlighet att endast skriva kod till att dven betona
formigor som analytiskt och abstrakt tinkande samt
problemlosning. Begreppet datalogiskt tinkande bor
etableras som en uppsittning allminna firdigheter
dir programmering kan vara ett verktyg for att trina
dessa (ibid.). Nygards (2015) menar att firdigheterna
och férmagorna bor anvindas pi ett tvirvetenskapligt
sitt, genom hela liroplanen.

UNDERVISNINGEN

1 England, ir programmering ett eget amne. Frigan
ir om imnesintegreringen av programmering i den
svenska skolan innebidr att vi hoppas pa en sd kallad
transtereffekt? Vilket skulle innebira att t.ex. det data-
logiska tinkandet och problemlésningsférmagan, som
sdgs utvecklas av undervisningen 1 programmeringen,
kommer till nytta i elevens lirande 4ven i andra dm-
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nen. Transfereffekt dr ett begrepp som nimns 1 pro-
grammeringssammanhang (Kjillander, Petersen &
Akerfeldt 2016). Det uppstir nir eleverna kan ta med
sig forvarvad dmnesspecifik kunskap frin ett amne till
ett annat. Som t.ex. nir elever trinar att stegvis 16sa
ett problem genom programmering under en teknik-
lektion si kan det innebira att eleven kinner igen
utmaningen och kan 6verfora den kunskapen under
en matematiklektion med problemldsningsuppgifter.
Transfer ir en kognitiv process och for att den ska
vara mojlig miste eleven se likheter mellan de olika
lirsituationerna.

Stolpe (2018) menar att eleverna inte per auto-
matik utvecklar ett datalogiskt tinkande nir de pro-
grammerar. Hon siger bl. a:

Flera studier visar att elever bara marginellt, om ens
alls, utvecklar sin mer generella formdga att till ex-
empel losa problem och tinka logiskt (Brenna, 2015,
Kalelioglu & Giilbahar, 2014; Straw, Bamford & Sty-
les, 2017; Sullivan & Heffernan, 2016). Eleverna lir
sig dock att hantera de digitala verktyg som de fir éva
pad att anvinda sig av i skolan. Elever som fdr arbeta
med att programmera med hjilp av Scratch blir bittre
pa att losa uppgifter i Scratch. Det betyder att det
som eleverna far dva pd, det blir de ocksa bittre pd.
Forskningen visar ocksa att det dr svdrt for eleverna
att overfora sina kunskaper till andra sammanhang.
Det handlar bade om ndr eleverna byter programme-
ringsmiljo och ndr de ska tillimpa sina kunskaper i
situationer som inte alls handlar om programmering.
Det verkar alltsa som att det kanske finns en dver-
tro bland somliga for vad programmering faktiskt ska
kunna bidra med. (Stolpe 2018, s 10)

Vad som skulle utgdra en bra grund i undervisningen
fOr att uppna en transfereffekt av datalogiskt tinkande
ir inte funnet 1 denna studie.

Ett exempel pd studie som visat pa att program-
mering 1 skolan leder till positiva effekter pa elev-
ernas problemldsningsféormiga ir Moreno-Ledn,
Robles och Roman-Gonzilez (2016) studie dir de
bl.a. genom ett utvecklat online verktyg, Dr Scratch,
miter elevernas utveckling av datalogiskt tinkande.
Verktyget visar hur avancerat eleverna programme-
rar och vilken niva i datalogiskt tinkande de ir pa. I
detta projekt sig man framforallt en utveckling hos
de ildre eleverna (dk 6) i logiskt tinkande, anvin-
dar-interaktivitet, datarepresentation, flow kontroll
och problemldsning. Andra studier visar att program-
mering inte leder till att eleverna blir bittre pa t.ex.
probleml&sning efter programmeringsundervisningen.
(KalelioMlu & Giilbahar 2014). Dock visar dessa olika
studier pa hur viktig lararens roll 4r for undervisning-
ens effekt. Lararens attityd till imnet och formaga att
bygga upp stodstrukturer kring eleverna ir visentligt
for att eleverna ska kunna utveckla sina kunskaper
Inom programmering.
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METOD OCH
GENOMFORANDE

SYFTET MED STUDIEN ir att undersoka lirarnas uppfatt-
ning kring vad eleverna lir sig under lektioner med
programmeringsinslag och vilka mojligheter och ut-
maningar som finns i inférandet av programmering i
undervisningen. Huvudundersékningen 1 studien ir
genomford under hosten 2019, medan forundersdk-
ningarna ir genomforda under hosten 2018 respektive
viren 2019 och finns med som bakgrund och refe-
rensmaterial for att stirka resultaten. Hela processen
ir genomford i Astorps kommuns grundskolor i sam-
band med deltagande i Ifous-programmet Program-
mering i dmnesundervisning. Under hosten 2018 gjor-
des en mindre forundersdkning av elevernas lirande
under lektioner i1 programmering med hjilp av ett
internetbaserade I'T-stdd, LoopMe som bl.a. forskaren
Martin Lackeus pd Chalmers hogskola varit med och
arbetat fram (Lackeus 2018; Lackeus, Sivetun & West-
lund 2020). En inledande del i forarbetet har varit
att bedoma hur IT-stddet och metodiken kring detta
verktyg skulle kunna ge ett starkt och nyanserat resul-
tat med tillgang till bide kvalitativa och kvantitativa
data. Data erhills genom att lirare digitalt dokumen-
terar sina reflektioner och upplevda resultat 1 IT-sto-
det LoopMe. Resultatet frin férunders6kningarna var
mycket positivt. Bland annat visades sig I'T-stodet vara
tidseffektivt och enkelt for lirarna att dokumentera
1. Det gav ett synliggdrande av effekter och gérande
1 undervisningen som var kommunicerbart pd bide
individ- och gruppnivi. Detta medforde att bade
uppdrag och effekter kunder forbittras tillsammans
med lirarna. En utokad undersokning genomfordes
under virterminen 2019. Under processen fran hosten
2018 och viren 2019 gjordes justeringar, bl.a. 1 form
av dndrade effekter och utdkning av antal respon-
denter samt mingden dokumenterade lektioner. En
“tagg” 1 den digitala dokumentationen 1 IT-stodet 4r
en indikator eller en effekt som man tagit fram ur en

hypotes, erfarenhet och/eller forskning dirav namnet
effekttagg 1 denna studie. Effekttaggarna anvinds 1 ef-
terfoljande analys for att kunna finga samband mellan
orsaker och effekter, dir orsaken i1 denna studie ar
en lektion 1 programmering, i olika dldrar och med
olika programmeringsmetoder. Effekttaggarna fingar
sedan vad lirarna uppfattar att eleverna lir. En lek-
tion dokumenteras som en loop 1 I'T-stddet (Lackeus,
Sivetun & Westlund 2020). Efter viren 2019 gjordes
ytterligare justeringar, bl. a. tillsammans med forska-
ren Jalal Nouri (forskningsledare 1 Ifous-programmet,
Stockholms Universitet) infor huvudundersokningen.
Frigestillningarna i de si kallade uppdragen (se bild
2) justerades och effekttaggarna utdkades med forsk-
ningsbaserade taggar (Brennan & Resnick 2012). De
33 effekttaggarna (se bilaga 1) utgdr de beroende va-
riablerna. Effekttaggar miter elevers datalogiska tin-
kande, samt elevernas lirande av mer generell art sa-
som engagemang, samarbetsformaga, uthallighet, etc.
De atta oberoende variablerna (se bild 1) utgors av
didaktiska metoder inom programmeringsundervis-
ning som anvinds i de dokumenterade lektionerna
med elever.
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METODER

OCH URVAL

FOR ATT UNDERSOKA det studerande fenomenet har
tre olika datainsamlingsmetoder kombinerats: digital
dokumentation genom [T-stdd, gruppintervju och
enkit. Datainsamling och analys-metod bestir av fem
olika steg: (1) digital datainsamling av lirarnas reflek-
tioner, effekttaggar och kinslotillstind, (2) forberedel-
se och genomfSrande av gruppintervjuer samt trans-
kribering av intervjuer med utvalda intervjugrupper
(3) tillverkning av enkit, genomforande av enkit, (4)
sortering av data, (s) analys av genererad data frin
digital datainsamling, intervju och enkit.

Den digitala dokumentationen, som dokumente-
rats via det si kallade IT-stodet, ir den centrala re-
sultatinsamlingsmetoden 1 studien. Underskningarna
hosten 2018 och viren 2019 fungerade enbart som
forstudier, som namnts ovan. I'T-stodet har anvints
av lirare som har dokumenterat sina lektioner i pro-
grammering. Under hdsten 2018 ir respondenterna

BESKRIVNING AV DEN DIGITALA

EFTER ATT LARARNA genomfOrt sin programmerings-
lektion gir de in 1 IT-stodet via en dator eller en
applikation 1 mobiltelefonen och dokumenterar lek-
tionen. I I'T-stodet viljs den programmeringsmetod
de anvint under lektionen (se bild 1) och direfter
besvarar lirarna de fragor som finns i uppdraget (se
bild 2). Detta har utformats for att undersoka lirarnas
uppfattningar och reflektioner kring vad elever lirt
sig under programmeringslektionen (kvalitativ data).
Lirarna viljer sedan och “klickar 1” effekttaggar och
de si kallade kinslotaggarna. Effekttaggarna visar vad
lirarna uppfattar att eleverna lir sig, d.v.s. formégor,

1 I'T-stodet 12 lirare frin Ifous-programmet. Under
varen 2019 och hosten 2019 ar det 48 lirare i;‘xstorp
som har deltagit som respondenter med hjilp av I'T-
stodet. Fyra gruppintervjuer har genomforts. Urvalet
till intervjurespondenterna utgors av matematik- och
NO-ldrare. Tvd grupper pa tvd hogstadieskolor (to-
talt 13 ldrare) samt tvd grupper pa ligstadiet (totalt 19
lirare). Denna spridning har valts ut for att fordjupa
forstdelsen av de olika dldrarnas resultat av kvantitativ
och kvalitativa data som erhillits innan intervjuerna.
Gruppintervjuerna varade i ca 60 minuter vardera.
En enkit har genomforts med fem korta frigor kring
programmering. Den har besvarats av de 32 lirare
som deltagit under intervjuerna (bilaga 2). De delta-
gande lirarna (inkl. skolans ledning) har informerats
om studiens syfte och att det insamlade materialet har
avidentifieras och presenteras pd gruppniva.

DOKUMENTATIONEN

kompetenser och attityder som eleverna visar under
lektionen (kvantitativ data, se Bilaga 1). Kidnslotag-
garna miter lirarnas kinslolige (sinnesstimning) med
hjilp av glada och ledsna emojis (Se bild 3).
Resultatet av den digitala dokumentationen ge-
nom IT-stodet har tagits fram ur kategorisering av de
olika programmeringsmetoderna, dlder pi elever, de
olika effekttaggarna och kvalitativa data som bestdr
av ldrarnas reflektioner kring lektioner samt kinslo-
taggar. En summering ir gjord av antalet lektioner
(loopar), antal effekttaggar, procentuell fordelning av
andel effekttaggar som anvints och vilka eftekttaggar
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PROGRAMMERINGSMETODER SOM LARARNA INLEDNINGSVIS VALJER | IT-STODET LOOPME.

1. Analog programmering — utan digitala hjalpmedel

2. Robotprogrammering — Bluebot, Beebots, Blue-bot, Lego mindstorms, etc.

3. Blockprogrammering utan struktur i Scratch och liknande

- utan den inbyggda forbestamda lektions-struktur som finns i code.org
4. Blockprogrammering med struktur- Lektionen ska innehalla en inbyggd
forbestamd lektionsstruktur/arbetssatt, s& som det ar i code.org.
5. Mikrokontrollers - arbete med Microbit, Arduino eller liknande.
6.  Textbaserad programmering - i sprak som Python, Java, osv.

7. Kombinerade didaktiska verktyg - Block + textbaserad

programmering genom exempelvis mikrokontrollers.

8. Ovrig didaktisk metod - Exempelvis Excel eller Google kalkylblad)

BILD 2: LARARNAS UPPDRAG | IT-STODET LOOPME OAVSETT

VILKEN PROGRAMMERINGSMETOD DE VALT ATT ARBETA MED.

v © 01 Analog Programmering: Reflektera kring genomférd lektion

Genomfor en valfri lektion med analog programmering ihop med elever, alltsa helt utan digitala

hialpmedel.

Beratta forst kortfattat har i LoopMe vad ni gjorde. Ange vilket programmeringsverktyg som

anvandes av eleverna, Reflektera sedan kring hur det fungerade for dig samt fér eleverna. Utga i

din reflektion s& mycket du kan fran foljande fragor:

Varfor tror du att det blev som det blev?
Vilka effekter kunde du se hos eleverna?
Hur tog du reda pa vad eleverna lart sig?
Var det nagot som éverraskade dig?

Uppféljningsfraga: Vad upplevde du att eleverna hade att for respektive svart for?

som anvants flest antal gdnger samt minst antal ginger
tillsammans med de olika programmeringsmetoderna.
For att kunna gora en kvalitativ analys av det in-
samlade materialet ir det till stor del 6ppna frigor
som anvints med lig grad av strukturering av svar
(Patel & Davidsson 1994). D v s informanterna gavs
stort utrymme att svara fritt 1 bide I'T-stodet, enki-
ter och under intervjuerna. Frigorna i enkiten och
gruppintervjuerna ir utformade for att spegla lirarnas
tankar och uppfattningar om programmering, pro-
grammeringslektioner och elevernas lirande.
Intervjufrigorna ir Sppna och standardiserade
(Patel & Davidsson 1994). Foljdfragor anvindes for att
klargora eller fordjupa svaren. Intervjuerna har spelats
in digitalt till judfiler med hjilp av en mobiltelefon.
Samtliga intervjuerna har skett pa plats, ute pd den

skola dir respondenterna arbetar. De intervjuade har
inte fitt se intervjufrigorna i forvig. P3 si sitt har
de inte haft nigon majlighet att forbereda sina svar.
Det ir respondenternas spontana dsikter, reaktioner
och svar pd frigorna som efterfrigats. Materialet ir
noggrant genomlyssnat och transkriberat. Svaren har
kategoriserats for att fi fram monster och slutsatser.
Intervjuerna har dven bearbetats si att citat frin in-
tervjuerna kan fortydliga enskilda respondenters upp-
fattningar och erfarenheter 1 resultatitergivningen.

Enkitundersékningen genomfoérdes med hjilp av
en analog enkit med fem fragor for relatera resultatet
till de starkaste respektive svagaste eleveffekterna. De
individuella enkitsvaren har sammanstillts manuellt 1
en Excel-fil dir sammanstillningar gjorts for att un-
derlitta analys av svaren.
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BILD 3: IT-STODETS APPLIKATION | MOBIL MED UPPDRAG,

UPPFOLININGSFRAGA OCH TAGGAR.

il TELIA 4G 20:10 7m Wil TELIA 4G 201 + ¥
48} Helens grupp lirare lfous iy Helens grupp idrare lfous
@ 01. Analog Programmering: Reflekt..  Andra @ 01. Analog Programmering: Reflekt.,  Andra Uppfo |J ni ngsfré ga

Beskrivning av uppdrag

Vad upplevde du att eleverna hade 15t f6r
respektive svart for? *

Uppdrag
‘/

ihop med slever

| Skilja p& hoger och vanster I

Beratta forst kot
vilkel programme
Reflektara kriny
alevemna, Utga i din reflektion sa mycket du kan fran
féljande fragor:

Varf8r tror du att det blev som d
vilka effekter kunde du se b
Hur tog du reda p vad eleverna kit sig?
Var del nagot som dverraskade dig?

el bleyv?
erna?

Text *

Bifoga fil

Vad upplevde du att eleverna hade ltt far
respektive svart for? *

STYRKOR OCH SVAGHETER MED

Kinsla och taggar *

x‘/ Kénslotaggar

Effekttaggar

DE OLIKA INSAMLINGSMETODERNA

GENOM ATT ANVANDA flera metoder for att undersdka
ett fenomen, sd kallad triangulering, kan resultatet
frin studien styrkas. Genom att lyfta fram resultatet
av samtliga dokumenterade lektioner till lirarna un-
der gruppintervjuerna kunde dessa matchas och ge
svar pd om ldrarna uppfattade att IT-stodets digitala
dokumentation stimde Gverens med deras generella
uppfattning eller inte. Lirarna har dven kunnat ge sin
syn pa vad de tror ligger till grund fOr resultatet.

Fordelen med dokumentationen fran IT-stodet ar
att dven med ett stort antal respondenter erhiller man
ett systematiserat och vildokumenterat kvantitativt
och kvalitativ underlag. I'T-stodets styrka ir att man
fair mojlighet att samla in en stor mingd data samti-
digt som det ger mojlighet att respondera direkt till
den enskilda individens data och dir kunna fi fortyd-
liganden av eventuellt oklara svar. Det ir enkelt och
tidseftektivt for lirarna att dokumentera 1 I'T-stodet
via dator eller app. 1 mobiltelefonen. I'T-stddets data-
underlag ir dessutom enkelt att hantera, sortera och
analysera.

Gruppintervjuns data ir avsedd att vara ett kom-
plement till IT-stodets data. Styrkan i detta ir att det

ges mojlighet att uppticka detaljer som forbisetts 1
dokumentationen och den okar forstielsen for re-
spondenternas perspektiv. Intervjun ger i viss ut-
strickning majlighet att kontrollera om man forstitt
saker ritt, klara ut missforstind och fordjupa de svar
som getts 1 [T-stddet (Cato & Bjorndal 2005). Grupp-
intervjun har styrkan att fi fleras synpunkter pi en
och samma ging. Svaghet med gruppintervjun ir att
en del dr tysta och andra tar mer talutrymme. Svaghe-
ten med intervjuer ir att de tar tid att forbereda och
bearbeta genom att lyssna igenom inspelat material
och transkribera det till text. Man riskerar dven att
paverka de som intervjuas si att den information man
far firgas av egna uppfattningar. Informationsinhdamt-
ningen ir ett vixelspel mellan intervjuare och delta-
gare vilket 4r en storre utmaning nir man intervjuar
en grupp in nir man intervjuar en enskild individ.
Cato & Bjorndal (2005) menar att enkidtundersok-
ning i jimforelse med intervjun som metod har den
tordelen att informationen blir registrerad i skriftlig
form dai respondenten avger sina svar. En mgjlig svag-
het ir fraigornas konstruktion.
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RESULTAT

NEDAN REDOVISAS RESULTATET av undersdkningen.

Utifrdn analysen av materialet som samlats in med
hjilp av tre valda metoderna har jag valt att dela in
resultatredovisningen under rubrikerna:

*  Resultat forundersokning hosten 2018 och
varen 2019

Starkaste indikationerna pa eleveffekter
Svagaste indikationerna pa eleveffekter
Programmeringsmetodernas olika effekter

b b P P

Majligheter och utmaningar att undervisa i
programmering

RESULTAT AY FORUNDERSOKNING HOSTEN 2018 OCH VAREN 2019

UNDER FORUNDERSOKNINGEN 2018 arbetade vi med
fragan: Vad lir sig eleverna nir de programmerar {or-
utom programmering? Resultatet visade framst att
eleverna samarbetar, anvinder logiskt tinkande, visar
att de kan 16sa problem, omsitter idéer i handling och
kan ge stegvisa instruktioner. Detta resultat jimfordes

bl.a. med Skolverkets samlade forskning kring effekt

BILD 4: RESULTAT

av digital undervisning (Kjillander, Petersen & Aker-
feldt 2016) och Utbildningsutskottets utredning, Digi-
talisering i skolan - dess paverkan pa kvalitet, likvirdighet
och resultat i utbildningen (Riksdagen 2015) vilket med-
forde en revidering av effekttaggar under viren 2019
och ett nytt resultat i forstudie nummer 2 (se bild 4).

Resultat varen 2019

EFFEKTTAGGAR
. Annat
FORSTUDIE NR. 2 .. 45
o Okat engagemang Anvander nya begrepp
VAREN 2019. 40
Okad uthillighet 35 Elevaktiv arbetsform
30
25 Elever hjilper varandra mer dn
Utvecklar problemldsningsformaga 20 .
vanligt
Forstar hur algoritmer ki
Utvecklar kreativitet orstarhar i gorttmeran
anvandas
Testar och felsoker Forstar monster
Skapar nytt Ger forslag pa alternativa Iosningar

Pojkar och flickor lika aktiva

Logiskt tinkande

Ger stegvisa instruktioner

Kritiskt tankande
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TABELL 1: EFFEKTER MED VALDA é é
PROGRAMMERINGSMETODER | STUDIEN .E E
AV 68 LEKTIONER HOSTEN 2019. E 5
cE‘I = ?n -cén = g
§ £ £ £ z g
E &8 & E§ o E ¥
= E E E ] e =
2 = s E & £ o |2
s & ¢ & g g § ¢£ )
g £ B s =x =) 8 = Andel loopar dar
= 2 E E = = = s effekitaggen har
Effekttaggar < = @ @ = B g 8 anvants:
Elever ansluter till sociala natverk och samarbetar nar de programmerar 0% | 0% 0% | 17% | 0% 0% 0% 1 1%
Elever anvander operatorer (< > & ! etc) 0% | 0% | 8% | 0% | 0% | 0% | 0% 1 1%
Elever ger stegvisa instruktioner 60% | 48% | 69% | 33% |100%)| 20% |100%) 37 54%
|Elever gér modulariserad kod 50 | 0% | 8% | 0% | 0% | 0% | 0% 2 3%
Elever kan arbeta inkrementellt och iterativt {(ka stegvis och upprepa) 5% | 5% 0% 0% [ 0% | 20% | 0% 3 4%
Elever kan gestalta och uttrycka sig sjdlva genom programmering 5% | 0% 0% |33% | 0% 0% 0% 3 4%
Elever kan modularisera {(dela upp) 10% | 0% 8% 0% | 0% | 0% 0% 3 4%
Elever kan ateranvanda och remixa kod 0% | 0% [ 8% [17% 0% 2 3%
Elever ger farslag pa alternativa lésningar 55% | 43% | 69% | 67% 50% | 37 54%
Elever hjalper varandra mer an vanligt 50% | 48% | 62% | 67% 0% 37 54%
Elever testar och felsdker 50% | 76% | 77% 50% | 47 89%
Elever utvecklar sin kreativitet 50% | 48% 0% | 36 53%
Elever utvecklar sin problemlgsningsformaga 40% | 71% 50% | 42 B82%
Elever utdvar logiskt tankande 20% | 62% 50% | 37 54%
Elever visar Gkat engagemang 55% | 48% 0% 36 53%
Elever ar mer aktiva 70% | 57% 0% | 42 62%
Poijkar och flickor ar lika aktiva 80% | 81% 50% | 58 85%
Annat 0% | 10% | 0% 0% | 0% | 0% 0% 2 3%
Totalt antal valda effekttaggar 174|184 156 | 64 | 16 | 51 9 | 654 68 loopar
Antal loopar (lektioner) 20 | 21 13 B 1 5 2 68
Medelantal effekttaggar per loop 9 9 12 11 16 10 5 10
Kanslomedel* 12 13| 11 |15 10| o8 | 1,0 | 11

*Kansloskalan gar mellan -2 och 2

STARKASTE INDIKATIONERNA PA ELEVEFFEKTER

EFTER DE BADA forstudierna genomfordes huvudstu-
dien med utgingspunkt av 68 lektioner 1 program-
mering. Lektionerna benimns som loopar 1 I'T-stodet
och visas 1 resultatet nedan.

Resultatet frin den digitala dokumentationen (ta-
bell 1), redovisar de effekter som taggats 1 mer 4n 53
procent av tillfillena och de som taggats mindre dn §
procent av tillfillena. Lirarna viljer mer frekvent (83,5
procent) de taggar som ldrarna sjilv varit med och
tagit fram genom provning i Ifous-programmet in
de taggar som dr mer forskningsbaserade och av data-
logisk karaktir® (se bilaga 1). De itta forsta effekterna
i tabell 1 4r av mer datalogisk karaktir. Resultatet frin
de 68 dokumenterade lektioner hosten 2019 stimmer
vil overens med resultatet av de 48 dokumenterade
lektionerna under férundersdkningen viren 2019.

De fem framsta effekterna 1 elevers larande 1 den
digitala dokumentationen ir:

*  Pojkar och flickor ar lika aktiva
(85 procent)

*  Elever testar och felscker (69 procent)

*  Elever utvecklar sin problemlosningsformaga
(62 procent)

*  Elever ar mer aktiva (62 procent)

*  Elever hjalper varandra mer an vanligt

(54 procent)

Effekterna av elevernas lirande och uppvisande av
formigor under programmeringslektioner har vi-
sat sig vara bade av datalogisk karaktir och generell
lirande karaktir.

* Datalogisk karaktar benamns har med de effekttaggar som har fokus pa datalogiskt kunnande sasom kritiskt tankande, ansluta till sociala natverk och

samarbetar nar de programmerar, anvinda operatorer (<> & ! etc.), anvanda slingor/loopar, anvanda villkorssatser, ge stegvisa instruktioner, gora

handelsestyrd kod, gora modulariserad kod och hantera data med variabler.
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Pojkar och flickor ar lika aktiva taggas i 85
procent av samtliga lektioner. Flertalet lirare haller
under intervjuerna med om att pojkar och flickor ir
lika aktiva under programmerings-lektionerna oav-
sett programmeringsmetod. I den digitala dokumen-
tationens resultat framkommer ingen skillnad och vid
intervjuerna siger mer in 2/3 av ldrarna att de inte
ser nigon skillnad 1 aktiviteten pd pojkar och flickor.
Dock sdger 1/3 av ldrarna att de ser tydliga skillnader
beroende av kon 1 sjilva uppgiftsutforandet.

”Flickorna letar fram de gulligaste figurerna och ska
ha vissa firger medan pojkarna vill spela och dr mer
tavlingsinriktade” (Fran intervjiu med undervisande
ldrare F-3).

Nigon hogstadieldrare belyser att hen inte uppfattat
skillnad hos konen hos de grupper hen har. I dessa
fall siger liraren att det dr framforallt 1 de vilfung-
erande grupperna som skillnaden inte mirks.

Testa och felsoka samt att ge stegvisa instruk-
tioner ir de datalogiska firdigheter som framtrider
mest. Effekten Elever testar och felsoker taggas
1 69 procent av samtliga lektioner och forekommer
framforallt vid robotprogrammering och blockpro-
grammering utan struktur. Detta kan jimforas med
effekten Eleven utvecklar sin problemlosnings-
formaga som taggats 1 62 procent av samtliga lek-
tioner och férekommer vid robotprogrammering,
blockprogrammering utan struktur och 6vrig didak-
tisk metod (Google kalkylark). Har finns dven en dis-
krepans mellan ligstadieldrare respektive hogstadield-
rare syn pa vad problemlosning ir.

I intervjuerna framkommer det att lagstadieldrarna
anser att testa och felsoka 4r en del av problemlos-
ningen. Detta verkar inte vara den allminna upp-
fattningen inom hogstadiegrupperna. I intervjuerna
med lirarna i hogstadiegrupperna siger man att pro-
blemlosningsformagan beror vildigt mycket pa typ av
uppgifter och programmeringssprik. En hogstadie-

larare siger:

”Elever testar och felséker men tveksamt hur mycket
problemlosning som sker” (Fran intervju med under-
visande ldrare 7-9).

Elever ar mer aktiva har taggats 1 62 procent av
samtliga lektioner hdsten 2019 (jmfr §7 procent va-
ren 2019) fordelat pa alla programmeringsmetoder. I

den digitala dokumentationens kvalitativa kommen-
tarer beskriver lirarna 1 positiva ordalag om hur elev-
erna har tyckt att det varit roligt med programme-
ringslektionerna, varit motiverade och visat en hog
samarbetsvilja och skaparglidje. Flera lirare har bli-
vit Overraskade Over hur snabbt deras elever lirde sig
programmering och flera siger att alla elever vigade
prova sig fram.

” Aven de mest svaga eller omotiverade eleverna ska-
pade program efter sin formdga genom att testa sig
fram” (Fran intervju med undervisande lirare 7-9).

Lirarkommentarer frin metoden blockprogramme-
ring med struktur 1 den digitala dokumentationen
genom [T-stodet, beskriver hur liraren som inte 4r si
saker pa anvindningen av Scratch JR blir en jimlike
med eleverna och att detta skapade ett samarbetskli-
mat 1 klassrummet dir minga elever hjilptes at.

”Alla bérjar pa noll” (Fran intervjiu med undervi-
sande ldrare F-3).

[ intervjuerna med ligstadieldrarna tror de att elever-
nas engagemang beror pi att programmering ir nytt
och att det blir "mer fria” vilket gor att eleverna va-
gar sig pa problemen.

”Efter en bugg testar de hur mycket som helst”
(Fran intervju med undervisande lirare F-3).

Lirarna lyfter dven fram den omedelbara feedbackens
paverkan pa elevernas engagemang och motivation.

I programmeringen far eleverna omedelbart resultat.
Omgdende feedback. Detta att jamfora med i t ex
matematiken ddr ldraren dr den som ger ritt svar”
(Fran intervju med undervisande ldrare F-3).

En av hogstadieldrarna tror att engagemanget dven
kan bero pa att eleverna fir gora nigot kreativt och
att eleverna fir arbeta 1 projekt (tidsavgrinsad arbets-
uppgift) med problemldsning dir eleverna fir hitta
sina egna metoder och vigar. En storre andel larare,
bade pa ligstadiet och hogstadiet, siger 1 intervjuerna
att lirarna kinner att de inte ricker till och att detta
troligen gor att eleverna engagerar sig mer och hjil-
per varandra for att komma vidare.

SKOLPORTENS NUMRERADE ARTIKELSERIE FOR UNDERVISNING, LARANDE OCH LEDARSKAP *

ARTIKEL NUMMER 6/2020 *x 19



SVAGASTE INDIKATIONERNA PA ELEVEFFEKTER

DE FYRA SVAGASTE indikationerna p3 eleveffekter visar
sig vara de effekter av mer datalogisk karaktir.

*  Elever ansluter till sociala natverk
och samarbetar nar de programmerar
(1 procent)
*  Elever anvander operatorer (<> & ! etc)
(1 procent)
*  Elever gor modulariserad kod
(3 procent)
*  Elever kan 8teranvanda och remixa kod

(3 procent)

Det ir tydligt att de datalogiska effekterna Gverlag
ar minst dokumenterade av lirarna. Lirarna siger sig
kinna brist pd kunskap och kompetens nir det gil-
ler datalogiska begrepp och fordjupad kompetens 1
programmering. Lirarna menar att detta dr orsaken

till att de inte har valt att dokumentera effekterna

med datalogiska begrepp. I Intervjuerna siger bland
annat lirarna:

”Vi anvinder inte begrepp som iterativt, modula-
riserad kod etc” (Fran intervju med undervisande
larare 7-9).

" Vi forstar inte dessa begrepp och ddrfor har vi inte
klickat i dem” (Fran interviu med undervisande ld-

rare 7-9).

Lirarna hinvisar till att det 1 liroplanen stir problem-
losning som begrepp men att t.ex. iterativt, modu-
lariserad kod, remixa kod inte nimns i liroplanen.
Lirarna, framforallt pd hogstadiet, uppfattar att de
inte “dger” spraket for programmering och att taggar
av datalogisk karaktir dr otydliga samt att det 4r for
maénga taggar att forhalla sig till.

PROGRAMMERINGSMETODERNAS OLIKA EFFEKTER

| NEDANSTAENDE TABELL fOrtydligas lirarnas val av de
specifika programmeringsmetoderna som komple-
ment till tabell 1. Den visar vilka de olika metodernas
frimsta effekter dr och 1 vilka arskurser lektionerna
har genomforts.

I samtliga programmeringsmetoder ir effekten
’pojkar och flickor lika aktiva” markerad flest antal
ganger 1 [T-stodet. Endast tre av programmeringsme-
toderna visar pa likhet 1 de frimsta effekterna. Det
ir robotprogrammering, blockprogrammering utan
struktur samt 6vrig didaktisk metod. Dessa tre meto-
der visade dven framst resultat 1 effekterna:

*  Elever testar och felsoker
*  Elever utvecklar sin
problemlosningsformaga

I de yngre dren anvinds till stor del analog pro-
grammering (16 av 20 lektioner i drskurs F-3) dir
elevernas programmeringsuppgift oftast ir att ~pro-
grammera’ varandra. Vid dessa lektioner fir de i

uppgift att forflytta sina kamrater genom rummet
med stegvisa instruktioner som ir sd tydliga som
mojligt. Aven robotprogrammering (ex robotarna
BeetBot, Blue-bot, Ozobot) anvinds till stor del 1
arskurs F-3 (16 av 21 lektioner). I drskurs 4-6 arbetar
man med analog programmering (4 av 25 lektioner),
robotprogrammering (7 av 25 lektioner) och med
blockprogrammering (Scratch) (12 av 25 lektioner).
Blockprogrammering utan struktur och med struk-
tur har valts som programmeringsmetod av lirare
som anvinder Scratch och Scratch Jr. P4 hogstadiet
har man anvint Mikrokontrollers eller Google Kal-
kylblad 1 de lektioner som dokumenterats digitalt
genom [T-stodet.
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TABELL 2: FORDELNING AV DE OLIKA PROGRAMMERINGSMETODERNAS FRAMSTA EFFEKTER.

Pojkar och flickor Antal FQrdelning Framsta effekter
lika aktiva lektioner Arskurs (antal taggningar/ antal lektioner)
Elever ger 20 F-3 16 st Pojkar och flickor lika aktiva 16/20
stegvisa 4-6 4 st Elever ar mer aktiva 14/20
instruktioner Elever visar 0kat engagemang 11/20
Elever ger forslag pa alternativa |6sningar | 11/20
Elever ger forslag 21 F-3 16 st Pojkar och flickor lika aktiva 17/21
pa alternativa 4-6 7 st Elever testar och felsoker 16/21
l6sningar Blandade alders- | Elever utvecklar sin problemldésn.férméaga | 15/21
gruppervid Elever utovar logiskt tankande 13/21
2 tillfalle
Elever hjalper 13 F-3 2 st Pojkar och flickor lika aktiva 13/13
varandra mer an 4-6 7 st Elever utovar logiskt tankande 11/13
vanligt 7-9 2 st Elever utvecklar sin problemldésn.férméga |10/13
ar 3 + ar 5 2 st Elever testar och felsdker 10/13
+ 12 taggar till 1/1 6 4-6 5 st Pojkar och flickor lika aktiva 5/6
7-9 1 st Elever skapar nytt 5/6
Elever utvecklar sin kreativitet 5/6
Mikrokontrollers 1 4-6 1 st Pojkar och flickor lika aktiva 1/1
Elever ger stegvisa instruktioner 1/1
Elever ger férslag pa alternativa I6sningar | 1/1
Elever hjalper varandra mer dn vanligt 1/1
+ 12 taggar till 1/1
Textbaserad 0 5 5x30 min 0
programmering
Kombinerade 0 5 5x30 min 0
didaktiska verktyg
Ovrig didaktisk 5 1-6 1st Pojkar och flickor lika aktiva 5/5
metod (ex Google 4-6 1 st Elever testar och felsoker 5/5
Kalkylark 7-9 3 st Elever hjalper varandra mer an vanligt 4/5
Elever utvecklar sin problemldésn. férméaga | 4/5
Fria Loopar 2 F-3 2 st Elever ger stegvisa instruktioner 2/2
= ej valt program- (Metod programmera manniskor att ga)
meringsmetod
Totalt antal
lektioner =

MOJLIGHETER OCH UTMANINGAR MED
PROGRAMMERINGSUNDERVISNING

LARARNAS REFLEKTIONER I den digitala dokumen-
tationen tillsammans med intervjuerna belyser vilka
mojligheter och utmaningar som lirarna méter nir
de undervisar 1 programmering. De positiva reak-
tionerna fran lirarna handlar om att de uppfattar att
eleverna tycker att det ir roligt att arbeta med pro-
grammering. Lirarna skriver 1 den digitala dokumen-
tationen genom IT-stodet om hur eleverna var moti-

verade, visade en hog samarbetsvilja och skaparglidje
under lektionerna.

“Eleverna verkade tycka att det var roligt, de ville
genast borja och holl pd linge” (Fran intervju med
undervisande lirare F-3).

Bide 1 den digitala dokumentationen 1 IT-sto-
det och under intervjuerna siger flera lirare att de
har blivit 6verraskade Gver hur litt och snabbt deras
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elever har att lira sig programmering. En lirare pi
mellanstadiet beskriver att eleverna fitt gora en ut-
virdering av lektionen med en s.k. EXIT-ticket dir
eleverna bl.a. skrivit att de lingtade till nista pro-
grammeringslektion.

Mojligheter lirare har identifierat ir att de elever
som annars behover mycket stod av liraren under en
“vanlig lektion” verkar klara av programmeringslek-
tionerna bittre. Det giller savil elever med bristande
sprakkunskaper som elever med inlarningssvarigheter.
En hogstadieldrare skriver:

”Jag tror att de omotiverade eller kanske snarare
osdkra eleverna tyckte att uppgiften var mer begriplig
och rolig. Det fanns inget ritt eller fel utan de kunde
prova sig fram och fick direkt feedback eftersom idén
antingen fungerade eller inte” (Fran intervju med
undervisande ldrare 7-9).

Lirarna menar att hjilpsamheten, samarbetet och vil-
ligheten att ta emot hjilp klart verkar 6ka under pro-
grammeringslektionerna. Utmaningar som lirare har
identifierat for de yngre eleverna ir att de inte alltid
kan hoger och vinster och att elevers bristande sprak-
kunskaper ibland ir ett hinder. Inom samtliga me-
toder och dldrar skriver lirarna i I'T-stddet att elev-
erna ir ovana vid att lisa, ge och folja instruktioner.
I samtliga undersokningar siger lirarna att tiden inte
riacker till. Lektionstiden, sirskilt for hogstadiet, dr for

kort och tid behdvs tor att hitta bra uppgifter och
skapa en lektionsbank med uppgifter pa olika nivéer.
Samt att ha tid sjalv fOr att lira sig om programme-
ring och fordjupa sina kunskaper som larare.

Nir ldrarna fir svara pd frigan vad som behovs
for att de ska kunna bli bittre och bekvimare 1 att
undervisa programmering dr det framforallt tre saker
som sticker ut:

*  Tid att hjalpa och lara varandra kollegialt.

*  Enslags arbetsbeskrivning och en bank med
bra uppgifter for att garantera nagon slags
likvardighet vad eleverna ska lara sig. Garna
en bild péa progressionen i elevernas larande i
programmering.

*  Fungerande teknik.

For att skapa likvirdighet bor fokus vara pd grund-
liggande forutsittningar som teknik och kompe-
tensutveckling. Utan dessa ir det en utmaning for
en enskild lirare att utveckla undervisningen i pro-
grammering och skillnaderna blir stora. Nir lirarna
sjalva fitt utvirdera vad som hjilpt dem mest med
att anvinda IT 1 undervisningen rankas kollegialt ut-
byte och st6d inom skolan hogst. Minga studier visar
att kollegialt samarbete 4r en nyckelfaktor for lyckad
skolutveckling liksom betydelsen av stottning frin
ledningen (Skolverket 2018).
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DISKUSSION

METODDISKUSSION

DEN DIGITALA DOKUMENTATIONEN genom IT-stddet
har visats sig vara systematisk, dokumenterad, kom-
municerarbar och mojlig att kritiskt granska. I den
digitala dokumentationen ir bide kvantitativ och
kvalitativ data tillginglig nir lirarna beskriver under-
visningen som skett 1 programmering. Att som un-
dersokningsledare kunna folja, respondera och stilla
fragor till varje lirare ger en mojlighet att £3 en tydlig
bild av undervisningens effekter och forutsittningar.
Lirarnas skrivna reflektioner tillsammans med redo-
visade effekttaggarna ger en fordjupad bild av deras
undervisning.

I den digitala dokumentationen, genom IT-stodet,
har effekttaggarna tagits fram genom provning samt
befintlig forskning inom omradet av elevers ldrande 1
programmering (Brennan & Resnick 2012). Urvalet
av taggar kan begrinsa resultatet av effekter 1 elev-
ernas larande. Utgingspunkten 1 taggarna har darfor
provats och omprovats och reviderats i tre omgangar

och Okat 1 antal infdr den sista omgangen av doku-
menterade lektioner. Det har dven funnits mojlighet
for lararen att tagga effekten “annat” for att sikerstilla
fler mojliga eftekter. Dock ir det enbart 2 taggningar
av 654 pa “annat” vilket verkar visa att studien har
tickt in effekterna av elevernas lirande relativt vil.
Att fi effekterna pa “forhand” kan gora det littare
att uppticka och sitta ord pd det man sjilv upplevt
av sin lektion. Men det verkar som att begreppen
behover vara begripliga for att man ska vilja dem.
I Brennan och Resnicks forskning (2012) omvand-
lade man elevsvaren i sina intervjuer till datalogiska
begrepp och hindelser. I detta fall hade man behdovt
gora tvirtom fOr att se om ldrarna upptickt det da-
talogiska tinkandet och gorandet i undervisningen.
Att ha ord och begrepp for att uppticka, reflektera,
analysera och forstd sammanhang ir viktigt oavsett
dlder och kontext.

STARKASTE OCH SVAGASTE INDIKATIONERNA

STUDIENS RESULTAT VISAR pa fem starka indikationer
och fyra svaga indikationer pa elevers lirande. Den
mest utmirkande ir att pojkar och flickor dr lika
aktiva vid samtliga olika programmeringsmetoder.
Forskning som ir gjord inom omridet visar att pro-
grammeringsundervisning kan paverka stereotypa
konsmonster 1 lirandet (Berner 2003). Kjillander et
al. (2018) lyfter frigan om jimstilldhet 1 sina studier
och menar att skillnaden mellan konen ir liten nir
det kommer till programmering. Frigan ir vad det
ar som gor att pojkar och flickor ir lika aktiva un-
der programmeringslektionerna? Kan uppligget av

programmeringsundervisningen som bygger pd att
eleverna far 16sa problem, arbeta praktiskt, sjalvstin-
digt och tillsammans med andra samt fi omedelbar
feedback, vara de ingredienser som paverkar elever-
nas motivation, nyfikenhet, uthallighet och stereo-
typa konsmonster? Lirarna siger 1 intervjuerna att
eleverna har dialog med varandra under lektionerna,
de provar sig fram, de ir fysiskt aktiva och eleverna
ser omedelbara resultat i sitt provande. Ar detta ett
resultat av en forindrad ldrarrollen? Flera ldrare 1
denna studie siger att de tar ett steg tillbaka” och
liter eleverna vara “friare” i lirandet och forhillan-
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det lirare- elev blir mer jimlikt 1 lirmiljon. Invanda
beteenden och forvintningar verkar férindras och
eleverna vigar prova sig fram mer utan att ’leta ef-
ter ett ritt svar i facit”. Forskning visar att auto-
nomi, kinsla av att bemistra uppgiften och att ha ett
tydligt syfte med uppgiften ir avgorande faktorer
for den inre motivationen. Aven kinslan av framsteg
ar viktig f6r den inre motivationen (Thomas 2009;
Thomson & Wery 2013). Nigot 1 programmerings-
undervisningen verkar frigéra ir elevernas mod och
formiga att ta for sig i lirandet, oavsett kon eller
utmaning 1 lirandet.

I denna studie ar det tydligt att de effekttaggar
som handlar om elevernas formiga att trina och ut-

veckla datalogiskt tinkande ir minst taggade, vilket
kan bero pa att lararna kinner brist pa kunskap och
kompetens nir det giller datalogiska begrepp. De
har inte det vetenskapliga spriket och den férdju-
pade kompetensen i programmering, vilket gor att
de inte har internaliserat dessa begrepp 1 sin var-
dagspraktik. Lararna tror sjilv att detta ar orsaken till
att de inte har taggat effekterna av mer “datalogisk
karaktir”. De datalogiska begreppen som finns med
1 taggarna ir troligen for avancerade for den niva av

programmering som lirare och elever nu befinner

sig pa.

MéJLIG_HETER OCH UTMANINGAR MED ATT IMPLEMENTERA
OCH FOLJA UPP PROGRAMMERINGSUNDERVISNING

PROGRAMMERING HAR INFORTS som obligatoriskt
dmne 1 mer 4n 16 europeiska linder. Implementering
och upptdljning av inférandet ser mycket olika ut. I
vart grannland Danmark gjordes en satsning en sats-
ning pa bred nationell nivi med fokus pa gemensam
teknik, en si kallad Ultra:bit (en slags micro:bit), som
successivt inforts fran arskurs 4 och uppat. Samtidigt
har man satsat pd kompetensutveckling 1 programme-
ring for lirare under en lingre tid. Uppfoljningen i
Danmark visar pa positiv respons frin bade elever och
larare ddr det bl. a. visat sig att redan efter tva dr har
83 procent av lirarna borjat att anvinda programme-
ring 1 undervisningen och 95 procent av lirarna siger
att eleverna ir intresserade av att ldra sig mer om pro-
grammering och digital teknlogi (Pilsson 2018).

England var det forsta Europeiska land som in-
torde programmering i liroplanen 2014 och skilet
ar det samma som 1 Sverige — brist pa ritt kompe-
tens och se till att elever fir en samhillsmedborger-
lig kompetens som ir nddvindig i den nya digita-
liserade virlden. Dock har man 1 England sett att
elevernas nyfikenhet och lust att lira programme-
ring drastiskt har minskat (Wohl 2018). Orsaken till
nedgingen menar Wohl (2018) beror pi innehallet i
undervisningen. Det forbereder inte unga for verk-
ligheten. Barnen upplever inte att de lir sig nigot
de har nytta av.

Min forskning visar att elever dr frustrerade framfor
inspirerade av forandringen i ldroplanen. Det finns
saker barn och unga faktiskt vill lira sig om dato-
rer, kunskap som gor direkt nytta, som att kunna
ndtsdkerhet, rensa datorn pd virus, kort-kommandon,
Excel och andra mjukvaruprogram, men det ingdr
inte i kurserna i dag. (Wohl 2018)

Wohl (2018) pekar ut tvd viktiga lirdomar frin den
engelska erfarenheten:

*  Attinnan implementering veta vad det ar man
vill att programmering i laroplanen ska uppna.
Vad barnen ska lara sig, och varfor? Vet man
inte det s& ar det svart att utvardera sedan.

*  Attinnan inforandet ha en period av intensiv
traning for de larare som berors. For manga
larare ar det helt ny kunskap som ska inham-
tas och amnet som sddant kan vara svart att
lara ut. Utfallet av satsningen kan paverkas av
att larare inte kanner sig redo.

Implementeringen av programmering i amnesunder-
visningen i Astorp verkar ha kommit en bit pa vigen.
I dokumentationen blir det tydligt vilka skolor som
har kommit iging och vilka skolor som har en bit
kvar for att det ska kidnnas stabilt och inte endast vara
ett ansvar pa enskilda lirare.
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Vi har fortfarande inte tillrickligt med stod i1
forskningen for hur bra relevant programmerings-
undervisning bor gi till. Vi behover diskutera didak-
tikens fragor. Vad ir det vi vill att eleverna ska lira
sig och varfor? Hur trinar vi eleverna att utveckla de
datalogiska formagorna bade med och utan program-
mering? Hur kan vi anvinda oss av elevernas nyfiken-
het och engagemang som de visar under programme-
ringslektionerna? Hur undviker vi digitalt ytflyt? Vad
behovs 1 undervisningen for att transfereffekter skall
uppnds? Programmeringsundervisningen bor utgi
frin elevernas vardag si att eleverna ser relevansen 1
innehill och metod (Wohl 2018). Risken finns annars
att programmering blir ett isolerat innehill som ska
checkas av, istillet for att bli en relevant och intressant
ingdng fOr att arbeta med t.ex. teknikimnets alla delar

eller utvidga matematikimnets kunskapsomraden. For
att kunna besvara ovanstiende frigor behovs kollegia-
la samtal, fler studier och mer beprévad undervisning.

[ framtida studier av programmering i undervis-
ningen vore det intressant att med stod av digital
dokumentation genom I'T-stodet LoopMe, lita lirare
och elever parallellt reflektera &ver undervisningen
och dess effekter i lirandet. Den digitala dokumenta-
tionen tillsammans med kollegiala diskussioner skulle
kunna ge en vil beprévad undervisning, kollegialt
lirande mellan skolhuvudmin och grund f6r forsk-
ning. Olsson (2018) menar att prova och beprova det
nya man infor i undervisningen borde vara en sjilv-
klar del i en verksamhet som skall bygga pa veten-
skaplig grund och beprévad erfarenhet.
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APPENDIX

BILAGA 1: EFFEKTTAGGAR

DEN ENA HALFTEN av effekttaggar dr framtagen med
stdd av Astorps IFOUS-lirargrupps resonemang
kring forskningsartiklars visade eleveffekter samt egen
provning av effekter 1 elevernas lirande. Den andra
hilften utgir framforallt frin Brennans och Resnicks
forskning (2012) utifrin datalogiska kompetenser.

Ifous-gruppens eftekttaggar ir effekter av mer ge-
nerell lirande karaktir. Det ir firdigheter, attityder
och s.k. "mjuka” formigor som engagemang, uthal-
lighet etc.

Pojkar och flickor ar lika aktiva,

Elever ar mer aktiva,

E visar okat engagemang,

E visar okad uthallighet,

E utovar logiskt tankande,

E utvecklar sin problemlosningsformaga,
E utvecklar sin kreativitet,

E testar och felsoker,

* % % % % X > >t

E starker sin pedagogiska kommunikations-
formaga,

E skapar nytt,

E hjalper varandra mer an vanligt,

E ger forslag pé alternativa losningar,

E forstdr monster,

E anvander nya begrepp,

Annat

L S B

BILAGA 2: INTERVJUGUIDE

INLEDNINGSFRAGOR:
1. Har alla haft lektion med programmering?
2. Vad ar den storsta utmaningen med att ha
lektion i programmering? Namn 3 saker.
3. Nytta for elever att kunna programmering?

De datalogiska effekttaggarna ar de som visar effekter
pa elevers datalogiska tinkande och gorande;

Elever utovar kritiskt tankande,

E ansluter till sociala natverk och samarbetar,
E anvander operatorer (<> & ! etc),

E anvander slingor/loopar,

E anvander villkorssatser,

E ger stegvisa instruktioner,

E gor handelsestyrd kod,

E gor modulariserad kod,

E hanterar data med variabler,

E kan abstrahera (dolja, forenkla),

L 2D T . S S

E kan arbeta inkrementellt och iterativt (oka
stegvis),
E kan gestalta och uttrycka sig sjalva genom

*

programmering,
*  E kan modularisera (dela upp),
*  E kan teranvanda och remixa kod,
*  E programmerar parallella aktiviteter

De 15 senast uppriknande effekttaggarna har lagts in
med en forklarande bilaga 1 ['T-stddet.

Ovriga taggar: Arskurs F-3, Arskurs 4-6, Arskurs
7-9 (Komvux)

POWERPOINT VISAS MED RESULTAT FRAN
IT-STODETS DOKUMENTATION VT. 2019
OCH HT. 2019.

Vad ser ni for resultat i dessa bilder med diagram?

Vad tinker ni ligger bakom de mest i klickade taggarna?
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BILD 6 KANSLOLAGE +2 TILL -2
Lagstadieskola Y medelkinsla +2
Hogstadieskola X medelkinsla +1
Medelkinsla samtliga skolor + 1,4

4. Vad tror ni att detta beror pa?

BILD 8 OCH 9 STARKAST INDIKATIONER
*  Pojkar och flickor lika aktiva

*  Elever testar och felsoker

*  Elever utvecklar sin problemlosningsformaga
*  Elever ar mer aktiva

*  Elever hjalper varandra mer an vanligt

5. Stammer denna bild med er uppfattning?

BILAGA 3: ENKAT

ENKAT IFOUSPROJEKT PROGRAMMERING |
AMNESUNDERVISNINGEN

Detta material tillsammans med gruppintervjun kom-
mer att behandlas helt konfidentiellt av mig Helen
Viebke. Intervjun kommer att kopplas till det doku-
menterade resultat av 128 lektioner i programmering
som Astorps lirare gjort 2018-2019 for att visa pa vad
elever lir under programmeringslektioner och vad la-
rare tinker och kinner inom detta omrade.

Det ir frivilligt att skriva namn:

1. Vad tanker du nar du hor ordet program-
mering?

2. Vad kanner du infor att ha lektioner i
programmering?

3. Vilket tycker du ar det framsta skalet till
att elever ska lara sig om programmering i
skolan?

4. Vad ar beprovad erfarenhet enligt dig?

5. BILD Effekter av elevers larande i program-
mering — stammer detta enligt din uppfatt-
ning?

Ar flickor och pojkar lika aktiva pd samma
satta?

Vad tror ni gor att eleverna ar mer engage-
rade/motiverade under programmeringslek-
tioner?

BILD 8 OCH 9 SVAGASTE INDIKATIONER

*

Elever ansluter till sociala natverk och
samarbetar nar de programmerar
Elever anvander operatorer (<> & ! etc)
Elever gor modulariserad kod

Elever kan &teranvanda och remixa kod

Varfor tror ni att dessa ar de svagaste
indikatorerna?

Starkast indikation pa eleveffekter

*

*

Pojkar och flickor ar lika aktiva

(85 % av looparna har denna tagg)

Elever testar och felsoker

(69 % av looparna har denna tagg)

Elever utvecklar sin problemlosningsformaga
(62 % av looparna har denna tagg)

Elever ar mer aktiva

(62 % av looparna har denna tagg)

Svagast indikation pa eleveffekter

*

Elever ansluter till sociala natverk och
samarbetar nar de programmerar

(1% av looparna har denna tagg)

Elever anvander operatorer (<> & ! etc)
(1% av looparna har denna tagg)

Elever gor modulariserad kod

(3 % av looparna har denna tagg)

Elever kan &teranvanda och remixa kod

(3 % av looparna har denna tagg)
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