SKOLPORTENS PUBLIKATIONSSERIE FOR
DOKUMENTERAT UTVECKLINGSARBETE

PROGRAMMERING
| AMNET IDROTT
OCH HALSA
Elever skapar sina
egna stegraknare

FORFATTARE:
Dylan Roberts
Christer Sjoberg

iﬁ) UTVECKLA SKOLAN

Y SKOLPORTEN 6/2022







SAMMANFATTNING
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INLEDNING

INLEDNING OCH BAKGRUND

1 VISSA AMNEN, som exempelvis matematik och tek-
nik, gir det att hitta minga ingingar till att arbeta
med digitala hjilpmedel och det framgir dven tydligt
1 dessa damnens kursplaner (Skolverket 2019) att det ar
ndgot liraren forvintas gora. I andra dmnen, som ex-
empelvis idrott och hilsa, finns numera skrivningar 1
kursplanen som handlar om digitalisering (ibid.) men
tradition och dmnets karaktir gor att det 4r betydligt
svdrare fOr lirare att veta hur de ska g3 till viga. Detta
kom upp till diskussion mellan oss tvd som har forfat-
tat denna artikel och vi (med vi avses fortsittnings-
vis forfattarna till artikeln) borjade fundera pa hur vi
skulle kunna dra nytta av varandras imneskompetens
for att skapa nidgot meningstullt digitalt. D3 en av oss
undervisar 1 matematik, samhillskunskap och teknik
och den andra i idrott och hilsa valde vi att tillsam-
mans med eleverna programmera stegriaknare. Till
en borjan planerade vi att arbeta dmnesovergripande

SYFTE OCH FRAGESTALLNING

SYFTET MED DENNA artikel ir att beskriva hur pro-
grammering kan anvindas 1 dmnet idrott och hilsa.
Frigestillningen ir: hur kan vi f3 in undervisning i

METOD OCH GENOMFORANDE

FOR ATT SKAPA stegriknare har vi anvint oss av
Micro:bits. Det 4r en programmerbar liten dator 1
form av en platta med display och sensorer som bl.a.

inom amnena idrott och hilsa, matematik och tek-
nik, men projektet vixte sig storre och dven slojd och
samhillskunskap kopplades pa. Under lektionerna 1
textilslojd fick eleverna dterbruka gamla strumpor
for att sy hallare till stegriknare och pa lektionerna i
samhillskunskap behandlades programmeringen och
dess effekter dven ur ett samhillsperspektiv genom
diskussioner kring hur programmering paverkar oss
1 var vardag.

Projektet gick i korthet ut pa att eleverna pd ma-
tematik- och tekniklektionerna skulle fi program-
mera egna stegriknare och sedan anvinda dem pa
lektionerna 1 idrott och hilsa. Projektet gav upphov
till minga intressanta klassrumsdiskussioner dir sam-
hillsperspektivet, dvs. hur programmerad kod kan
styra minniskors beteende, visade sig vara det kanske
mest lirorika for eleverna.Vi dterkommer till detta 1
resultat- och diskussionsdelen senare 1 artikeln.

programmering 1 amnet idrott och hilsa pd ett rele-
vant sitt?

kinner av acceleration. Genom att fista en Micro:bit
pa fotleden kan siledes stegen riknas om den ir pro-
grammerad for detta indamal.
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Anledningen till att vi valde att arbeta med
Micro:bits var flera. Framsta skilet var att de tack
vare sin inbyggda accelerometer gir att anvinda till
att mita rorelser. Eftersom rorelse ir en naturlig del
av dmnet idrott och hilsa var det littare att skapa en
meningsfull programmeringsuppgift med hjilp av
en Micro:bit jimfort med ett program dir det bara
hinder nigot pd en skirm. En annan anledning var
att Micro:bits gir att programmera med hjilp av
blockprogrammering, som innebir att eleverna arbe-
tar med delvis firdiga kodblock istillet for att skriva
hela koden sjilva med bokstiver och tecken. Nar man
programmerar Micro:bits finns mojlighet att anvinda
olika kodsprak och eftersom eleverna var vana vid
blockprogrammering anvinde vi detta.

Vi upplevde att det uppstod ett stérre KASAM
(kinsla av sammanhang) mellan programmering och
dmnet idrott och hilsa hos eleverna nir de fick pro-
grammera en fysisk produkt som gick att anvinda
pa riktigt. Ett KASAM (Antonovsky 2005) bygger
pad att en begriplighet for ett omride formas, 1 detta
fall genom att ldra sig och forstd programmering. Nir
en begriplighet finns dr nista steg att skapa en han-
terbarhet. Eleverna fick direfter tackla problemet att
utveckla en kod praktiskt for att skapa en stegriknare
anpassad for just dem sjilva. Att skapa forutsittning
ddr minniskor skapar en begriplighet och hanterbar-
het bidrar till en kinsla av sammanhang vilket ger
minniskor en upplevelse av meningstullhet, hivdar
Antonovsky (ibid.).Vi menar att elevernas arbete
med att systematiskt utveckla sina egna individuella
stegriknare ledde till stérre motivation och en storre
upplevd meningsfullhet med uppgiften.

Projektet utfordes 1 tva klasser 1 4k 4 under varter-
minen 2020 och projektet tog i sin helhet sju idrotts-
lektioner och nio teknik- och matematiklektioner.
Sambhillsperspektivet tog ytterligare nigra SO-lektio-
ner 1 anspriak och for att sy héllare till stegriknarna
anvindes en slojdlektion dir ena halvklassen sydde
héllare till hela klassen. Totalt uppskattar vi att det tog
ungefir 20 timmar totalt av elevernas lektionstid att
utfora hela projektet.

Eleverna fick borja med att bekanta sig med
Micro:bitsen och programmera enkla program, som
t.ex. att skapa en digital tirning eller spelet “sten,
sax, pase”. Dir gavs mojlighet att testa programvaran
och framfor allt funktionen dir sensorerna kinner
av rorelse. En bit in 1 projektet fick eleverna dirfor
tinka sig att de arbetade 1 en stegriknarfabrik. Nista
moment blev nu att borja programmera stegriknare.

Det finns ett firdigt block i programvaran som heter
“nir skaka” som de flesta eleverna ganska snart upp-
tickte. Den acceleration som krivs for att kidnna av
en skakning finns hir forinstillt i programmet och
ir inte synligt eller mojligt att dndra om man viljer
funktionen “nir skaka”. For att {3 storre forstielse for
hur sensorn fungerar fick eleverna istillet anvinda en
lite svarare kod 1 sin programmering dir de istillet
sjalva fick skriva in vid vilken acceleration (G-kraft)
som registrering ska ske. Eftersom denna program-
meringskod blev lite svarare att kalibrera di alla elever
ror sig olika och har olika fysiska forutsittningar fick
eleverna en exempelkod (bilaga 1) att utgd ifrin med
ett forinstillt standardvirde. Forskning visar att me-
toden att ge en exempelkod ir framgingsrik vid un-
dervisning i programmering. (Dasgupta, S., Hale, W/,
Monroy-Herniandez A & Mako Hill, B. 2016).

Eleverna fick skapa koder till sina stegriknare och
testade dem genom att gi eller springa 1 klassrum-
met eller 1 korridoren utantdr. Under nista steg fick
eleverna som hade textilsléjd sy hallare till klassens
Micro:bits. Nigon vecka senare var det dags att testa
stegraknarna pd en lektion 1 idrott och hilsa. Eleverna
fick ta med sig sin Micro:bit och dator till idrottshal-
len. Dir fick de testa att g, springa och hoppa hopp-
rep och registrera antal verkliga steg och antal steg
som registrerats pa displayen. Allt registrerades 1 ett
testprotokoll (se bilaga 2) och utifrin resultaten kunde
eleverna justera programmeringskoden for att minska
skillnaden mellan verkliga steg och steg som registre-
rades pa displayen. I den hir delen av projektet fick
de dven Gva pd att utfora systematiska undersdkningar
vilket 4r ndgot som betonas 1 liroplanen (Skolverket
2019).

I klassrummet fick eleverna utveckla sina stegrak-
nare till att dven mita distans. For att kunna gora det
var eleverna tvungna att ta reda pd vad de hade for
steglingd. P4 foljande lektion i idrott och hilsa fick
de rikna sina steg nir de gick och sprang en stricka
pd 100 m och registrera i ett testprotokoll (se bilaga
3). Utifrdn sina resultat fick de riakna ut sin indivi-
duella forvintade steglingd vid promenad respektive
16pning. For att 16sa uppgiften maste de kunna rikna
ut medelvirde, vilket vi passade pd att arbeta med 1
matematiken 1 samband med detta. (ibid.). Nir de
hade riknat ut sin forvintade steglingd fick de 4ndra
sin kod (bilaga 1) sd att stegriknaren nu istillet skulle
kunna anvindas som distansmitare. Pa foljande lek-
tion 1 idrott och hilsa fick eleverna dterigen springa
pa 100 m. Denna ging med Micro:bitsen i sina hil-
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lare for att se om den beriknade steglingden stimde
overens med hur linga steg de faktiskt tog. Pa sd sitt
justerade eleverna koden pid distansmitaren och ko-

den blev kalibrerad efter varje elevs individuella steg.

Avslutningsvis fick eleverna anvinda sina stegriknare/
distansmitare pad en lektion i idrott och hilsa i sam-
band med orientering. Eleverna mitte och riknade
med hjilp av linjal ut hur lang strickan till olika kon-
troller borde vara och testade sedan hur vil det stim-
de med deras distansmitare (bilaga 4).

En bit in i projektet mirkte vi att intressanta
diskussioner uppstod kring hur man kan vilseleda

minniskor med hjilp av kod. Det gjorde att vi dven
involverade SO-lektioner i arbetet, vilket inte var
tinkt frin borjan. Vi dterkommer till dessa diskussio-
ner senare 1 denna artikel.

I slutet av projektet gjordes en muntlig utvirde-
ring 1 bigge klasserna, dels for att {3 eleverna att sjilva
reflektera Over sitt larande, dels for att vi larare skulle
fi en bittre bild av vilka formdgor eleverna hade ut-
vecklat under projektet.
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RESULTAT OCH
DISKUSSION

PROJEKTET VISADE s16 bli mer omfattande 4n vad vi
forst hade planerat. Att projektet tog en lite ovintad
vindning berodde pa att nigra elever utan sina kam-
raters vetskap dndrade 1 deras kod, vilket gjorde att
deras stegriknare inte riknade stegen ritt. Istillet for
att tillrdttavisa eleverna lit vi deras sabotage fortsitta
en tid da vi snabbt insdg att detta skulle kunna vara
en bra utgingspunkt 1 en diskussion om hur man kan
manipulera med programmerad kod.

Siledes kunde vi nir vi summerade projektet
konstatera att eleverna ndtt goda resultat inom si-
vil amnena matematik, teknik, idrott och hilsa som
samhillskunskap. Eftersom eleverna bara gick 1 dk 4
valde vi att inte ha nigot prov. Istillet observerade vi
elevernas kunskapsutveckling under processen, vilket
ligger till grund f6r vir uppfattning att manga elever
nidde goda resultat. Foljande framsteg observerade vi
hos elevgruppen.

*  Matematik och teknik: Kunskaperna i
programmering dkade. Eleverna larde sig att
rakna ut medelvarde. Eftersom de gjorde det
med syfte att skapa en fungerande kod till
sin distansmatare ar det rimligt att anta att
de fick en djupare forstaelse for begreppet
medelvarde an om de bara arbetat med
detta i en larobok. Forskning visar att det
finns fordelar med att lara ut abstrakta
matematiska begrepp och metoder genom
att lata eleverna tillampa matematiken i
konkreta situationer, exempelvis modellen
“Realistic Mathematics Education” (Van Den
Heuvel-Panhuizen 2003).

*  Idrott och hélsa: Klasserna som deltog i
projektet hade hogre méluppfyllelse an de
klasser i samma arskurs som inte gjorde
det. Manga elever uttryckte att det var
roligare att orientera med distansmatarna.

Vi antar att den mer varierade och lust-
fyllda undervisningen 6kade motivationen
hos eleverna, vilket ledde till battre resultat.

*  Samhallskunskap: Vi upplevde att manga
elever fick en djupare forstaelse for hur
man kan manipulera manniskor med hjalp
av programmerad kod eftersom de markte
att de sjalva med latthet kunde géra
sddana manipulationer.

Inom 4dmnet idrott och hilsa fordes diskussioner om
varfor eleverna i sin programmerade kod behovde
olika virden pd accelerationen for att ett steg skulle
registreras. Foljande 4r exempel pd ndgra forslag frin
elever.

“Alla ror sig lite olika”

“Kanske lingden har betydelse”

“Vissa kanske trampar hdrdare i marken”
“Ror sig lite olika”

“Olika snabba steg”

“Olika fotisdttning”

Inom idrottsvetenskap anvinds begreppen fysisk bild-
ning och fysisk formaga (Whitehead 2010) fOr att be-
skriva rorelsemonster hos individer. Fysisk bildning
handlar dock inte endast om hur individer utvecklar
sin motorik genom trining. Begreppet fysisk bildning
motsitter sig den traditionella synen pa idrott och
hilsa dir fokus till stor del legat pa den fysiska for-
mdgan, dvs. hur vil rorelser kan utforas. Fysisk bild-
ning handlar om forstielsen for sin fysiska formaga
och hur den kan utvecklas 1 rorelsen, om rorelser och
genom att rora sig. Vid arbete med begreppet fysisk
bildning ir det viktigt att eleverna fir kinnedom om
hur de kan rora sig dandamalsenligt och dirmed ut-
veckla sin fysiska formdga samt forstielse for varfor
och hur de ska rora sig.
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“Olika fotisittning”,“Alla ror sig lite olika”,“Ror sig
lite olika” och “Vissa kanske trampar hirdare i marken”
kan kategoriseras som fysisk bildning. Kraftutvecklingen
och dirmed accelerationen 1 varje steg skiljer sig troligen
beroende pa elevernas respektive fysiska formaga, vilket
far som konsekvens att det virde pd accelerationen som
krivs fOr att registrera ett steg skiljer sig at.

“Olika snabba steg” och “Kanske lingden har be-
tydelse” kan kategoriseras som fysiska forutsittningar.
Det hir mirktes framfrallt nir eleverna skulle pro-
grammera kod for att utveckla sina stegriknare till
distansmitare eftersom det som mittes gick frin att
vara G-kraft (acceleration) till att mita distansen.

Utvecklingen frin stegriknare till distansmitare
gav upphov till intressanta diskussioner dir vi tillsam-
mans med eleverna kunde fordjupa oss 1 f6ljande ur
centrala innehallet 1 Lgri1 “Ord och begrepp for och
samtal om upplevelser av olika fysiska aktiviteter och
triningsformer, levnadsvanor, kroppsuppfattning och
sjalvbild”. (Skolverket 2019 sid. 2).

Utifrin diskussionerna som foljde av hindelsen
nir nigra elever 1 smyg 4dndrade 1 sina kamraters pro-
gram valde vi att utvidga projektet till att dven om-
fatta samhillskunskap. I imnets syftestext 1 liroplanen
star bl.a. att “Vidare ska undervisningen ge eleverna
mojlighet att forstd digitaliseringens betydelse for
samhillsutvecklingen och for den personliga integri-
teten.” (Skolverket 2019 sid.1.)

Just detta kan vara svart att verkligen forstd och vi
tyckte dirfor att det var ett utmirke tillfille att pas-
sa pd att undervisa om detta nir vi nu plotsligt gavs
chansen att gora det utifrin en konkret situation som
eleverna sjilva hade skapat. I diskussionerna utgick vi
frin frigestillningen: ”Om du vore programmerare pi
en stegriknarfarbrik, hur skulle du programmera en
sd bra stegriknare som mojligt?”

“Iesta 100 ganger och bara dndra lite i taget tills
man dr nira. Sedan testar man mdnga ganger till

med samma tills det blir 100 steg varje ging.”

“1 9oo dr ett bra virde. Det dr lite mitt emellan sd
det passar manga.”

“Borja testa med ett virde mellan, t.ex. 1 900”
“lesta med 2 000”

“Ligga in_funktion ddr anvindaren kan dndra virde
sd att den passar.”

Virdena eleverna nimner ir G-krafter dir 1 ooo
motsvarar 1 G-kraft. Det innebir att om en elev i sin
kod har angett att det krivs T goo for att ett steg ska
registreras motsvarar det 1,9 G-krafter.

I dessa diskussioner blev det tydligt att det inte
handlade om en ren teknikuppgift utan en uppgift
som kan involvera dven samhillskunskap. Diskussio-
nerna 1 klassen handlade mycket om hur man kan
skapa en stegriknare som fungerar si bra som mojligt
for si minga som majligt. Eleverna delade med sig av
vilka G-krafter som krivdes for att registrera steg och
majoriteten hade virden mellan ungefir 1.500—2.000,
dvs. 1,5—2 G-krafter. Deras f6rslag hamnade darfor i
det spannet och tillsammans konstaterade vi att vi nu
hade data for att kunna skapa bra stegriknare for barn
i dldern 10-T11 &r.

En friga som nu vicktes var om man skulle kunna
manipulera koden som styr stegriknarna for att lura
anvindaren att rora sig mer. Ett forslag var att man
skulle kunna indra i1 koden si att den visar firre steg
in vad som egentligen har registrerats. I si fall skulle
minniskor som behéver g manga steg blir lurade att
g dnnu mer. Om stegriknaren t.ex. visar 8 000 steg
trots att anvandaren har gitt 10 ooo steg 1 verklighe-
ten skulle man genom en manipulerad kod kunna f3
personer att gi lingre 4n vad de tror.

Ytterligare en friga som dok upp var hur steg-
riknare som man koper, eller appar 1 mobiltelefonen
for att mita steg, ir programmerade. Flera elever var
nyfikna pd om stegriknare dr anpassade efter barn 1
deras dlder eller om de som har programmerat steg-
riknarappar har utgitt frin vuxna. Detta var inget
eleverna undersokte vidare, men att frigan vicktes
var intressant eftersom det nu blev tydligt att elev-
ernas tekniska kunskaper, alltsd att de kunde skapa
programmerad kod, gick att anvinda for att forsta hur
programmering kan piverka minniskor ur ett sam-
hillsperspektiv.

Ett av liroplanens centrala innehillen i samhills-
kunskap 1 ik 4—6 handlar om “Digitaliseringens bety-
delse for individen” (Skolverket 2019 sid 227).Vi upp-
lever att det har varit framgangsrikt att lita eleverna
sjalva fi programmera en teknisk produkt eftersom
de dirmed har blivit vil fortrogna med hur enkelt
det 4r att manipulera kod for att piverka minniskors
beteende.

Vira resultat bygger mest pa observationer frin
lektionerna dir vi skattar elevernas kunskapsutveck-
ling utifrdn vira erfarenheter frin undervisning med
tidigare elevgrupper och med nuvarande parallell-
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klasser. Eftersom projektet frin borjan inte var tinkt
att utforas pa ett sitt som skulle gd att utvirdera ve-
tenskapligt planerades vi inte for att t.ex. ha nigon
torkunskapstest av programmerings- eller matematik-
kunskaper. Om vi fick mojlighet att gora om detta
med fokus pd att ta reda pd huruvida detta arbetssitt
har fordelar jimfort med mer traditionell undervis-
ning i programmering, matematik, samhillskunskap
och idrott och hilsa skulle uppligget se annorlunda

ut.Vi skulle 1 sd fall gora olika kunskapstester fore och
efter och dven ha en parallellklass som kontrollgrupp.

Avslutningsvis menar vi att detta projekt dr ett
exempel pd hur man kan arbeta dmnesovergripande
med programmering och dirmed skapa mojligheter
att fa in undervisning 1 programmering 1 imnet idrott
och hilsa pa ett sitt som kidnns relevant och menings-

fullt.
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APPENDIX

BILAGA 1

nar knapp A ¥ trycks

satt steg =+ till o

visa siffra

for alltid

steg v

BILAGA 2

nar knapp B ¥

visa siffra

trycks

for alltid

andra steg * med o

satt

-

stracka v+ till

steg =

Bilden till vanster visar hela koden for

stegréknaren och bilden till hoger visar
forandringen fran stegréknare till distansméatare.
| exemplet ar steglangden 1,26 meter.
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Forsok nr 1 Forsék nr 2 Forsok nr 3
Antal stegpa |Antal steg i Varde pa Antal steg pa  |Antal stegi Varde pa Antal stegpa  |Antal stegi Varde pa
stegréknaren  |verkligheten accelerationen | stegraknaren  |verkligheten accelerationen | stegraknaren  |verkligheten accelerationen
Springa
Ga
Hoppa hopprep
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BILAGA 3

Testprotokoll, steglangd Namn

Stréacka Antal steg Steglangd
(stracka/antal steg)

Springa, forsok 1 100 m 78

Springa, forsok 2 100 m

Springa, forsok 3 100 m

Ga, forsok 1 100 m
G4, forsok 2 100 m
G4, forsok 3 100 m
BILAGA 4

Testprotokoll, stegraknare och orientering

Karttecken Stracka pa kartan |Stracka i Stracka pa Skillnad mellan |Farklaring till skillnaden
verkligheten stegriknaren stegriknaren
och

verkligheten

Brant

m ™

-~ A
Sankmark
Sten

. ®
Hijdpunkt

™ L ]
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