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VARFOR DATALOGISKT TANKANDE?

| takt med att samhéallet férandras sa férandras ocksa synen och kraven pa samhallsmedborgarnas
kompetens. Detta syns inte minst nar féretag omplacerar eller anstéller personal. | jobbannonser ser
vi att kompetenser som innovationsférmaga, kreativitet, initiativtagande och 16sningsfokusering
varderas hogt. Dessa kompetenser beskrivs redan i dag i viss man i vara skolors styrdokument men

de far en utékad innebdrd i takt med samhallets digitalisering.

Datalogiskt tankande och programmering beskrivs av verksamma pedagoger som exempel pa
aktiviteter och arbetssatt som kan bidra till att stodja utvecklandet av ovanstaende kompetenser.
Samtidigt finns det manga inom skolvarlden som &r skeptiska speciellt till programmering i sig men
inte minst till kopplingen till olika kompetenser. Vad &r det eleven kan nar hen kan programmera i
olika programmeringsmiljder? Vad har eleven nér den har ett datalogiskt tankande? Vad ar det
lararna vill att eleverna ska lara sig? Vilket problem &r det tanken att programmering och datalogiskt
tédnkande ska |6sa? | och med att det i den nya laroplanen for grundskolan tydligare skulle inga
skrivningar kring datalogiskt tdnkande och programmering blev det av stor vikt att i forvag fundera

pa dessa fragor.

Nya skrivningar i styrdokument kraver ett implementeringsstod bade metodmassigt och tidsmassigt
for de inblandade. Erfarenhet fran andra lander dér programmering redan introducerats i laroplanen
har visat att man inte b6ér underskatta behovet av kompetensutveckling hos bade larare och elever.
Som stéd for detta behdver det tydligt ga att visa pa mervardet i datalogiskt ténkande och
programmering och pa vilka eventuella satt det stéder eleverna att bli mer kreativa, kritiska,
initiativtagande och |6sningsfokuserade. Eftersom datalogiskt tdnkande och programmering i en
skolkontext &nnu &r relativt nytt, saknas en bred erfarenhetsbank och klara vetenskapliga resultat for
till exempel hur dessa omraden bast introduceras i olika aldrar samt vilka resultaten blir. Praktiknara
forskning behdvs bade i det stora och det lilla for att samla erfarenheter av vad som fungerar - och

vad som inte gor det - for att sedan dela dessa bade lokalt och i stérre sammanhang.

Rapportens rubrik ar en tolkning av en del av en deltagares fritextsvar pa fragan om projektet daven

hade andra effekter an de som specifikt efterfragades.

Projektbeskrivning

For att testa och arbeta med metoder och arbetssatt inom datalogiskt tankande och programmering
planerades darfor ett programmeringsprojekt fér elever och larare i grundskolan pa Aland. Pa sa satt
fanns en forhoppning om att de som deltog skulle kunna bidra pa ett kritiskt och konkret satt med
asikter kring innehallet i kommande styrdokument men fram for allt ta fram framgangsrika satt att

jobba med programmering i skolan.

Projektet dgdes, finansierades och koordinerades av Alands landskapsregering, utbildnings- och
kulturavdelningen. Experttjanst for foreldsningar och handledning képtes av Linda Mannila, som vid
tiden jobbade som forskare inom datavetenskapens didaktik vid Abo Akademi i Finland samt vid
Linkdpings universitet. Projektet startade hosten 2019 och slutférdes senhdsten 2020, ett halvt ar
efter tidsplanen. Anledningen till att projektet holl pa langre berodde pa att lararna under varen
hade tydliga planer for hur de skulle jobba vidare under hésten 2020. Pa sa satt kunde
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malsattningarna med projektet nds dnnu béttre. Aven om projektet inte var ett forskningsprojekt
handlar det anda om att pa ett praxisnara satt arbeta med klassrummet som utgangspunkt och
primar kélla till ny information och kunskap. Fokus skulle ligga pa vad eleverna blir battre pa nar

programmering och datalogiskt tdnkande férs in i undervisningen.

Syfte och mal

Projektet syfte var att skapa forstaelse for hur var digitala omvarld fungerar, att forse skolorna, dvs.
skolledare, larare och elever en 6kad kompetens inom programmering och datalogiskt tankande, att
bidra till att Iarare far nya och beprévade undervisningsmetoder genom spridning av goda exempel
samt att fa praktiknara och relevanta bidrag till formuleringar i laroplansarbetet. Malet var att vi pa
Aland skulle fa en grupp larare som kan fungera som experter i samband med ldroplans-
skrivningarna da det géller digital kompetens och programmering, en grupp elever som kan fungera
som studerandestdd i den egna skolan, bidra som kan bidra till fortsatt utveckling inom
programmering och datalogiskt tdnkande och som fatt en utékad digital kompetens i férhallande till
sina amnen. Dartill var ett mal att det inom skolan skulle skapas kritiska och pedagogiska reflektioner

och diskussioner kring datalogiskt tinkande/programmering, kompetenser och mervarde.
Malgrupp

Malgruppen for projektet var larare och deras elever i grundskolan. Den priméra malgruppen bland
|arare var amneslarare inom modersmal och naturvetenskapliga @mnen, klasslarare samt larare som

ar intresserade av amnesovergripande helheter. Det fanns en forhoppning att ca 12 - 15 larare skulle
delta tillsammans med sina klasser. Det visade sig att det var 16 larare som anmalde sig. Det slutliga

urvalet av deltagare skedde utgdende fran att variationen skulle bli sa bred som mgjligt:

e anledning till att larare dnskar delta
e modjligheter till samarbete
e programmeringsmiljder och uppléagg

e amnen

| intresseanmalan skulle inga tankar kring det egna upplagget, dvs. vilka programmeringsmiljcer
som lararen vill utforska, inom vilket/vilka @mnen, vem de kan ténka sig samarbete med samt
eventuella idéer for vad lararen vill uppnd med programmeringen. | slutdnden var det endast en
larare som pa grund av platsbrist men dven pa grund av anledningen till att hen dnskade delta,
valdes bort.

Upplagg

Uppldgget under projektet var att lararna sjalva med hjalp av handledaren skulle arbeta med
datalogiskt tdnkande i sin egen undervisning med eleverna. Som stéd for detta holls en inledande
féreldsning, en presentation av olika programmeringsmiljéer, en bok om programmering och olika
workshops. En avslutande traff med diskussioner kring erfarenheter och méjliga arbetssatt och

material. Under projektperioden dokumenterade deltagarna sitt arbete i en blogg.
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Uppfoljning av projektet
Projektets uppldgg och genomférande féljdes upp av en enkat vid projektslut och deltagarna gav

ratt goda omdomen totalt sett.

Upplégg

| tabellen nedan star siffran 1 for daligt och siffran 5 for utomordentligt. Det gar anda att utlésa att
projektdgaren inte ansags ha gjort ett utomordentligt jobb utan gavs siffran 4. | svaren kan man
uttolka att det hade uppskattats med fler gemensamma tréffar, bade digitala och analoga, dar
deltagarna hade fatt mojlighet till vikarier. Det eftersoktes ocksa fler fortbildningstillféllen i de olika
programmeringsmiljderna. Aven stddet frdn den egna skolan/skolledningen uppfattades inte som

helt tillfredsstallande. Kick-offen och stédet fran Linda Mannila var de aktiviteter som rankades hogst.

skolan/skolledningen

o1 0: 03 @4 [ B

Stodet fran projekiagaren

Deltagarna fick ocksa ge fritextsvar genom att beskriva vad som fungerade bast och sémst samt vad
som kunde ha gjorts béttre i projektet. Svaren visar tydligt pa hur mycket mojligheten att fa testa pa,
prova sina tankar med andra kollegor och majligheten till handledning var uppskattat. Det marks
ocksa att programmering i skolorna dnnu inte har prioriterats rent generellt och att deltagarna var
glada fér den utrustning de erhallit fran projektets sida. Det blir ocksa tydligt en del lérare kénner sig
osakra bade infor att frdga andra eller for att inte kunna hantera verktygen. Flera gemensamma
traffas efterfragades ocksa. Svaren visade ocksa pa vikten att tydliggora syftet med projektet och

tidsplanen.

Beskriv vad som fungerade bast

e De ganger vi traffats praktiskt fatt prova pa olika programmeringsmiljéer har fungerat bast
for mig.

e Alla goda forslag pa tillampning pa “enkel” mjukvara och hardvara praktiskt i undervisningen.
Mojligheten till att sjélva testa sig fram till hur jag/vi kunde inféra programmering som ett

amnesintegrerat projekt.
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e Linda Ms tips och végledning var guld vart.

e Bra diskussioner med kollegor fran andra skolor. Bra med praktiska tips hur andra jobbar och
att man ocksa far prova pa olika metoder sa att man vagar forséka sjélv i sin egen skola.

e Deninledande "kick-offen" var suveran, sjalv skulle jag gédrna ha sett en liknande nérvarotraff
till, speciellt efter att man sjalv var i gang. Det var ocksa bra att man hade mojlighet att
kontakta Linda vid behov. Ibland &r det mera den egna osédkerheten och en viss blyghet som
skapar hinder och gor steget till att ta kontakt langre &n vad det skulle behdva vara.

e Elevernas intresse och inspirerande handledning fran LM.

e Tacksamt med ekonomiskt bidrag till utrustning.

e Linda var positiv och vill hjalpa.

Beskriv vad som fungerade samst

e Attinte alltid haft mgjlighet till att medverka pa de digitala workshopsen pga. andra
inbokade méten i ordinarie verksamheten.

e Tillgang pa resurser pa skolan for att kunna gora allt man velat.

e Trakigt att coronan kom och det blev distansundervisning. Det ger sa mycket mera att arbeta
i grupp med programmering.

e Den egna osdkerheten och radslan for att inte forsta sjalvklara saker....

e Svart att fa tiden att récka till. Aven om programmeringen ska integreras i dvriga amnen s
kraver det anda mertid for uppstart an det som ar berdknat for sjélva amnet. Jag upplever att
det &r svart att hinna med ett "nytt &mne" inom ramen for befintliga dmnen.

e Dettog ratt mycket tid och engagemang fran var sida. Upplagget kunde ha varit lite tydligare
och enklare att forsta.

Vad kunde ha gjorts béttre?

e Jag hade dnskat mera tréffar och mera utbildning i alla de olika miljderna.

e Ha digitala workshop som en hel fortbildningsdag dér vikarier fér de deltagande lérarna satts
in.

e Flera fysiska narvarotréffar (innan coronan).

e Ja...for min del var det nog Covid19 som stallde till det mest. Halva klassen i skolan och
halva hemma.

e Senvore det ju ocksa bra om férutsattningarna for alla elevers tillgang till teknisk utrustning
kunde jamstéllas mellan skolorna och inte som nu vara upp till kommunens ekonomi om en
verklig fungerande digitalisering ska kunna uppnas. Men det &r ju mitt dnsketdankande och
inget som det har projektet dr ansvarigt for. :)

e Borde ha varit flera gemensamma traffar for det var da man larde sig mest och kom framat i
sitt tankande.

e Kéndes svart att fa grepp om vad tanken var med projektet, skulle vi lara oss eller var det for
att fa material till laroplanen?

e Tidsplanen var lite otydlig.
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Vad ar den viktigaste erfarenheten de tar med sig fran projektet?

e Hur Jag kan ténka vad géller planering och genomférande av ett amnesintegrerat projekt dar
datalogiskt tdnkande/programmering inférs som en rod trad.

e Vikten av att introducera datalogiskt tankande samt programmering tidigt i grundskolan.

e Allatips och ideér. Kontaktnétet och chansen att fraga Linda om man behdver experthjalp!

e ..attvaga fortsatta experimentera med det material vi fick.

e Inspirationen till den variation av projekt man kan géra med eleverna och hur man kan gora
dem.

o Attforsdka och lasa pa for att lara sig mera. Det finns mycket material men man behover ofta

testa ratt mycket sjélv forst fére man kan ga in i en klass och géra med eleverna.

MALUPPFYLLELSE

Deltagarna

Deltagarna uppger att det mal som mest har blivit uppfyllt ar att kunna skapa lektionsupplagg i
forhallande till Iaroplanen. Det mal som minst upplevs att ha uppfyllts &r att deltagarna kan fungera
som expert i samband medlaroplansskrivningar da det géller kompetens och programmering. En
reflektion fran projektledningen ar att deltagarna i véaldigt hog grad kunde bidra med sin expertis

under den avslutande dagen som presenteras lagre ner i rapporten.

Jag kan fungera som expert i

laroplansskrivni
galler digital kompet

programmering
Jag kan skapa lektionsupplagg | o
Jag kan fungera som -

Jag ar amnesexperter visavi

tankande

@1 ®: @ e ®s
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Eleverna

Deltagarna uppfattar att eleverna i ganska hog grad fatt en digital kompetens i forhallande till sina
amnen men uppfattningen ar att mer koncentrerad mot att det anda finns en viss forutsattning att
bidra till fortsatt utveckling inom programmering och datalogiskt tdnkande. Nar det galler att

fungera som studerandestdd ar asikterna mer spridda.

den egna skolan? 0% 13% 38% 25% 25%

kan bidra till fortsatt utveckling

nom programmering och iy
1% 9 °, 2y o

och ta nasta steg (ex tesining)?

fatt en utdkad digital kempetens i o n n o 0
forhallande till sina amnen? 13% 25% 38% 25%

®1 ®: o3 @4 ®s

Skolan

Projektet bidrog inte i nagon namnvard grad att mer kritiska och pedagogiska reflektioner kring

datalogiskt tdnkande och programmering, kompetenser och mervérde finns pa skolorna.

Syftet med projektet

Deltagarna fick ocksa svara pa i vilken grad de uppfattade att syftet med projektet hade uppfylit.
Bade syftet att skapa forstaelse for hur var digitala omvarld fungerar och att forse skolorna med en
okad kompetens inom programmering och datalogiskt tdinkande uppfattades som ratt bra uppfyllt.
De uppfattar att syftet att kunna bidra med praktiknéra och relevanta bidrag till formuleringar i

laroplansarbetet inte riktigt natts.

Skapat forstaelse for hur var o . . .
Farsett skoloma, dvs. skolledare,

arare och elever en dkad
ar 4, -} L .

och datalogiskt tankande

Bidragit till att larare far nya och

genom spridning av goda exempel

Kunnat bidra med prakiiknara och

|laroplansarbetet

@1 @2 ®: ® 4 ®s
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Den egna aktiviteten

Deltagarna fick ocksa utvérdera sin egen insats i projektet och svaren visar pa att lararna ar mycket
nojda med sin aktivitet tillsammans med eleverna. Daremot kanner de att de inte varit sa valdigt
aktiva nar det galler att dokumentera sitt arbete och att dela tips med andra. Arbetet med eleverna
var ju en forutsattning att testa och prova olika satt att fora in datalogiskt tdnkande och darfor var det
viktigt att det genomfdrdes. Aven om deltagarna uppfattar det som viktigt att natverka och fa ta del
av andras tips och tankar sa visar resultaten att det finns utrymme att forbéttra sig nar det géller att
sjalv dela med sig. For att skapa en bra delningskultur i skolan och mellan skolan kraver att larare

bade ger och tar.

@1 ®: ®: o4 ®s
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VAD GENOMFORDES?

Kick-off

En inledande kick-off hélls den 20 augusti 2019 med Linda Mannila som expert for dagen. Alla
deltagarna fick presentera sig sjalva och beratta om hur de arbetat med programmering och
datalogiskt tankande i undervisningen. Det visade sig att alla, med nagra undantag, hade anvant
nagon typ av programmering, bade analoga och digitala. Scratch junior, olika bots, robotar samt
code.org namndes.

Linda Mannila pratade om att tekniken far stor genomslagskraft nar den blir genomskinlig men att
digitaliseringsdiskussionen oftast &r for polariserad. Enlig henne ar digital kompetens bl.a.
forstaelsen hur samhéllet paverkas, kunskap verktyg och hur de fungerar, kritiskt tdinkande samt att
kunna omvandla sina idéer och skapa nagot. Under den andra delen av dagen fick deltagarna
bekanta sig med olika typer av programmeringsmiljoer och testa pa dem tillsammans med Linda.
Som avslutande uppgift fick de att ta fram en projektaktivitet/-planer de ténkte testa i klassrummet.

Har &r nagra axplock fran deltagarnas planer.

¢ Informationstavla om kroppen som kan stéllas ut i skolan

e Skapa manghdrningar dar begrepp som vinklar, langd, grader och konstruktion av
geometriska figurer.

e Befasta fotosyntesens begrepp och kunna koppla med ratt uppgift i processen.

e Skapa en plansch med solsystemet med “knappar” for att fa hora information.

e Kartkunskap genom att l3ra sig fakta om Aland, Norden och 6vriga varlden

e Léara ut klockan

e Tréna alfabetisk ordning, stavning och meningsbyggnad

e Skriva beréttelse, tillverka en bakgrundsbild och skapa ljudeffekter bilden

Handledningar/fortbildningar

Det holls totalt 7 handlednings-/eller fortbildningstillfallen i storgrupp med Linda Mannila. Darutéver

fanns mojlighet till enskild handledning. Den avslutande dagen hdlls inte pa distans.

e September 2019 - genomgang och presentation av deltagarnas projektplaner
e November 2019 - Fortbildning Makey Makey

e Januari 2020 - avstamningsmote = /
e Mars 2020 - Makey Makey och Scratch enligt "6ppet hus”- - PROGIS

principen
e Mars 2020 - Makey Makey - grunderna
e Mars 2020 - integrera Makey Makey i undervisningen

e April 2020 - att undervisa programmering pa distans

e September 2020 - en avslutande dag
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Material pa bloggen

Informationen till deltagarna skedde via mejl eller via ett blogg- i
verktyg. Dar samlades ocksé deltagarnas planeringar, ﬁR .
dokumentationen fran klassrumsaktiviteterna och material och

lankar.

EN AVSLUTANDE DAG

Den 17 september 2020 holls en avslutande workshop med deltagarna i programmeringsprojektet.

Syftet med dagen var att samla in tankar och idéer kring programmering och datalogiskt arbete.

Forelasning

Linda Mannila holl en férelasning visade hur man i Finland och Sverige valt att forhalla sig till
datalogiskt tdnkande och knét an till europeiska referensramar (DigComp 2.0). Hennes uppfattning
om en digitalt kompetent skola var att det dér finns gemensamma riktningar, att det ar allas ansvar,

att det finns stddstrukturer samt att det finns ett relevant innehall (se bild nedan).

k 1 Gemensam riktning DIGITALT \i
E - strategi, plan och upplBining KOMPETENT

kontinuerlig utveckling 5
Allas ansvar SKOLA?

=

=

=

=

= - kompetens
= - attyder

== Stédstrukiurer
o - méjiggbrande orgarisation N
£ - samarbete och kollegiak lirande b
= - stidjande ledarskap som dven fungerar som farebild /\
= - tilréickiga resurser (lid, ulrusining)

=
=
=
=
=

Aland har en IT-strategi fér undervisningssektorn som till manga punkter visar viagen for skolornas
utveckling. Den stoder ocksa tanken pa att det ar allas ansvar i en skola att alla har den digital
kompetens som krévs av dagen samhalle. Om Alands landskapsregering énskar att alla studerande
har ratt digital kompetens nar det gar ut skolan kravs det ocksa att den kan bygga upp stodstrukturer
som behovs for skolorna att jobba med fragorna. En strategi finns redan och en uppdatering ska
vara klar inom 2021 som visar riktningen. Det kan innebara att stodja skolledningen sa att den kan
fungera som férebild och det kan innebéra att koordinera fortbildningar riktade mot l&rarna. Men

det kan ocksa handla om lattillgéngliga resurser i form av databaser, tips och rad.

Samarbete

Deltagarna fick for det mesta arbeta i mindre

grupper med olika fragestallningar. Till hjalp

anvandes en Padlet for att ladda upp underlag,

tankar och diskussioner for vidare utveckling.
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https://padlet.com/Utbildningsbyran/progismaterial

Begreppsdiskussion

En viktig punkt som fick ta en del av dagen i ansprak var forsdka beskriva hur programmering samt
digital kompetens kunde forklaras och forstas. Ett resultat av dagen var att det behdvs tydliga
begreppsbeskrivningar. Grupperna kategoriserade en mangd givna ord och processen kunde se ut

s har:

Programmering

Digital kompetens

Tips

Den andra punkten som diskuterades var att gruppvis skriva ner tips pa hur programmering och
tranandet av digital kompetens kan anvandas i undervisningen. Totalt under den delen av
workshopen tog deltagarna fram dver 40 olika tips. Tipsen omfattade @mnena svenska, matematik,
sprak, geografi, religion- och livsaskadning, musik, halsokunskap, biologi, sl6jd, samhallskunskap

samt allméant kring digital kompetens (se tips i bilaga XX).

Resursbank

Den tredje punkten som deltagarna diskuterade kring var hur ett resursmaterial kunde byggas upp

for att stoda skolorna och lararna pa ett bra satt. Det som framkom som behov var:

e Kortteori om vad digital kompetens ar och uppdelning i tyngdpunktsomraden.

e Amnesvis uppdelning

e Arskursvis (vad bor goras i de olika arskurserna)

e Forslag pa vad man som larare kan gora i de olika @mnena samt férslag pa olika digitala
verktyg som kan anvdndas - med fokus pa det praktiska

e Lanktill videon fran vilka man kan lara sig om de olika verktygen.
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AKTIVITETER I KLASSEN

Deltagarna hade som uppgift att dela med sig av sitt arbete i en blogg till Linda Mannila, i egenskap
av handledare, och till deltagarna. Pa sa satt blev det mgjligt for handledare att enkelt ta del av vad
alla gjorde for att snabbt kunna kommentera och stéda om behov fanns. Det fungerade ocksa som
underlag vid enskilda handledningstillfallen. De 6vriga deltagarna kunde ocksa folja med hur andra
gjorde och kunde i relation till detta stélla fragor eller kommentera varandras klassrumsaktiviteter.
Projektledaren fick ocksa pa sa séatt ett ovarderligt material for vidare arbete med tips- och

resursbank och for rapportskrivning.

Nedan finns kortare beskrivningar av en del av de klassrumsaktiviteter som pagick under projektet.
Samtliga aktiviteter ar inte redovisade. Beskrivningarna innehaller en kort plan, ak, larandemal, bild

samt reflektioner.

Fotosyntes

Ak:3-4

Lédrandemal: Larandemal for eleverna ar att fotosyntesens begrepp skall bli befasta och kunna

kopplas med rétt uppgift i processen.

Miljé: Makey Makey

Reflektioner: Att ta in programmering i undervisningen kraver mycket lektionstid fran start till
slutprodukt. Men med tiden blir man sjalv mera bekvam och trygg med den arbetsinsats som kravs
och da minskar sdkert ocksa tidsatgangen for eleverna. Mervérdet for eleverna i vart fall blev att
kunskapen inom omradet fotosyntesen fordjupades avsevart eftersom vi bearbetade stoffet pa sa

manga olika satt. (Manga olika sinnen var inblandade)

Ovrigt: Vi anvander oss av bebraskorten lite titt som tatt, de tydliggdr verkligen hur viktigt det &r att
programmeringen sker i ratt ordning och att man ar extremt tydlig i sitt "uttryck". Bebraskorten ar ett

otroligt bra underlag for all matematikundervisning dar begreppen anvands helt naturligt.

For mer lasning https://www.bebras.se/
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Materials ledningsformaga

Ak: 6
Ladrandemal: Elektricitet i fysiken
Milj6: Makey Makey och Scratch

Plan: Makey Makey tillverkning av “lednings”-maskin for att testa olika materials

ledningsférmaga. Laga plansch med solsystemet med “knappar” for att fa héra information.

Eleverna tog med egna material som skulle vara bade ledande och icke ledande (Ibland visste de
sjalva inte vilket det var). Uppdraget eleverna fick var att deras program skulle testa de olika

materialen och programmet skulle visa huruvida de ledde elektricitet eller ej.

Eleverna arbetade i par och de flesta borjade med att sjélva testa huruvida materialet ledde el eller
ej med hjalp av Makey Makey. | och med att alla hade en egen tanke med hur de ville géra sa blev
det valdigt brokigt resultat med olika typer av program med allt fran bilder med t.ex. en sked och
instruktioner om vad de som skulle styra programmet till att en del gjorde storybaserade berattelser
och de olika materialen enbart var styrverktyg (De valde enbart ledande material for de ville ju att
alla styrkontroller skulle fungera). Sista lektionen fick eleverna ga runt och testa de andras program.
Aven om en del inte hunnit klara sa kunde de dnda testkdra och de som gjort programmen

forklarade hur de tankt att fortsattningen skulle vara.

Reflektioner: Svarigheter som vi stétte pa var: Bildbehandling (filsystem, spara, hitta, editera),
Scratch: (flera knappar samtidigt stoddes ej manga ville styra med tva samtidigt), De logiska
funktionerna var tuffa fér manga. Sammantaget var det ett roligt och aktiverande arbetssatt.
Arbetsomradet ledningsférmaga tog betydligt mera undervisningstid i ansprak men jag hade gott

om tid i amnet sa det blev ingen stress.
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Multiplikationstabellen

Ak: 3
Ladrandemal: att befasta multiplikationstabellen
Miljé: Bluebot

Plan: Fundera dver hur langt kommer roboten pa ett "steg”, lagga upp siffrorna 1 - 10 med ratt
avstand, 16sa vilka faktorer som finns, programmera roboten att ga fran faktor via gangertecken till

andra faktorn. Steg tva var att styra Blueboten med en iPad.
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Vad ar klockan?

Ak: 3

Miljé: Bee Bot, bilderkort med klockor, kort med fragor och genomskinlig plast i rutsystem
Ldrandemal: Lara sig klockan

Plan: Eleverna far som uppgift att programmera sin Bee Bot

- att kora till ratt klocka enligt vilken tid kompisen sagt

- att ta sig till rétt klocka. Eleven drar ett kort, 1dser uppdraget t.ex. Sara startade hemifran kl. 8.15,
det tar 20 minuter for henne att ga till skolan. Nar &r hon framme?

- variera genom att ldgga ut hinder i form av klossar som man ska undvika, eller ha bilder pa hus

pa/eller under mattan som man ska undvika.
Eleverna far vara med och gora fragekorten och utveckla svarighetsgraderna.

Ovrigt: De plastunderlagg som foljer med i startpaketet eller som gar att kdpa skilt ar inte sa stora s
jag kopte en genomskinlig vaxduk och ritade med hjalp av de fardiga underldaggen som mall ut

rutsystem pa vaxduken. Jag har den rullad pa en tom tygrulle sa den ar |att att rulla ut nar den skall

anvandas.
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Alfabetisk ordning, stavning och meningsbyggnad

Ak:2-3

Miljé: Bee bot, code.org Material forutom datorer, Programmeringskort, en fanerskiva som jag
delat in i fardiga rutor.

Ldrandemal: trana alfabetisk ordning, stavning och meningsbyggnad

Plan: Repetera det vi gjort tidigare genom att programmera varandra. Ova pé att skriva kod
tillsammans och enskilt med hjélp av code.org. Tillsammans titta pa hur en BeeBot fungerar, vilka
funktioner den har och hur den gar. Sedan far eleverna i tva grupper |6sa fardiga uppgifter som jag
gjort i ordning genom att forst skriva koden och sedan programmera BeeBoten. Eleverna far i
grupper gora uppgifter at varandra. (Dar de sjalva ocksad maste ha ett "facit”, kunna se olika satt att
|6sa uppgiften.) Eleverna far komma med forslag till hur vi kan utveckla anvédndandet vidare och testa
forslagen.

Reflektioner: Det var lite svart for de grupper som ambitidst hade valt Ianga ord, de angrade sig efter
forsta forsoket och valde ord som "ren" och "ris" i stallet. Skivan fungerar helt tillfredsstéllande, det
gar bra att sudda och skriva in precis vad som &nskas. Enda problemet var att fa den att ligga helt

plant mot underlaget, tog hjalp av lite stenar fran skolgarden.
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Rakna med brak

Ak: 4
Miljé: Bluebot, egen matta
Lérandemal: lara sig rakna med braktal genom att anvéanda det med programmering och Bluebot.

Plan: Elevernas tidigare erfarenheter i programmering har inkluderat mer analog programmering.
Eleverna har tranat pa att programmera varandra, genom att ge varandra instruktioner och leda

nagon fran punkt A till B. | arskurs 3 har eleverna ocksa jobbat lite med scratch junior pa lpads.

Forst utforskade vi hur en Bluebot fungerar. Darefter fick eleverna instruktioner av mig for att géra
sin egna Bluebot-matta. Sedan fick eleverna matematikuppgifter med olika braktal dar de ska forst
rakna ut svaret pa uppgifterna. Sedan skulle de programmera Blueboten till svaret. Under denna del
fick de anvénda sina tidigare kunskaper och rékna ut hur manga steg Bluebot skulle ta, at vilka hall

den skall svénga osv for att komma fram till ratt svar.

Reflektioner: Eleverna tyckte att denna uppgift var valdigt rolig och kreativ. De fick manga idéer om
hur man kunde utveckla uppgiften, varfor Bluebot inte alltid gjorde som de tyckte att den skulle

go6ra, om man kunde installera eller programmera den pa nadgot annat satt osv.

Eleverna nedan forsoker klura ut varfor deras Bluebot inte programmeras enligt hur de trycker pa
knapparna. Deras Bluebot akte mest bakat och runt i cirklar. Eleverna fick utforska hur deras matta

var konstruerad eller om de behdvde géra pa nagot annat satt med Bluebot.

[bland gar det snett
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Multimodal berattelse

Ak: 2

Lédrandemal: skriva en berattelse som foljer en réd trad, rita noggranna bilder, programmera
ljudeffekter

Miljé: Makey makey, code.org

Plan: Eleverna 6var pa att skriva berattelser som foljer en réd trad och dvar pa att mala noggranna
bilder, tittar pa konstverk och vi ska dva pa att programmera. | slutet pa ak 1 provade de pa att jobba
med scratch jr. Det har fortsatt nu i ak 2 och tanken ar att vi ska jobba oss vidare till stora scratch och
sedan ga over till makey, makey. Férutom programmeringen ar tanken att klassens tema under aret

ar digital kompetens som vi ska fa in i undervisningen som en naturlig del.

Reflektioner: Under distansundervisningen fick mina elever uppgifter att géra fran code.org. Det har
varit valdigt uppskattat och roligt dven om det blev lite knepigt med spraket. Jag har en del svaga
|dsare och for dem var det spraket som var svarigheten. Jag hade valdigt entusiastiska elever som
verkligen vill lara sig mera. Nu kdnns det som vi ar pa gang och jag hade stor nytta av
lararhandledningen som jag tipsade om tidigare. Den andra halvan av min klass som inte provade
makey makey jobbade med scratch jr som ar en stor favorit i var klass. De har valdigt stor nytta av
den nar de nu ska bdrja med scratch och de ar ocksa valdigt duktiga pa att lara varandra.
Lararhandledningar for olika satt att jobba och for att fa tips pa dvningar finns pa natet och ett tips ar
en fran Skellefted kommun: https://www.kodboken.se/media/1549401/4-6-koppla-och-koda-med-

makey-makey-skelleftea-kommun.pdf
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Jultraditioner i varlden

Ak: 5
Lédrandemal: gemensamt temaarbete

Miljé: Scratch, Makey makey

Plan: Eleverna gor en varldskarta (4 m lang och 2,4 m bred) dar jultraditioner i 24 lander 6ver hela
varlden presenteras. Eleverna arbetar i grupp och letar upp jultraditioner i ett tilldelat land. De ska
sedan spela in ljudfil och programmera i Scratch kombinerat med makeymakey.
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PAVERKADES LARANDET?

Efter projektslut fick deltagarna fylla i en enkét som dels handlade om elevdeltagandet,

programmeringsmiljon elevernas larande.

Engagemanget 1 projektet

Svaren visar att de flesta av dem som svarade pa enkaten arbetade ensam med sin/sina klasser, en
uppgav att de samarbetat med tva kollegor i samma arskurs medan ytterligare en uppgav att hen

coachade kollegor. Att en larare uppger coachningen visar pa att malsattningen med projektet till
viss del i alla fall uppnatts.

Totalt var 146 elever direkt involverade i projektet via sina larare. Dartill var det ytterligare ca 50
elever som i nagon man fick testa pa de metoder som lararna testade i sina klasser. Antalet
studerande visar pa att det finns en god spridning p& hur elever involverats runt om pa Aland.
Ytterligare spridning av projektet skedde da en av lararna hade bjudit in foraldrakvall dar det

informerades om projektet.

”Déaremot bjod vi in forildrarna till en kvall dar vi forevisade vara projekt och processen fram till

resultatet. Det var verkligt lyckat.”

Programmeringsmiljoer

Planerna for de skolvisa projekten gick inte alltid att forverkliga utan utvecklades och férandrades
utgaende pa grund av att forutsattningarna andrades. Nagon av deltagarna var tvungna éndra pa
planen eftersom det inte fanns programmeringsmiljder som fungerade for uppgiften eller for att
leveransen av material forsenades. En annan avgérande héndelse var att en del av eleverna under
varen 2019 maste studera pa distans. Men Linda Mannilas hjélp och ldrarnas egna 16sningar kunde

projekten anda fortga dven under distansperioden.
De verktyg som anvandes var:

e Scratch (aven junior),

e Microbit,

e Makey makey,

e code.org,

e Bebras - korten,

e ALEX,

e Lightbot,

e Swift Playgrounds,

e roboten Dot and Dash, Bluebot samt

e analog programmering.
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Elevernas kompetens

Svaren fran de deltagande lararna var véldigt varierande. Graderingen i svarsalternativen (1 - 5)
innebar att 1 inte ledde till nagon féréndring medan 5 star for att kompetensen i hég grad har
utvecklats. Ingen av de svarande lérarna uppgav siffran 1 pa nagot alternativ medan siffran 5 gavs for
alla alternativ. Samarbetsférmagan var den kompetens som lararna ansag utvecklades mest och
darefter uppgavs battre forstaelse for instruktioner samt att eleverna blivit mer kreativa. Det som
deltagarna uppgav att utvecklades samst i forhallande till de andra kompetenserna var att beharska

olika typer av programmeringsmiljéer och verktyg.

programmeringsmiljoer/-verktyg 50% 38% 13%
Farstar vad programmering och

innebar

o1 ®: o ®4 [

Ovriga effekter

Deltagarna fick ocksa i fritextsvar berédtta om andra ovantade effekter av projektet. Dessa ar effekter
som inte explicit efterfragades som mal men de satter fingret pa essensen av att jobba med
utmanande saker, att forsdka se helheter men ocksa att kunna utveckla sin arsenal av

undervisningsmetoder i klassrummet.

Kanske infinnandet av en positiv kdnsla hos vissa elever att det visst finns saker man &r bra och
duktig pa. Och dven om man tycker skolan &r trist sa kan det finnas lustfyllda uppgifter inom

skolans varld ocksa.

Det &r ett sétt att 6ka integreringen med andra dmnen och det &r ett satt att samarbeta mellan

klasserna nar man kan hjalpa varandra, bade elever och kollegor.

Jag som larare har tyckt att det har varit roligt och intressant nar vi haft mojlighet att jobba med

detta i klass vilket gor att jag garna vill fortsatta arbetet.
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Reflektion

For att forsta vad siffrorna exakt star for nér det galler elevernas
kompetens behdvs en kvalitativ jamforelse mellan l&rarnas olika
projekt eftersom det hégst antagligen finns flera férklaringar till
svaren. Programmeringsmiljon kan ha en inverkan liksom

lektionsupplagget och ocksa den tid eleverna hade pa sig att jobba

med projektet. Uppgiftens art kan ocksa paverka vad eleverna larde

sig. Trots detta kan svaren tolkas som att elevernas kompetens okat, inte bara vad galler
programmering utan de viktiga kompetenserna samarbetsférmaga och kreativitet paverkades
positivt. Aven amneskunskapen férdjupades fér samtliga &ven om svarsalternativen varierade mellan

deltagarna.

Resultaten visar ocksa att Covid-19 pandemin satte kdppar i hjulet for eller paverkade aktiviteterna
negativt. Men trots detta har projektet i ratt hog grad bidragit till forstaelsen av hur omvérlden
fungerar har forbattrats liksom att skolorna fatt en 6kad kompetens inom programmering och
datalogiskt ténkande. Deltagarna ansag daremot att de inte i lika hog grad kdande sig som experter

inom skolan.
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BEHOVER SKOLORNA ETT STOD?

En direkt fraga om det behdvs ett stéd behdvs for implementering av programmering och
datalogiskt ténkande i skolan stélldes inte till deltagarna. Men det arbete som gjordes under den
avslutande dagen for projektet visade nog pa att det &r underforstatt att det &r en férutsattning for
att fa med alla larare. Nar férandringar och nyheter kommer in i laroplanerna har det varit brukligt att
stod ges till skolorna dven om det forstas &r lararna sjélva som genomfor och férverkligar dem. Det

borde ocksa galla fér programmering och datalogiskt ténkande.

| de nordiska landerna har de valt att stdda lararna pa olika satt och har ocksa valt dela in digital
kompetens och datalogiskt tankande i olika omraden for att pa ett dvergripande plan tydliggora vad
kompetenserna innehaller. | den alandska laroplanen finns inte en sadan indelningen och planen ar
att i ett separat sammanhang bygga upp en modell eller ram fér tydliggérandet av hur vi pa Aland

ser pa digital kompetens, datalogiskt ténkande och programmering.

Progis-projektets resultat och tillhérande enkét visar pa att det finns behov av ett stod for lararna pa
grundskolan ifall utbildnings- och kulturavdelningen 6nskar fa en effekt av de skrivningar och
malsattningar som har skrivits in i den nya laroplanen f6r grundskolorna pa Aland. Utéver ett
tydliggorande av vad digital datalogiskt tdnkande och programmering kan innebara ar tanken ocksa
att skapa en digital resurs med tips och rad samt en larandeprogression inom de samma. Deltagarna
i Progis-projektet kommer att ha mojlighet att vara med i egenskap av experter vid planeringen av
modellen och stodet.

23(23)



	Varför datalogiskt tänkande?
	Projektbeskrivning
	Uppföljning av projektet
	Måluppfyllelse


	Vad genomfördes?
	En avslutande dag
	Aktiviteter i klassen
	Fotosyntes
	Materials ledningsförmåga
	Multiplikationstabellen
	Vad är klockan?
	Alfabetisk ordning, stavning och meningsbyggnad
	Räkna med bråk
	Multimodal berättelse
	Jultraditioner i världen

	Påverkades lärandet?
	Engagemanget i projektet
	Programmeringsmiljöer
	Elevernas kompetens
	Övriga effekter
	Reflektion

	Behöver skolorna ett stöd?

