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Varfor behdvs projektet

I takt med att samhallet forandras sa forandras ocksa synen och kraven pa
samhallsmedborgarnas kompetens. Detta syns inte minst nar féretag omplacerar eller
anstaller personal. I jobbannonser ser vi att kompetenser som innovationsformaga,
kreativitet, initiativtagande och 16sningsfokusering varderas hogt. Dessa kompetenser
beskrivs redan i dag i viss man i vara skolors styrdokument men de far en utékad innebord i

takt med samhallets digitalisering.

Datalogiskt tankande och programmering beskrivs av verksamma pedagoger som exempel
pa aktiviteter och arbetssatt som kan bidra till att stddja utvecklandet av ovanstaende
kompetenser. Samtidigt finns det manga inom skolvarlden som ar skeptiska speciellt till
programmering i sig men inte minst till kopplingen till olika kompetenser. Vad ar det eleven
kan nar hen kan programmera i olika programmeringsmiljéer? Vad har eleven nar den har
ett datalogiskt tankande? Vad ar det lararna vill att eleverna ska lara sig? Vilket problem ar

det tanken att programmering och datalogiskt tankande ska 16sa?

I och med att det i den nya laroplanen for grundskolan tydligare kommer att inga skrivningar
kring datalogiskt tdnkande och programmering blir det av stor vikt att i férvag fundera pa
dessa fragor. Aven pedagoger som kommer att arbeta med programmering behéver fundera
over dem. Nya skrivningar i styrdokument kraver ett implementeringsstod bade
metodmassigt och tidsmassigt for de inblandade. Erfarenhet fran andra lander dar
programmering redan introducerats i laroplanen har visat att man inte bér underskatta
behovet av kompetensutveckling hos bade larare och elever. Som stdd for detta behdver det
tydligt ga att visa pa mervardet i datalogiskt tankande och programmering och pa vilka
eventuella satt det stoder eleverna att bli mer kreativa, kritiska, initiativtagande och
|6sningsfokuserade. Eftersom datalogiskt tankande och programmering i en skolkontext
annu ar relativt nytt, saknas en bred erfarenhetsbank och klara vetenskapliga resultat for t.ex.
hur dessa omraden bast introduceras i olika aldrar samt vilka resultaten blir. Praktiknara
forskning behovs bade i det stora och det lilla for att samla erfarenheter av vad som fungerar

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

Genom att testa och arbeta med metoder och arbetssatt inom datalogiskt tdnkande och
programmering hojs kompetensen hos inblandade larare och elever. Det betyder att de som
deltar, i férlangningen, kommer att kunna bidra pa ett kritiskt och konkret satt med asikter
kring skrivningar i styrdokument sdsom laroplaner men ocksa med att ta fram framgangsrika

satt att jobba med programmering i skolan.



Definition
For att fortydliga vad projektet egentligen handlar om definieras termerna datalogiskt

tankande, programmering, kodning.

Algoritm — kan beskrivas som en systematisk procedur for hur man utfér en steg for steg

instruktion som utfor en berdkning eller |6ser ett specifikt problem.

Kod - det som skrivs in for att fa en dator att utfora nagot. Nar man skriver in koden kallas

det for att man kodar. Koden kan ses som ett teckensystem, ett programmeringssprak.

Programmering - for att kunna skapa ett program med hjalp av koder behovs mera &n
sjalva koderna. Det kravs en planering av koderna och man maste veta hur olika delar i en

kod eller flera koder paverkar varandra men det kravs ocksa problemlésningsférmaga.

Datalogiskt tankande - dr en problemldsningsprocess for att beskriva, analysera och [6sa
problem. Samtidigt som datalogiskt tankande kraver kompetenser kring logiskt tankande,
algoritmer, nedbrytning i mindre delar, monsterigenkanning, abstraktioner och utvardering
utvecklas dessa kompetenser genom att arbeta med datalogiskt tankande.
Tillvdgagangssatten kan bland annat kan vara utforskande, analyserande, skapande,

felsékning, uthallighet och samarbete®.

Datalogiskt tankande ar alltsa nagot mer an programmering som i sin tur ar nagot mer an
kodning. Och framfor allt behdver datalogiskt tankande inte innebara att digitala verktyg
anvands utan det datalogiska tankande kan ocksa utvecklas analogt. I det har projektet
ligger fokus pa datalogiskt tdnkande eftersom det i forsta hand ar den pedagogiska nyttan

och mervardet av datalogiskt tankande som blir det viktiga i undervisningen.

! Linda Mannila (2017) Att undervisa i programmering i skolan — Varfér, vad och hur?



Syfte och malsattning

Aven om detta projekt inte &r ett forskningsprojekt handlar det anda om ett praxisnara
arbetssatt dar lararens arbete i klassrummet ar utgangspunkten och den primara kéllan till ny
information och kunskap. Fokus maste ligga pa vad eleverna blir battre pa nar

programmering och datalogiskt tdnkande fors i undervisningen.

Syfte
Projektet syfte ar att:

e skapa forstaelse for hur var digitala omvarld fungerar

e forse skolorna, dvs. skolledare, larare och elever en 6kad kompetens inom
programmering och datalogiskt tankande

e bidra till att larare far nya och beprévade undervisningsmetoder genom spridning av
goda exempel

e fa praktikndra och relevanta bidrag till formuleringar i laroplansarbetet

Mal
Malet med projektet &r att vi pa Aland far

e en grupp larare som
o kan fungera som experter i samband med laroplansskrivningarna da det galler
digital kompetens och programmering
o skapat lektionsupplagg i forhallande till laroplanen
o kan fungera som resurspersoner, tutorer osv.
o ar amnesexperter visavi programmering/datalogiskt tankande
e en grupp elever
o som kan fungera som studerandestdd i den egna skolan
o som kan bidra till fortsatt utveckling inom programmering och datalogiskt
tankande, vara med och ta nasta steg (ex testning)
o som fatt en utdkad digital kompetens i férhallande till sina @mnen
e kritiska och pedagogiska reflektioner och diskussioner kring datalogiskt

tankande/programmering, kompetenser och mervarde



Malgrupp
Malgruppen for projektet ar larare och deras elever i grundskolan. Den primdra malgruppen

bland larare ar amneslarare inom modersmal och naturvetenskapliga @mnen, klasslarare

samt larare som ar intresserade av amnesovergripande helheter.
Urval

Malsattningen ar att fa flera undervisningsamnen representerade i projektet samt att det
garna far vara flera larare fran samma skola alternativt en hel skolas larare som deltar.
Eftersom amnesdvergripande arbete ar viktigt i skolan bor ocksd @mnesévergripande forsok
ingd. Malet ar att ca 12 - 15 larare deltar tillsammans med en av sina klasser. Det ar ocksa det

maximala antalet larare som kan vara med i projektet.

Det slutliga urvalet av deltagare sker efter att en intresseanmalan inkommit. Urvalet baseras

pa att variationen blir som bred som majligt utgaende fran:

e anledning till att larare dnskar delta
e mojligheter till samarbete
e programmeringsmiljoer och upplagg

e amnen

I intresseanmalan ska inga tankar kring det egna upplagget, dvs. vilka
programmeringsmiljoer som lararen vill utforska, inom vilket/vilka @mnen, vem de kan tanka

sig samarbete med samt eventuella idéer for vad lararen vill uppna med programmeringen.

Mervarde for skolan
Fordelen med att ga med i PROGIS — projektet ar bland annat att

e skolan/lararen far tillgang till programmeringsmiljoer och utrustning enligt behoven i
projektet

e skolan far ersattning for eventuella vikariekostnader i samband med uppstart och
slutseminarium

e skolan far larare med uppdaterad kompetens som ar gangbar ocksa pa langre sikt

e skolan far elever med kompetens kring programmering och datalogiskt tankande

e larare kan fa mojlighet att fungera som tutor av nagot slag — dvs. fa en ny roll i sin
karriar

e skolor som har larare med i projektet far halla den programmeringsmiljé/utrustning

de anvant under projektet



Genomfdrande

Inom ramen for projektet testar larare i grundskolan programmering och datalogiskt
tankande i sitt amne/sina amnen tillsammans med eleverna. Lektionsuppléaggen gors i
enlighet med den nuvarande liroplanen fér Aland och nar det ar mojligt kopplas de aven till
det dlandska samhallet. Resultatet utmynnar i rapporter och spridning av goda exempel till
andra larare. Rapporterna utgoér underlag for kommande skrivningar i den nya laroplanen for

grundskolan pa Aland.

Hur

Projektet inleds med en forelasning for bade deltagare och deras skolledare samt inledande
diskussioner mellan larare. Boken Att undervisa i programmering i skolan delas ut till alla
skolor som ar med i projektet (nédr sddant finns, ett utkast till Iaroplanen). I samband med
detta far deltagarna delta i en workshops for att testa olika programmeringsmiljéer. Utifran
workshopen och egna 6nskemal kring upplagg valjer lararna en lamplig
programmeringsmiljo. Utbildnings- och kulturavdelningen star for kostnaderna for

programmeringsmiljderna som anvands i projektet.

Lararna i projektet arbetar med datalogiskt tdnkande i férhallande till sitt eget amne. Lararna
far handledning i sitt arbete av en konsult pa distans minst tva ganger under projekttiden.
Darutover finns ockséd maojlighet till handledning i grupp. Under projekttiden bildar
deltagande larare diskussionscirklar och besok till varandras programmeringslektioner om
mojlighet finns for att diskutera eget och andras arbete, det pedagogiska mervardet och de

kompetenser som stods.

Organisation

Projektet 4gs av Alands landskapsregering, utbildnings- och kulturavdelningen. Som
projektkoordinator fungerar Carola Eklund, utbildningsplanerare vid samma avdelning.

Projektet kdper in experttjanster for forelasning och handledning.

Skolledaren i de skolor som ar med i projektet fungerar som stdd och hjalp sa att deltagande

larare far optimala forutsattningar att medverka fullt ut i projektet.

Kontakten mellan deltagarna sker i ett socialt natverk som beslutat internt i gruppen.



Tidsplan
Projektet genomfors under hosten 2019 och varen 2020.

Inledningsvis genomfors de forsta kontakterna med deltagarna, en kick-off med foreldsning
av expert. Samtidigt halls en workshop kring olika programmeringsmiljoer dar deltagarna
kan bekanta sig mig verktyg de eventuellt vill testa i projektet. Alla skolor samt alla deltagare

far ocksa ett exemplar av boken Att undervisa i programmering i grundskolan.

Under forsta delen av hdstterminen testar lararna sina upplagg (efter ett forsta
handledningstillfalle), andrar och testar igen for att hitta optimala, lyckosamma metoder och
arbetssatt. Input fran deltagarna till laroplansskrivaren sker kontinuerligt i olika former. En
mojlig kompetenshdjande resa till ett ndromrade dar ett Makerday-evenemang halls erbjuds

deltagarna.

Under andra delen av hdstterminen 2019 eller efter att testningarna slutforts skriver
deltagarna en rapport 6ver sina resultat och metoder. En avslutande dag halls nar projektet

av avslutat till vilken aven expert inbjudes. Projektkoordinatorn skriver slutrapporten.

Dokumentering och spridning

Deltagarna i projektet dokumenterar sin testning bade vad galler process och resultat.
Dokumentationen samlas in av projektkoordinatorn och sprider information kring dessa via
webbplatsen . Ett avslutande seminarium halls varterminen 2020 dar

deltagarna far presentera sina erfarenheter fran projektet.


http://www.utbildning.ax/

Kostnader

Det totala projektkostnaderna berdknas uppga till 36 000 euro.

Projektkoordinering 10% av heltid 0
Ersattning vikariekostnader 3 dagar a’ 15 deltagare 14 000
Kompetenshéjande evenemang 150 € a' 15 deltagare 2250
Konsult
Kick-off - foreldsning, workshop, ev. | 2 dag 4 000
avlutning

Handledning | 40 ggr a’ 100 € 4 000
Bokinkop 25 skolor a' 30€ 1050
Material for projektet 4 000
Material efter projektet 3 500
Lunch 3 tillfallen 700
Ovrigt 2500
Totalt 35 000

Riskanalys

Ifall deltagarna inte erbjuds tillrackligt stdd och resurser fran den egna skolan till projektet

finns risk att malen inte uppnas.



