Skolverket

Programmering i anpassad
grundskola, ak 7-9

Den har modulen ar inte langre aktuell och kommer darfér att
avpubliceras och arkiveras 1 juli 2025.

Malet med denna modul &r att du ska fordjupa dina kunskaper i larande och
undervisning om/i programmering. Modulen fokuserar pa programmering i
matematikamnet.

Rubrikerna pa delarna ger en kort sammanfattning av innehallet i respektive del.

Olika programmeringsmiljoer

Datorer och programmering i matematikundervisning — da och nu
Programmering som sprak

Kommunicera med entydiga instruktioner

PwpbPE

| modulen ges forslag pa aktiviteter som ni kan genomfora med era elever.
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Del 2. Datorer och programmering i
undervisningen —da och nu

Den har modulen ar inte langre aktuell och kommer darfoér att avpubliceras
och arkiveras 1 juli 2025.

Malet med denna del &r att ge en historisk tillbakablick pa datorer och
programmering i skolans matematikundervisning. Ni kommer aven att bekanta er
med begreppet tinkering.

Del 2: Moment A — individuell forberedelse
Las

| texten "Datorer och programmering i undervisningen — da och nu” far ni en
historisk tillbakablick pa datorers och programmeringens framvaxt i
undervisningen. | samma text presenteras nagra forskningsresultat om
programmering i matematikundervisning samt det didaktiska perspektivet tinkering.
| "Aktiviteter — folja instruktioner” far ni forslag pa aktiviteter, med fokus pa
tinkering, som ni kan anvéanda i era klasser/grupper.

Material

Material

P0F | Datorer och programmering i undervisningen —da och nu
C. Olteanu

FoF Aktiviteter — folja instruktioner
C. Olteanu, H. Larsson & I. Ekeback
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Matematik — anpassad grundskola ak 7-9
Modul: Programmering i anpassad grundskola
Del 2: Datorer och programmering i undervisningen — da och nu

Datorer och programmering i undervisningen —da och nu

Constanta Olteanu, Linnéuniversitetet

Programmering definieras som processen att utveckla och genomfora olika
uppséttningar av instruktioner for att en dator ska kunna utfora en viss uppgift eller l16sa
problem. Programmering handlar om att skriva kod, men omfattar dven andra aspekter
daribland innehallsskapande, kommunikativa och demokratiska dimensioner (Bers,
2020).

Datorer i skolan

Inforandet av datorer i skolan har pagatt i drygt femtio ar och har genomgatt fyra faser.
Den forsta fasen borjade under senare delen av 1960-talet nér de forsta forsoken gjordes
for att infora datorn i skolan och i undervisningen. I Lgr 69 skrevs ”Orientering om
datamaskiner” in under huvudmoment i matematik for hogstadiet. Inga anvisningar gavs
dock om hur detta skulle kunna ga till. | bérjan av 1970-talet inledde Skol6verstyrelsen
en forsoksverksamhet med datorn i skolan och projektet Datorn | Skolan (DIS)
startades. En slutrapport pa projektet lades fram 1979. Skol6verstyrelsen antog sedan ett
handlingsprogram som vilade pa slutrapporten. I handlingsprogrammet fastslogs bland
annat att grundskolans undervisning om “datorer och datorers anvindning i samhéllet —
dataldra” skulle bedrivas inom So-&mnen och matematik.

Den andra fasen borjade lasaret 1982 da datalara infordes pa hogstadiet i samband med
Lgr 80. I Lgr 80 lyftes datorn ur tre olika aspekter:

«  demokrati — alla elever skulle kanna till datorns anvandningsomraden i samhallet
»  arbetsliv — undervisningen skulle berdra yrken dér datorn anvénds

»  arbetsredskap — datorn skulle vara ett stdd vid inl&rning

Under 1980- och 1990-talet gjorde Skol6verstyrelsen flera satsningar pa att integrera
datorn som stod i undervisningen bland annat en tredrig satsning pa datorn som
pedagogiskt hjalpmedel. Resultatet av satsningens utvardering visade bland annat att
den mesta datateknikanvandningen i skolan inriktades mot fardighetstréning och ganska
enkla datortillampningar (Riis, 1991). Dessutom lyftes att datorn, som tekniskt och
pedagogiskt hjalpmedel, 6kade tillgangligheten for elever med olika typer av
funktionsnedsattning.
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Den tredje fasen kan kopplas till IT-anvandningen i den svenska skolan. Skolverket fick
sitt forsta uppdrag inom IT-omradet 1992. | uppdraget betonades att man skulle
stimulera anvandningen av datorn som ett redskap bland andra. Datorn skulle anvandas i
planering, genomfdrande och uppfoljning av undervisningen av saval larare som elever.
Inom ramen for detta uppdrag genomfordes flera stora framgangsrika satsningar:
Skoldatanatet, IT i Skolan (ITiS), satsningen pa European Schoolnet och de skolprojekt
som initierats av Stiftelsen for kunskaps- och kompetensutveckling (KK-stiftelsen).
Sedan mitten av 1990-talet har tekniken utvecklats ytterligare. Datorerna har blivit
kraftfullare och mycket billigare. Tradlosa natverk blev vanligare vilket bland annat
ledde till att CD-ROM-baserade material, till exempel spel, ersattes med interaktiva och
natbaserade tjanster. Manga larare och elever fick varsin dator vilket gjorde det mgjligt
att anvanda IT som ett naturligt verktyg pa lektioner och darmed pa riktigt i
undervisning.

Vi ar nu i en fjarde fas som karakteriseras av att omfatta alla elever, vilket inte var fallet
i tidigare forsok med datorer i skolan. Numera &r fokus pa att utveckla elevers kunskap i
programmering som en del av den digitala kompetensen.

Ar 2006 slappte EU ett ramverk kring digital kompetens, Digital Competence
Framework for citizens, DigComp 2.0 (Vuorikari, m.fl., 2016). | ramverket tydliggérs
de digitala kompetenserna som en medborgare behdver ha for att kunna verka i ett
digitalt samhalle. Utifran detta ramverk beskrivs, i Skolverkets kommentarmaterial
(Skolverket, 2017), den digitala kompetensen utifran fyra aspekter:

«  att forsta digitaliseringens paverkan pa samhéllet
«  att kunna anvanda och forsta digitala verktyg och medier
«  att ha ett kritiskt och ansvarsfullt forhallningssatt

« att kunna lésa problem och omsatta idéer i handling

Begreppen digitala verktyg och digitala medier

Ett digitalt verktyg kan vara bade en fysisk enhet, till exempel en dator, smart telefon,
larplatta eller en kamera, men ett digitalt verktyg kan &ven vara en programvara eller en
internetbaserad tjanst. For de flesta &r begreppen datorplatta eller surfplatta mer anvénda
an begreppet larplatta, men inom utbildning anvands gérna det senare for att betona att
syftet ar att underlatta och forstarka larandet. Vilket begrepp vi véljer beror darfor pa
sammanhanget.

Nar det galler programmering sker en sténdig utveckling, exempelvis utvecklas pro-
gramsprak eller ersatts av nya. | laro- och kursplanerna namns darfor inte specifika
programsprak eller programmeringsmiljéer utan eleverna ska genom undervisningen
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utveckla en generell forstaelse for programmering. Denna forstaelse kan skapas genom
att till exempel utga fran ett visst sprak eller en viss programmeringsmiljo. Eleverna har
sedan mojlighet att anvanda sina generella kunskaper om och erfarenheter av
programmering for att ga vidare i sin kunskapsutveckling. Vissa forskare menar att den
moderna utvecklingen av teknik och nyare programmeringsmiljéer betyder att eleverna
kan lagga mer fokus pa de logiska tankeprocesserna som kréavs for programmering an pa
fardigheter i att kunna programmera genom att anvanda ett visst programsprak
(Rolandsson, 2015).

Med digitala medier avses plattformar och verktyg som kan anvéndas for
kommunikation och skapande, till exempel e-tidningar, webbtjanster eller specifika
appar (Bers, 2020).

Programmering och matematikundervisning

Under 1980-talet utvecklades de forsta programmeringsmiljéerna som anpassades for
programmering i skolan. En central person var Seymour Papert fran Massachusetts
Institute of Technology (MIT) i Boston, USA. Papert var matematiker, datavetare och
pedagog och utvecklade programspraket Logo (Papert, 1980). En av de centrala delarna
i Logo var Turtle graphics. Dar skulle eleverna styra en skéldpadda (turtle) med tre
tekniker: ange en position, ange en riktning och anvanda en penna. Pennan hade en farg
och en bredd och kunde lyftas upp och ner. Genom att ge enkla instruktioner om hur
skoldpaddan skulle flytta sig och dndra pennans egenskaper kunde eleverna fa datorn att
rita upp olika grafiska spar. Se exempel i Figur 1.

Figur 1

Skoldpadda programmerad for att skapa en geometrisk form

Fram 50 Hoger 90 Fram 50 Hoger 90

Genom att introducera hur entydiga stegvisa instruktioner kan uttryckas och foljas ges
eleverna majlighet att utveckla forstaelse for hur programmering kan anvéandas. Det kan
till exempel handla om att eleverna far tydliga stegvisa instruktioner for att utfora vissa
bestamda rorelser eller forflytta sig i en bestamd bana. Genom innehallet symbolers
anvéndning vid stegvisa instruktioner moter eleverna &ven de symboler som utg6r en del
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av det programsprak som eleverna senare kan mota. Har kan eleverna till exempel
inledningsvis fa majlighet att sjalva komma 6verens om vilka symboler som behovs for
att beteckna ett antal upprepningar. De stegvisa instruktionerna kan ges med hjélp av till
exempel pilar, ord, bilder, siffror eller bokstéver som laggs eller skrivs i en viss ordning.
Fokus blir pa vikten av att instruktioner ges i ratt ordning. Om en sekvens av
instruktioner upprepas, formas dessa instruktioner till en loop.

Det finns forskningsresultat som visar att manga larare ser stora kunskapsvinster i att
lata eleverna arbeta med analoga programmeringsévningar (Sung, m.fl., 2017).
Resultatet visar att elever som i hég grad genomfoért dvningar av praktisk karaktéar
skapade program med storre noggrannhet, an elever som deltagit i undervisning med
lagre grad av praktiska 6vningar. Forskarna papekar dock att lararen har en avgérande
roll eftersom lararen kan utforma undervisningen genom att arbeta pa manga olika
abstraktionsnivaer och anvanda olika undervisningsmetoder.

Tinkering

Ett flertal forskare havdar att en larandemiljé som tillater eleverna att testa saker och
idéer i en ostrukturerad process, tinkering, gynnar larandet av programmering samt
skapar nyfikenhet och kreativitet (Quan & Gupta, 2018). Tinkering &r bade en process
och en inriktning och kannetecknas av lekfullhet dar eleven kontinuerligt utvarderar sina
mal, utforskar nya vagar och forestaller sig nya mojligheter.

Inom didaktisk forskning presenteras tva olika sidor av tinkeringprocessen, dels den fria
aktiviteten dar elever skapar eller &ndrar ett befintligt datorprogram, dels aktiviteter dar
eleverna far testa, gora fel, samt ge och fa feedback fran andra elever, larare eller dator.
Det finns forskare som gor en distinktion mellan tinkers och planerare (Blikstein, m.fl.,
2014). Tinkers testar och gor en serie stegvisa forandringar i sina program for att skapa
en fardig I6sning. Planerare déremot ar mer systematiska, de tar fram och genomfér en
handlingsplan for att kunna gora slutliga andringar i skapandet av en algoritm eller ett
program. Att lata eleverna utvecklas som bade tinkers och planerare skapar méjligheter
for dem att forsta olika faser i programmeringsprocessen. Anvandningen av analog eller
digital programmering kan stodja bade tinkers och planerare eftersom miljon erbjuder
elever mojligheter att bade testa sig fram och ga systematiskt tillvaga. Detta spelar en
central roll i vad eleverna har mojlighet att forsta nar programmering anvands i
matematikundervisningen.

Tinkering tillater att idéer kolliderar och det &r just i dessa kollisionspunkter som
kreativitet uppstar. Eleverna far sjalvtillit genom att de tillats experimentera, ta risker
och utforska egna idéer (Quan & Gupta, 2018). Detta leder till att de borjar se sig sjalva
som programmerare, med egna bra idéer som de kan forvandla till verklighet. Detta i sin
tur kan bidra till att eleverna utvecklar fardigheter som kan anvandas senare i
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programmering. Dessa fardigheter ar centrala dimensioner for att Iara sig programmera
och inkluderar:

»  Vana vid att hantera komplexitet

«  Uthallighet vid arbete med svara eller stora problem
»  Tolerans for tvetydighet eller osékerhet

«  Formaga att hantera 6ppna problemuppgifter

«  FOrmaga att kommunicera och samarbeta med andra for att komma fram till en
gemensam léshing

Tinkering ar nara forknippad med logiskt resonemang, eftersom eleverna testar sina
instruktioner och skapar erfarenheter som handlar om orsak och effekt. | undervisningen
bor eleverna darfor fa testa sina instruktioner i utforskande lekbaserade aktiviteter som
baseras pa analog eller digital programmering. Sa smaningom blir denna utforskning
malmedveten genom prévning och forbattring.

Programmering genom pedagogisk lek
Wood (2014) identifierar tre forhallningssatt till den pedagogiska leken. Leken kan vara:

» elevinitierad: lek initieras av eleven trots att den &r begransad av vilka val som
erbjuds

« lararguidad: elevens lek varderas utifran att den ar till nytta for larande och
utveckling

«  tekniskt inriktad: lek och larande ar nagot instrumentellt, det vill séga laroplansstyrt

Dessa tre forhallningssatt &r anvandbara i programmering och kan kopplas till bade
analog och digital programmering. Programmeringen kan innebara att elever sjalva far
initiera, skapa, testa och utveckla enkla spel i en tinkeringprocess. | spel, utvecklar
eleverna, forutom sin sociala och sprakliga kompetens, aven sin koncentrationsformaga
och sin kommunikativa kompetens. Genom att lata elever programmera enkla spel, som
de kanner igen fran vardagen, ges utrymme for egna beslut, nya insikter och eleven
utmanas i sitt eget tankande (Parekh & Gee, 2018).
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Matematik — anpassad grundskola ak 7-9
Modul: Programmering i anpassad grundskola
Del 2: Datorer och programmering i undervisningen — da och nu

Aktiviteter — folja instruktioner

Constanta Olteanu, Linnéuniversitetet

Helen Larsson & lda Ekeb&ck, Rosenlundsskolan Jonkdping
Analog

Aktivitet: Labyrintspel
Syfte: Genomfdra en aktivitet med tinkering i fokus.

Matematiskt innehall: Lagesord, geometriska figurer, enkla monster.

Forberedelser: Kopiera labyrinten och tabellen i aktiviteten nedan. Varje elev behtéver
tva kopior.

Symbol | Forklaring
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Genomforande: Forklara for eleverna att kaninen vill komma fram till moroten, men att
den inte far hoppa over eller stanna pa de roda falten.

Eleverna borjar med att arbeta individuellt. Varje elev antecknar i tabellen den valda
vagen. Eleven skapar egna symboler for detta andamal (exempelvis pilar och siffror).

Dérefter arbetar eleverna i par och byter tabeller med varandra. Den ena eleven forklarar
innebdrden i symbolerna som anvandes i tabellen for den andra eleven. Den andra
eleven foljer instruktionerna som den forste eleven har skapat.

Dérefter byter eleverna rollerna.
Diskutera:

«  Gar kaninen automatiskt framat ett steg nar den svénger eller star den kvar i samma
ruta och svanger?

«  Hur manga olika végar finns det?

»  Vilken ar den kortaste vagen?

«  Vilken vag maste kaninen svanga flest ganger?
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Digital

Aktivitet: Skapa en blinkande symbol

Syfte: Genomfdra en aktivitet med digitala verktyg samt med tinkering i fokus.
Matematiskt innehall: Enkla monster.

Utrusning: Digitalt verktyg.

Forberedelser: | aktiviteten nedan anvands programmeringsmiljon micro:bit. Ga till
lanken: tiighg.se/koda/al

Skriv ut mallar som elever kan ha till hjalp nér de sjalva skapar en symbol. Mallarna ska
ha en 5x5 pixlig ruta.

En del elever kan dven behdva mallar som visar hur en symbol kan se ut. Skapa och
skriv ut.

Sok... Q

for alltid

Grundlaggande

show leds
® Input
@ Musik

© led

.all Radio
Loopar

(64
3 Logik

= Variabler

| Matematik

I ~ Avancerat

Genomfdrande: Eleven ska, genom att testa och prova sig fram, komma underfund med
hur man kan fa micro:bit att visa en egen ritad symbol och att sedan forsoka att fa den
att blinka.

Diskutera:

Hur kom ni pa hur ni skulle géra?
«  Hur gjorde ni for att fa er micro:bit att visa en symbol?
«  Hur gjorde ni for att fa symbolen att blinka.

«  Var det nagot som var extra klurigt och som ni inte forstod?
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Fordjupning: Arbeta med if-satser pa micro:bit. Till exempel genom att programmera
micro:bit till att géra nagot annat efter att symbolen har blinkat tio ganger.
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Del 2: Moment B — kollegialt arbete

Diskutera

® | texten ges en kort historisk bild av inforandet av datorer i skolan. Vilka egna
erfarenheter, som elev/larare, har ni av detta?

* Vilka mojligheter och utmaningar ser ni med inférandet av digitala verktyg i
matematikundervisningen?

® Hur forhaller sig tinkering till den matematikundervisning som ni har idag?

Forbered en aktivitet/lektion

Forbered en aktivitet med tinkering i fokus. Lat elevernas kreativitet, upptackarlust
och nyfikenhet vara drivkraften i aktiviteten. Anvand nagot av de forslag som
presenteras i dokumentet "Aktiviteter — folja instruktioner” eller valj en egen
aktivitet. Anpassa aktiviteten till era grupper och diskutera hur ni rent praktiskt ska
genomftra den. Aktiviteten kan genomforas analogt eller digitalt beroende pa era
elevers erfarenheter och férkunskaper.

Del 2: Moment C — aktivitet

Genomfor aktiviteten i era klasser/grupper. Observera pa vilket satt eleverna tar
sig an uppgiften och vilka strategier de anvander for att komma fram till en I6sning.
Gor korta anteckningar och ta med till moment D.

Del 2: Moment D — gemensam uppfdljning

Diskutera

Hur fungerade aktiviteten? Vilka anpassningar behdvde ni géra?

Vilka tekniska och matematiska begrepp behovde forklaras?

Hur paverkade arbetsformen, tinkering, elevernas mojligheter att lara sig?
Vad bor andras om ni vill anvanda samma aktivitet en annan gang?

Reflektera
Avsatt de sista tio minuterna for att reflektera dver:

® Vad gjorde jag/vi?
® Vad larde jag mig?

Sammanfatta tillsammans arbetet med denna del i ndgra punkter. Anteckna ocksa
de idéer ni vill anvanda i kommande arbete och tank pa att spara era anteckningar
eftersom ni kommer att anvanda dem i del 4.
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