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Referat

Syftet med den hér avhandlingen é&r att studera finlandssvenska grundskoleldrares
datalogiska tdnkande inom ramen for nitkursen Programmering i grundskolan —
vad, hur och varfor?, som har getts som fortbildningskurs for larare varen 2016.
Kursen behandlade bl.a. det visuella programmeringsspraket Scratch (1ds mera om
det 1 kapitel 4). Utgdende fran syftet och Brennans och Resnicks (2012) definition
av datalogiskt tinkande formulerades tva forskningsfragor:

1. Vilka datalogiska begrepp har lararna anvént sig av i sina Scratchprojekt i
en fortbildningskurs om programmering?

2. Vilka datalogiska handlingsstrategier och perspektiv har ldrarna ndmnt att
de har anvint sig av 1 sina kommentarer till Scratchprojekten i en
fortbildningskurs om programmering?

Forskningen &r en kvalitativ fallstudie som bdddas in i teorin om praktikbaserad
gemenskap, dir ldrandet ses som ett okat deltagande 1 gemenskapen, i det hér fallet
1 programmeringsgemenskapen. Datamaterialet bestdr av 15 ldrares Scratchprojekt
och tillhérande kommentarer, som ldrarna har skapat som en del av
nitfortbildningskursen Programmering i grundskolan — vad, hur och varfor?.
Scratchprojektens koder och de tillhdrande kommentarerna analyseras med hjdlp av
ett analysverktyg som utvecklades ur Brennans och Resnicks (2012) definition av
datalogiskt tdnkande. I Brennans och Resnicks definition delas det datalogiska
tankandet upp 1 tre dimensioner: begrepp, handlingsstrategier och perspektiv. Dessa
tre dimensioner har dven flera underkategorier (se bilaga 1).

Resultaten visar att de flesta nitkursldrare har anvént sig av alla eller néstan alla sju
datalogiska begrepp som en programmerare ska kunna anvinda sig av och forsta
enligt Brennan och Resnick (2012). De datalogiska begrepp som oftast saknades i
lararnas projekt var loop, parallellism och operator. Det visar sig ocksa att
nétkursldrarna oftare spontant har kommenterat de mera konkreta datalogiska
handlingsstrategierna stegvis och via upprepning samt testa och felsoka, in de mera
abstrakta handlingsstrategierna dteranvinda och remixa samt abstrahera och skapa
modeller. Det datalogiska perspektivet att forenas var lattare for lararna att spontant
beskriva i sina kommentarer, medan perspektiven atf uttrycka sig och att ifragasdtta
var svarare.

Sammanfattningsvis kan det konstateras att ndtkurslirarna upplevde
programmeringskursen som givande. Flera ldrare uttryckte att det var roligt att
programmera i Scratch och alla ldrare lyckades gora ett fungerande Scratchprojekt.
Det &r svart att uttala sig om specifika ldrares datalogiska handlingsstrategier och
perspektiv, eftersom kommentarerna som lararna har skrivit inte styrdes pa nagot
vis och médnga kommentarer var dérfor korta. Trots det kan resultaten ses som




exempel péd hur ldrares datalogiska tinkande kan se ut efter en grundkurs i
programmering. Resultaten belyser dven hur ldrare overlag kan tdnka och kénna
samt vilka programmeringskunskaper lérare kan ha om Scratch.

Sokord
datalogiskt tdnkande, computational thinking, programmering, programming,
ohjelmointi, scratch
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1 Inledning

Denna avhandling behandlar ldrares datalogiska tdnkande. I det inledande kapitlet
presenteras avhandlingens bakgrund och val av tema. Vidare redogors for
avhandlingens syfte och forskningsfridgor samt avhandlingens fortsatta uppliagg.
Avslutningsvis beskrivs nitfortbildningskursen Programmering i grundskolan — vad,

hur och varfor?, eftersom kursen fungerar som kontext till den hér fallstudien.

1.1 Bakgrund och val av tema

Framtidskompetenser (eng. 21st century skills) ar ett samlingsnamn pa olika
kompetenser som &r viktiga att behérska for att kunna anpassa sig och leva i ett
samhille, en virld och ett arbetsliv som stdndigt fordndras. Forskarna Voogt och
Roblin (2012) har jamfort flera internationella modeller som beskriver
framtidskompetenserna. De kom fram till att framtidskompetenserna kénnetecknas av
att de ar transversella, alltsd viktiga inom manga olika omraden. De &r ocksd
multidimensionella, vilket betyder att de innefattar badde kunskaper, fardigheter och
attityder och de forknippas med avancerade kognitiva funktioner och beteenden som
visar pa att man behérskar komplexa problem och oforutsédgbara situationer. Begreppet
framtidskompetens innefattar oftast kompetenserna samarbete, kommunikation,
digital litteracitet, medborgarskap, problemldsning, kreativitet, produktivitet och

livslangt ldrande. (Voogt & Roblin, 2012, s. 302, 309.)

Manga kompetenser som forknippas med framtidskompetenserna dr ocksa viktiga
fardigheter for att utveckla datalogiskt tdnkande, som ar ett av avhandlingens
nyckelbegrepp. Datalogiskt tinkande handlar om att utveckla och automatisera
formégan att med en dators hjélp kunna I6sa problem oberoende av &mnesomrade. Ett
utvecklat datalogiskt tinkande innebédr att man bdde kan anvdnda och skapa nya
tekniska verktyg. Darfor skapar det datalogiska tdnkandet forstielse for att tekniska
16sningar dr minskliga innovationer. For att uppnd datalogiskt tinkande maste flera

kognitiva fardigheter utvecklas. (Wing, 2006, s. 33.)



Enligt Wing (2006, s. 33) ar datalogiskt tdnkande en formaga som alla borde besitta
och inte enbart datavetare. Att undervisa i hur man gér PowerPoint-presentationer eller
hur man skriver 1 Word engagerar inte studerande att pa djupet analysera programmen
— vilket skulle behdvas for att utveckla elevernas kreativa och kritiska tdnkande. De
flesta studerande vet ganska lite om datavetenskap och om hur man tanker systematiskt
sd att man pa ett effektivt sétt kan 16sa alla typer av problem. (Kafai & Burke, 2013, s.
62—63.) For att fa flera barn och unga att bli intresserade av datavetenskap har man
darfor 1 flera linder infort datavetenskap i laroplanen pa nagot sitt. Experter varlden
over har samlats i grupper och forsokt gora det datalogiska tinkandet mera tillgéngligt
for undervisning i arskurserna F—12. En 16sning som flera linder anammat &r att gora
programmering till en del av ldroplanen. Det betyder inte att det ar viktigt att undervisa
1 specifika programmeringssprak, utan det viktiga ar att undervisa om de begrepp och

principer som programmeringsspraken formedlar. (Kafai & Burke, 2013, s. 63.)

Alla elever 1 grundskolan kommer inte att bli datavetare som skriver koder och
planerar system som paverkar det dagliga livet, men alla ménniskor kommer i
framtiden att anvinda sig av digitalteknik och darfor behover alla kunna granska
programvarudesign pa ett kritiskt och konstruktivt sétt. Forr sades det att 1dsning och
skrivning gav en mojlighet att forstd och fordndra vérlden, men idag sdgs det istillet
att kodldsning och kodskrivning ger en mojlighet att forstd och fordndra vérlden (Kafai

& Burke, 2013, s. 65).

I Finland har man {6r forsta gangen skrivit in ordet programmering i den nationella
laroplanen Grunderna for ldroplanen for den grundlaggande utbildningen 2014 (har
efter Glgu 2014). Genom det beslutet hoppas man p4 att antalet datavetare ska 6ka och
att de finldndska eleverna ska bli béttre forberedda infor framtiden. Programmering
finns som en del av amnet matematik for arskurs 1-9, slojd for arskurs 3—9 och dven
under rubriken Digital kompetensen (K5) star det att elever i arskurs 3—6 ska bekanta
sig med programmering for att forstd att tekniska funktioner beror pd minskliga

16sningar. (Utbildningsstyrelsen, 2014.)

Glgu 2014 tradde 1 kraft i augusti 2016 1 Finland och det innebér att klassldrarna och
matematikldrarna sedan dess har varit skyldiga att undervisa grundskolans elever i

programmering. For att fa eleverna 1 grundskolan att bli intresserade av datavetenskap
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och programmering behdvs engagerade och kompetenta ldrare. Fragan &r om
klassldrarna och matematikldrarna pa faltet har kunskap och redskap for att undervisa
1 programmering? European Schoolnets rapport fran 2015 visar att det finns brister hos
lirare som undervisar i digital kompetens (European Schoolnet, 2015, s. 59-60). Aven
datavetaren Denning visar pd ldrares kunskapsbrister géllande datalogiskt tdnkande
(Denning, 2017, s. 34). Norrena (2013) har genomfort tre fallstudier om hur man
fraimjar framtidskompetenser 1 finlandska grundskolor i1 arskurs 1-6. Han kom bland
annat fram till att utmaningarna med att frdmja framtidskompetenserna ar lérares

attityder och otillrackliga fardigheter (Norrena, 2013, s. 125).

Jag dr sjilv femte drets klassldrarstuderande med bland annat matematik som kort
bidmne, och jag anser att jag saknar kunskap om vad programmering ar och hur man
konkret ska arbeta for att uppna de programmeringsmal som Glgu 2014 stiller. Inom
klasslararutbildningen har vi inte berort programmering alls, eventuellt har vissa
studerande kommit i kontakt med programmering pd nagon praktik eller via vikariat.
Programmering 4r alltsd ett nytt fenomen bide 1 grundskolan och i

klasslararutbildningen.

1.2 Syfte och forskningsfriagor

Centret for livsldngt lirande vid Abo Akademi och yrkeshdgskolan Novia (CLL)
ordnar manga utbildningar inom pedagogik och lararfortbildning pé svenska i Finland.
Varen 2016 ordnades fortbildningen Programmering i grundskolan — vad, hur och
varfor? som nétkurs for forsta gdngen. I skrivande stund (januari 2018) har kursen
ordnats sammanlagt tre ganger. Syftet med avhandlingen &r att studera finlandssvenska
grundskolelédrares datalogiska tinkande inom ramen for denna natkurs. Natkursen
behandlar bland annat det visuella programmeringsspraket Scratch (lds mera om det i
kapitel 4). Utgéende frdn avhandlingens syfte valdes kvalitativ underskning som
metod. Eftersom jag undersoker hur en specifik grupp larare (fortbildningsdeltagarna)

klarade av samma kursuppgift, blir undersdokningen en fallstudie (Merriam, 1994).

Brennan och Resnick (2012) har definierat datalogiskt tinkande som tre olika

dimensioner: begrepp, handlingsstrategier och perspektiv. Utgdende fran deras



indelning av datalogiskt tinkande har jag konkretiserat avhandlingens syfte 1 tvd

forskningsfragor:

1. Vilka datalogiska begrepp har ldrarna anvént sig av i1 sina Scratchprojekt i en
fortbildningskurs om programmering?

2. Vilka datalogiska handlingsstrategier och perspektiv har ldrarna ndmnt att de
har anvidnt sig av 1 sina kommentarer till Scratchprojekten 1 en

fortbildningskurs om programmering?

1.3 Avhandlingens uppliagg

Avhandlingen &r indelad i sju kapitel. I kapitel 1, Inledning, presenteras bakgrunden
till avhandlingen, syftet och forskningsfrigorna, avhandlingens uppligg samt
nétfortbildningskursen som utgdér fallstudiens bakgrund. Direfter foljer tre
teorikapitel. I kapitel 2, Datalogiskt tinkande — en framtidskompetens, definieras och
diskuteras termen datalogiskt tdnkande. Darefter beskrivs programmering som ett
verktyg for att uppnd datalogiskt tinkande och avslutningsvis redogdrs for nagra
landers inforande av datalogiskt tidnkande i1 deras ldaroplan. I kapitel 3, Ldrares
datalogiska tdinkande, beskrivs olika metoder for hur man kan utveckla ldrares
datalogiska tidnkande. Fortbildning som metod beskrivs mera ingdende och sist i
kapitlet redogdrs for utmaningar och strategier som larare moter och anvéinder sig av i
sin programmeringsundervisning. [ kapitel 4, Scratch — ett visuellt
programmeringssprdk, introduceras Scratch som program, dess funktioner och

forskning som har gjorts om Scratch.

I kapitel 5, Metod, redogors for den empiriska undersokningen. Forst beskrivs studiens
syfte och forskningsfragor, den praktikbaserade gemenskapen som utgingspunkt for
analys av ldrares ldrande, den kvalitativa fallstudien, dokument som
datainsamlingsmetod och bearbetningen samt analysen av data. Avslutningsvis
presenteras studiens tillforlitlighet, trovéardighet och etiska aspekter. I kapitel 6,
Resultat, redovisas resultaten av den empiriska undersokningen. Forst beskrivs
nétkursldrarnas anvindning av datalogiska begrepp. Begreppsanvédndningen illustreras

med skidrmdumpar ur ldrarnas Scratchkoder. Sedan redovisas nétkurslirarnas
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anvindning av datalogiska handlingsstrategier och datalogiska perspektiv. Dessa
exemplifieras med citat ur lararnas kommentarer som hor ithop med Scratchprojekten.
I kapitel 7, Diskussion, diskuteras studiens resultat i forhallande till tidigare forskning.
Metodens fordelar och nackdelar diskuteras ockséd och slutligen ges forslag pa fortsatt

forskning.

1.4 Natfortbildningskursen Programmering i grundskolan — vad,

hur och varfor?

Véren 2016 ordnades for forsta gangen nitfortbildningskursen Programmering i
grundskolan — vad, hur och varfor?. Under atta veckors tid védgledde kurshallarna
lararna i programmeringens grunder via text, videoklipp och ldnkar pé natkursens
hemsida. Till varje vecka horde dven en till tva kursuppgifter. Kursmaterialet fanns
alltsd tillgéngligt pa nétet och lararna och kurshillarna kunde triffas via chatt 1 ett
gemensamt nétforum. Alla kursuppgifter laddades upp pa kursbloggen. Malet med
nitkursen var att lararna efter avslutad kurs skulle kénna till programvarans betydelse
1 dagens samhille, veta hur de kan anvinda programmering som en del av
undervisningen i olika &mnen och att skapa en egen plan for hur programmering kan

inforas 1 den egna skolan.

I den hér studien analyserade jag kursuppgift nummer 5 och 6. I kursuppgift nummer
5 skulle ldrarna skapa ett spel, en simulation av ett fenomen, en fragesport eller ndgot
liknande i de blockbaserade programmeringsspraken Scratch eller Scratch Jr. Lararnas
projekt skulle kunna kopplas till den nya ldroplanen. I instruktionerna for kursuppgift
5 tipsade kurshéllarna om att man kan remixa (ateranvinda helt eller delvis) ett annat
projekt och de uppmuntrade dven ldrarna att frdga efter hjélp via e-post eller det
gemensamma nétforumet direkt om fragor uppstod. I kursuppgift nummer 6 skulle
lararna skriva en rapport om sitt Scratch- eller Scratch Jr projekt. I rapporten skulle det
ingd kommentarer om arbetsprocessen, det fardiga projektet samt en ldnk till
Scratchprojektet eller skirmdumpar fran Scratch Jr projektet. I min avhandling har jag
valt att analysera ldrarnas Scratchprojekt, eftersom jag kommer at hela deras projekt

via den insatta lanken.



Det ér svért att veta hur manga som egentligen deltar i en nétkurs, eftersom ménga
kursdeltagare inte gor kursuppgifterna utan endast vill komma &t kursmaterialet (L.
Mannila, personlig kommunikation, 6 februari 2018). I den nitkurs som ordnades pa
varen 2016 gjorde 39 kursdeltagare den forsta kursuppgiften, medan endast 23
kursdeltagare slutforde kursuppgift 5 och 6 (15 Scratchprojekt och 8 Scratch Jr
projekt).



2 Datalogiskt tinkande - en framtidskompetens

I det andra kapitlet diskuteras termen datalogiskt tinkande ingdende och jag klargor
vilken definition jag anvinder mig av i den hdr avhandlingen. Ett verktyg for att
utveckla datalogiskt tidnkande &r programmering. Programmering kommer att
beskrivas som begrepp och olika programmeringsmiljéer och andra verktyg som
fungerar som inkoOrsport for barn och unga i programmeringsvérlden presenteras.
Programmeringsdelen i den finldndska ldroplanen Glgu 2014 beskrivs och jamfors
med andra landers ldroplaner, for att skapa en forstdelse for hur viktigt datalogiskt

tankande ar 1 framtidens skola.

2.1 Definition och diskussion om datalogiskt tinkande

Datalogiskt tidnkande ér en term som Papert skapade 1996, men som blev populédr 2006
1 och med Wings banbrytande artikel om vikten av att inféra datavetenskap i skolan
for alla. Det saknas en entydig definition pa datalogiskt tinkande och hur man ska
utvdrdera barns och ungas utveckling av datalogiskt tinkande (t.ex. Brennan &
Resnick, 2012, s. 1; Heintz, Mannila & Féarnqvist, 2016, s. 2; Roman-Gonzalez, Pérez-
Gonzalez & Jiménez-Fernandez, 2017, s. 678). Termen datalogiskt tinkande syftar pa
den tankeprocess som finns ndr man formulerar och arbetar med problem och l6sningar
pa problem sa att 16sningarna kan representeras i en form som en dator kan fOrsta

(Heintz m.fl., 2016, s. 2).

Wing (2006, s. 33) lyfter fram att det idag &r lika viktigt for barn att ldra sig tdnka
datalogiskt som det dr for dem att ldra sig att l4sa, skriva och rikna. Hon papekar att
utvecklingen av datalogiskt tdnkande inkluderar en utveckling av manga olika
kognitiva fardigheter. Bade Papert och Wing anser att datalogiskt tinkande &r mera én
att kunna anvinda digitala verktyg. En dator behdver dnda inte vara med 1 alla steg av
tankeprocessen. (Mannila, Dagiene, Demo, Grgurina, Mirolo, Rolandsson & Settle,

2014, 5. 2.)



Det finns flera olika definitioner av datalogiskt tinkande som olika organisationer har
skapat. De globala organisationerna International Society for Technology in Education
(ISTE') och Computer Science Teachers Association (CSTA?) (2011) betonar att
datalogiskt tdnkande dr en problemldsningsprocess. Den brittiska organisationen
Computing At School (CAS?) (2015) anser att datalogiskt tinkande ger eleverna en
inblick i datavetenskapen, men att det viktigaste &r att elevernas tidnkande och
problemlosningstardigheter utvecklas i alla &mnen och genom hela livet. ISTE (2016)
menar att datalogiskt tinkande utvecklar elevernas strategier for hur de kan forsta och
16sa problem med hjélp av teknik. Barr och Stephenson (2011, s. 51) skriver att
datalogiskt tdnkande dr en formaga att 16sa problem med hjélp av en dator. Formagan
ska kunna automatiseras och anvéndas i alla &mnen. Eleverna ska bade anvinda och

skapa digitala verktyg genom att lira sig anviinda en uppsittning av begrepp.

I min avhandling har jag valt att anvéinda Brennans och Resnicks (2012) definition av
datalogiskt tinkande (se tabell 1). Samma definition ligger dven som grund for mitt
analysverktyg. Brennan och Resnick (2012, s. 2—3) har studerat och analyserat ménga
olika unga ménniskors projekt och aktiviteter i Scratch®. Genom sina studier har de
kommit fram till tre dimensioner som bygger upp det datalogiska tinkandet.
Dimensionen datalogiska begrepp (eng. computational concepts) innefattar de begrepp
som en programmerare maste forstd och kunna anvénda sig av nir hen programmerar.
Dimensionen datalogiska handlingsstrategier (eng. computational practices)
innefattar de strategier som en programmerare utvecklar over tid och som hjilper hen
att agera ratt i programmeringsprocessen. Dimensionen datalogiska perspektiv (eng.
computational perspectives) innefattar olika perspektiv och synvinklar som en
programmerare lar sig att kritiskt granska olika digitala fenomen fran. Alla tre
dimensioner har flera underkategorier. Jag forklarar de olika underkategorierna mera

ingdende i bilaga 1, eftersom underkategorierna bara beskriver dimensionerna mera

! International Society for Technology in Education (ISTE) hjilper lirare virlden éver att anvinda
teknik i skolan for att 16sa svara problem.

2 Computer Science Teachers Association (CSTA) hjilper och stoder ldrare dver hela virlden att
undervisa i datavetenskap i arskurserna F—12.

3 Computing At School (CAS) ir en organisation som forespriakar undervisning i databehandling for alla
elever i skolan i Storbritannien.

4 Scratch dr ett gratis visuellt programmeringssprak dir alla kan skapa sina egna interaktiva medium i
form av t.ex. beréttelser, spel, animationer och simulationer. Lds mera om Scratch i kapitel 4.
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ingdende och underkategoriernas innebord dven kommer fram i1 mitt resultatkapitel.
Tabell 1 ger en Oversikt Over Brennans och Resnicks definition av datalogiskt

tankande.

Tabell 1. Sammanfattning av Brennans och Resnicks (2012) definition av datalogiskt

tdnkande
DATALOGISKT TANKANDE
Dimension Datalogiska begrepp Datalogiska handlingsstrategier Datalogiska perspektiv
Forklaring Begrepp som en Handlingsstrategier som behovs nér Perspektiv som utvecklas nir
programmerare anvander. | man programmerar. man ldr sig programmera som
t.ex. sjalvforstaelse, relation till
andra och till tekniken som
omger en.
Underkategorier | Sekvens Ga stegvis och upprepa Att fa uttrycka sig
Loop Testa och felsoka Att forenas
Hindelse Ateranvinda och remixa Att ifragasitta
Parallellism Abstrahera och skapa modeller
Operatorer
Variabel
Data

Alla forslag pa definitioner av termen datalogiskt tinkande lyfter fram formégan att
formulera ett problem som kan 16sas med hjélp av en dator (i alla fall i ndgot skede av
utvecklingen). For att kunna gora det krdvs det flera olika fardigheter. Dessa ar
fardigheten att samla in data, fardigheten att bryta ner ett problem i mindre delar,
fardigheten att hitta monster, fardigheten att tdnka algoritmiskt och skapa algoritmer
for att automatisera l9sningen av problemet, fardigheten att logiskt organisera och
analysera data, fardigheten att framstélla data genom abstraktioner som modeller och
simuleringar, fardigheten att testa, felsoka och evaluera for att effektivera och
korrigera 10sningen och fardigheten att generalisera losningen for att kunna
ateranvianda och remixa delar eller hela 10sningen nér det géller andra problem. (Barr
& Stephenson, 2011; CAS, 2015; Grover & Pea, 2013; ISTE, 2016; ISTE & CSTA,
2011.)

De olika fardigheterna som lyfts fram i definitionen av datalogiskt tdnkande har en
nédra koppling till andra formagor. Formagor som stdder de datalogiska tdnkandets
utveckling dr formagan att reflektera, formégan att ifrigasitta, formégan att planera,
formégan att programmera och formagan att anvénda rétt vokabuldr. Det finns dven
attityder som dr forbundna med och stdder utvecklingen av datalogiskt tidnkande.
Dessa attityder dr kopplade till vanan att handskas med komplexitet, vanan att arbeta
uthalligt med svara och stora problem, vanan att tolerera tvetydiga problem, vanan att

handskas med problem med 6ppna slut, vanan att kommunicera och samarbeta for att



uppna ett mal eller en 16sning och vanan att vara medvetenhet om sina egna styrkor
och svagheter. Oberoende av dmne ska eleverna bli mera innovativa, kreativa och
battre pa att upptdcka saker. (Barr & Stephenson, 2011; CAS, 2015; Grover & Pea,
2013; ISTE, 2016; ISTE & CSTA, 2011.)

Termen datalogiskt tinkande har dven fatt kritik. Denning (2009) anser att datalogiskt
tdnkande har en lang historia inom datavetenskapen som striacker sig tillbaka till 1950-
talet, da det kallades for algoritmiskt tdnkande. Darfor anser han att man idag bara
ompaketerat fardigheter, formagor och attityder och forsoker sélja dem pa nytt.
Hemmendinger (2010, s. 4, 6) dr lite inne pd samma spar, eftersom han anser att
begreppet bestdr av  flera kompetenser som alltid har funnits:
problemldsningskompetens, matematisk kompetens, kompetens att resonera
vetenskapligt och kompetens att anvinda modeller. Han ar ocksa kritisk till termen
datalogiskt tinkande och anser att det later nedvarderande och som om datavetare vill
lara ménniskor att tdnka ritt. Denning (2017, s. 37) &r kritisk till att somliga kallar det
for datalogiskt tdnkande sé fort ndgon utfor en uppgift med hjilp av en dator.

Att undervisa i datalogiskt tdnkande ar fradmst klassldrarnas uppgift i arskurserna 1-6
och matematikldrarnas uppgift 1 arkurs 7-9 1 Finland, men studier vérlden 6ver har
visat att ménga lirare inte kan besvara dessa tre visentliga fragor: Vad &r datalogiskt
tdnkande? Hur kan man méta studerandes formaga att anvinda datalogiskt tinkande?
Ar datalogiskt tinkande bra for alla? Denning pépekar sjilv att hans kritik inte riktar
sig mot att fi in datavetenskapen i skolan, utan att kritiken &r riktad mot svaga
definitioner av begreppet datalogiskt tdnkande och mot ogrundade péstdenden som

fors fram av entusiaster. (Denning, 2017, s. 34.)

Sammanfattningsvis kan man séga att datalogiskt tdnkande &r problemldsning, kritiskt
tinkande, samarbete, kreativitet och kommunikation kombinerat med
datoranvdndning (Heintz & Mannila, u.d.). Datavetenskap ar en egen vetenskaplig
disciplin som studerar datorer och datorsystem. Datalogiskt tinkande é&r olika
tankeprocesser som involveras ndr man l6ser problem. Datalogiskt tinkande dr mycket
mera idn programmering, men programmering &r ett viktigt verktyg for att utveckla

datalogiskt tdnkande. (Voogt, Fisser, Good, Mishra & Yadav, 2015.)
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2.2 Programmering — ett verktyg for att utveckla datalogiskt

tankande

Forskning visar att programmeringsfiardigheter utvecklar det datalogiska tinkandet
(Lye & Koh, 2014, s. 53; Mannila m.fl., 2014, s. 17). Darfor har man i Finland valt att
sétta in programmering i den nationella ldroplanen Glgu 2014 bland annat som en del
av dmnet matematik (Utbildningsstyrelsen, 2014). Malet med att infora datalogiskt
tankande i skolans ldgre arskurser &r att fa elever att ga fran att endast anvénda olika
digitala verktyg till att sjdlva skapa dem. Man hoppas ocksa pa att fa flera unga att
vilja att studera datavetenskap, speciellt flickor och personer av olika etnisk bakgrund
genom att ge barn och unga chans att bekanta sig med programmering redan i en tidig

alder (European Schoolnet, 2015, s. 14).

Enligt Grover och Pea (2013, s. 40) &r programmering en grundlidggande fardighet och
ett nyckelverktyg for datavetenskapen som stoder olika kognitiva fardigheter som syns
1 ett utvecklat datalogiskt tdnkande. Enligt Henriksson (u.a.) betyder programmering i
databehandlingssammanhang att man skriver instruktioner for en dator s att datorn

kan arbeta.

Programmering ér inte samma sak som kodning, utan programmering ska ses som en
problemldsningsprocess som bland annat kraver analys av problemet, uppdelning av
problemet 1 mindre delar, planering av en 16sning i1 form av en sekvens och till slut
skrivande av kod. Kodning kan alltsd ses som det sista steget i den méangfacetterade
programmeringsprocessen och som en konkret 16sning pa ett problem. Alla delar av
programmeringsprocessen dr viktiga och det 4r ndr man beaktar hela
programmeringsprocessen som man kan sidga att programmering ér ett verktyg som

utvecklar det datalogiska tdnkandet. (Mannila m.fl., 2014, s. 4.)

Programmeringsmiljoer

Flera programmeringsmiljoer for nybdrjare anvédnder sig av trestegsmodellen Use-
Modify-Create (ungefdr anvinda-modifiera-skapa). Trestegsmodellen stdttar och
hjilper nyborjaren att ga frin att endast anvénda ett program eller en modell som redan
existerar till att modifiera den och till slut sjdlv skapa egna program och modeller. Nar

man programmerar och skapar nagot sjilv anvinds de tre viktigaste fardigheterna for
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datalogiskt tainkande: formaga att abstrahera, forméga att automatisera och forméga att

analysera. (Lee m.fl., 2011, s. 35.)

Alla programmeringsmiljoer har ett eget programmeringssprdk eller programsprik,
som dr det sprak som alla sekvenser ska skrivas pé i just den programmeringsmiljon
for att en dator ska kunna tolka, forstd och verkstilla den uppgiften som den é&r
instruerad att géra. En sekvens som &r skriven pa ett programmeringssprak kallas for
en kod. Ett programmeringssprak skiljer sig fran de vanliga spraken, eftersom det
varken finns ndgot utrymme for flexibilitet eller uttryckskraft (Henriksson &
Nordstrom, u.d.). Det betyder att det inte finns ndgot utrymme for misstag och fel nér

man skriver en kod.

Det finns tva olika typer av programmeringssprak som skiljer sig fran varandra
eftersom en kod matas in pd olika sétt. Nir man anvander textbaserade
programmeringssprak matas koden in manuellt 1 form av text. Niar man & andra sidan
anvénder visuella/grafiska programmeringssprdk matas koden in manuellt genom att
man drar och slidpper (Drag-and-Drop) olika block som representerar olika
programmeringsuttryck. Ibland talar man d4ven om blockbaserad programmering. Det
ar oftast omdjligt att sammanlidnka tva block som inte passar ihop, och darfor lampar
sig visuella programmeringssprak béttre for barn, eftersom de inte krdver ndgon

kunskap om programmeringssyntax. (Lye & Koh, 2014, s. 53.)

Nér man véljer programmeringsmiljoer for barn ska man tinka pd att de ska ha lag
troskel och hogt 1 tak. Med ldg tréskel menas det att det ska vara litt for nyborjare att
skapa fungerande program i programmeringsmiljon. Med hogt i tak menas att
programmeringsmiljon samtidigt ska vara tillrackligt utmanande och kraftfull for att
tillfredsstdlla de mera avancerade programmerarna. (Grover & Pea, 2013, s. 40.) Rika
programmeringsmiljoer ska stotta anvdndaren, mojliggéra ateranvdndning och
remixning av andras program samt vara systematiska och héllbara. Rika
programmeringsmiljoer ska ge anvandaren mdjlighet att utvecklas fran anvandare till

skapare. (Lee m.fl., 2011, s. 35.)

Det finns ménga olika verktyg for programmeringsundervisning. I klassen kan man

programmera utan datateknologiskapparatur (analog programmering) genom att till
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exempel programmera en kamrat. Ett annat alternativ dr att programmera robotar som
till exempel LEGO Mindstorm, Sphero, Bee-Bots och Blue-Bots. Man kan &dven
programmera med applikationer som Lightbot och Fix the Factory. Det finns ocksa
olika programmeringsmiljoer som man kan anvénda sig av som till exempel Alice,
Greenfot, Scratch och Scratch Jr. Det mest avancerade alternativet ér att programmera

1 textbaserade programmeringssprak som till exempel Java och Python.

2.3 Datalogiskt tinkande i nigra olika linders liroplaner

Ar 2014 fick grundskolan i Finland (4k 1-9) en ny ldroplan Glgu 2014 som bade
fokuserar pd firdigheter i informations- och kommunikationsteknologi (IKT) och
fardigheter som kopplas till datalogiskt tinkande. I Finland valde man att kalla det
datalogiska tdnkandet for programmering nir man inférde begreppet i Glgu 2014.
Programmering finns ndmnt for alla arskurser frén 1 till 9 i matematikdelen, men ocksa
for arskurs 3-9 1 slojddelen samt for rskurs 3—6 1 den allminna delen under rubriken
Digital kompetens (K5). Programmering ir inte ett separat &mne i den finldndska
laroplanen, utan en fardighet som ska integreras specifikt i matematiken, men &dven i

andra dmnen. (Utbildningsstyrelsen, 2014.)

Datavetenskap och programmering har i och med Glgu 2014 blivit en obligatorisk del
for alla elever 1 grundskolan 1 Finland, eftersom man kommit fram till att datalogiskt
tankande dr viktigt for alla och inte enbart for datavetare. Det datalogiska tdnkandet ar
en viktig kompetens att besitta oberoende av vad eleverna kommer att studera i
framtiden. (Mannila m.fl., 2014, s. 1.) Jag har valt att inte g djupare in pa ldroplanens
innehall, eftersom det inte ar relevant for syftet med min avhandling. Du kan 1dsa mera
om programmering 1 ldroplanen och hur programmering rekommenderas att

implementeras i grundskolan p4 EDU:s > hemsidor.

3 Programmering i Glgu 2014 http://www.edu.fi/planera/grundlaggande utbildning/matematik/1p2016_-
_stodmaterial i matematik/programmering och Programmering i skolan, larandeprogression
http://www.edu.fi/hitta_material/it i skolan/programmering/larandeprogression
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Aven i andra linder 4n Finland har man infért datalogiskt tinkande i skolors
laroplaner. I ldroplanssammanhang anvinds flera olika begrepp som har ungefar
samma betydelse, till exempel programmering, databehandling, kodning,
datorprogrammering, algoritmisk problemlosning och datalogiskt tankande. 1 Europa
undersoktes 21 linder® ar 2015 angdende hur de har infort datalogiskt tinkande i sina
laroplaner. Rapporten sammanstélldes av European Schoolnet, som bestar av 34
europeiska utbildningsministerier. Nar undersokningen gjordes hade 16 lander redan
integrerat programmering 1 sin ldroplan pa nationell, regional eller skolniva. Finland
och regionen Flandern i Belgien planerade dd att integrera programmering i sina
laroplaner, medan regionen Vallonien i Belgien, Nederlanderna och Norge inte hade
nagra planer pd att gora det. (European Schoolnet, 2015.) I USA ligger kontrollen och
ansvaret for utbildning framst hos delstaterna och dess lokala regeringar. Det gor att
laroplanen &r olika i olika delar av landet. Obama tog 2016 initiativ till att infora
Computer Science for All, alltsa datavetenskap for alla frén daghem till andra stadiet.

(Smith, 2016.)

Mannila m.fl. (2014, s. 9-10) beskriver flera lédnders nationella ldroplaner som
formella initiativ att 14ra elever datalogiskt tinkande, men ndmner &ven att det finns
en mingd informella initiativ som ocksa lir eleverna datalogiskt tinkande. Som
exempel pd informella initiativ nimns klubbverksamhet, olika tavlingar, uppsdkande
verksamhet och lager. Barnen kan ocksa lira sig av varandra, av fordldrar och syskon,
pa museum, pa bibliotek, genom nagon hobby, pa Internet och sa vidare. (Wing, 2008,

s. 3721).

¢ Europeiska linder som deltog i undersékningen 2015 ir Osterrike, regionen Flanderna i Belgien, regionen
Vallonien i Belgien, Bulgarien, Tjeckien, Danmark, Estland, Finland, Frankrike, Ungern, Irland, Israel, Litauen,
Malta, Nederldnderna, Norge, Polen, Portugal, Slovakien, Spanien och Storbritannien.
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3 Larares datalogiska tinkande

I det tredje kapitlet beskrivs olika metoder genom vilka man har forsokt utveckla
larares datalogiska tdnkande. Fortbildning dr en metod som presenteras mera ingaende,
eftersom kontexten 1 min fallstudie utgérs av en programmeringsfortbildning.

Avslutningsvis redovisas forskning om larares upplevelser av programmering i skolan.

Resurser dr avgorande for att man ska lyckas gora en systematisk pedagogisk
fordndring 1 grundskolan nir man infor datalogiskt tdnkande. Resurser behdvs for att
informera utbildningspolitiker om vikten av att inféra det datalogiska tinkandet i
utbildningen, att skaffa utrustning for det och att erbjuda ldrare utbildning inom det.
Forst maste lararna forstd vad datalogiskt tinkande innebar for dem, for att sedan
kunna implementera idéerna om datalogiskt tdnkande hos sina elever i praktiken. (Barr

& Stephenson, 2011, s. 53.)

For att forbereda och inspirera ldrare for det datalogiska tinkandets intdg i skolorna
krévs olika slags aktiviteter och material framhaller Barr och Stephenson (2011, s. 53—
54). Framst borde man frdmja den professionella utvecklingen genom fortbildningar,
workshops, konferenser, sommarkurser och tutorinldrning (dar en 1 kollegiet dr expert
pa just datalogiskt tinkande och sen léar de 6vriga kollegorna). Kursmaterial, modeller,
simuleringar,  webbsidor och sociala medier med inspiration och
sjdlvstudiemojligheter for ldrare dr andra aktiviteter som forbereder ldrare for att kunna
undervisa i datalogiskt tinkande. Aven Mannila m.fl. (2014, s. 25) poingterar vikten
av professionellt utvecklande kurser med hog kvalitet och motiverande och

engagerande material for larare.

3.1 Fortbildning for Lirare

Finldndska ldrare har rétt till fortbildning varje &r (FSL, 2017). I minga lénder finns
det brist pd resurser och experter for fortbildning av lirares datalogiska tankande. Det

ar viktigt att ldrarna far praktisk 6vning som &tminstone delvis ska ske ansikte mot
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ansikte. I ldrarutbildningar maste det goras utrymme for datavetenskapliga inslag,
girna i samband med de naturvetenskapliga &mnena, sd att ldrarstuderande kan
specialisera sig pa det. Lédrare ska kunna undervisa i datavetenskap pa en
aldersanpassad niva. Eleverna ska fa planera, skapa och experimentera i miljéer som

ar viktiga for dem. (Bocconi, Chioccariello, Dettori, Ferrari & Engelhardt, 2016.)

Det finns fem faktorer som gor att fortbildningar lyckas utveckla larares
professionalism. For att 1drares undervisning ska forbéttras och for att deras elever ska
lara sig mera maste fortbildningens lingd for det forsta vara tillrdcklig. Man
rekommenderar atminstone 50 timmar och gérna flera sessioner utspridda dver en
langre tid. For det andra behdver ldrare stdod Over en ldngre tid for att kunna
implementera nya undervisningsmetoder. For det tredje maste fortbildningen ha aktiva
inldrningsmetoder s& att lararen faktiskt 1ar sig ndgot konkret. For det fjarde borde man
viva in den pedagogiska innehéllskunskapen i diskussioner om specifika &mnen och
hur man tacklar barns olika forutfattade meningar, inldrningsstilar och intressen. For
det femte maste kommunikationen mellan bildningsndmnder, skolledare och lérare

standigt vara Oppen, och ldrare méaste kinna att de far stod uppifrdn. (Menekse, 2015.)

Det har visat sig att samarbete mellan hogre utbildningsinstitutioner och lokala
skolorganisationer saknas helt eller &r vildigt litet. Det betyder att fortbildningar for
dataldrare inte utvecklas optimalt, eftersom féltet och experterna inte samarbetar. Det
saknas dven fortbildningsutbildare, eftersom ménniskor med ritt kunskap hellre jobbar
inom industrin dér 16nen ar hogre. De som ger fortbildning jobbar inom en viss fakultet
och har inte kontakt med andra dmnen som t.ex. naturvetenskap eller matematik.

(Menekse, 2015.)

3.2 Forskning om lirares programmeringsfardigheter

Lidrares attityder, kunskaper och vérderingar paverkar elevernas virderingar och
kunskapsutveckling 1 datavetenskap (Munson, Moskal, Harriger, Lauriski-Karriker &
Heersink, 2011). Darfor ar det viktigt att ldrare har goda attityder till och goda

kunskaper i datavetenskap.
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Faktorer som utmanar lirares programmeringsundervisning

Lérare beskriver flera utmaningar som finns ndr det kommer till att undervisa i
programmering. Det finns utmaningar med innehallet. Larare beskriver att de har for
lite kunskap och att de saknar programmeringserfarenhet. Det finns ocksa pedagogiska
utmaningar. Eleverna kan létt gora nagot annat pd datorn dn att programmera. Alla
problem som uppstér undre en lektion kréver individuella 16sningar och det &r svart
for lararna att differentiera undervisningen. Lérare ser dven beddmningen som en
utmaning, eftersom det inte finns ndgot bedomningsverktyg och det &r svart att veta
om eleverna forstar de datalogiska begreppen eller om det &r en kamrat som har hjalpt

dem. (Sentance & Csizmadia, 2017; Yadav, Gretter, Hambrusch & Sands, 2016.)

Det kommer dven fram att dataldrare dr daligt forberedda. Det finns inga fardiga
program som utbildar dataldrare och lararna upplever dven tidsbrist. Dataldrare kdnner
sig isolerade, eftersom det ofta finns bara en dataldrare per skola, vilket gor att det inte
finns négra stddgrupper och ingen man kan utbyta idéer med. Déarfor borde man forma
stodgrupper utanfor skolan, s att dataldrarna far kinna att de tillhor en grupp. Lérarna
beskriver dven tekniska utmaningar. Lararna onskar sig darfor en lokal IT-stodgrupp,
snabbare uppdatering av programvaror och nya datorer. Dessutom upplever larare att
det stora utbudet av material pd Internet dr svért att kvalitetsbestimma. (Sentance &

Csizmadia, 2017; Yadav m.fl., 2016.)

Faktorer som underlittar lirares programmeringsundervisning

Lérare ndamner flera faktorer som gor programmeringsundervisningen mera
fungerande. Vissa ldrare ndmner analogprogrammering, vilket betyder att eleverna
programmerar utan en dator. Lérare upplever ockséd att ett gott samarbete mellan
eleverna underldttar programmeringen. D4 kan eleverna programmera parvis eller sa
kan de fungera som varandras mentorer, alltsd kompis mentorskap. Ett utvecklat
datalogiskt tdnkande dr en annan sak som ldrare upplever att gér programmeringen
lattare 1 klassen, alltsé att eleverna kan 16sa problem genom att dela upp ett problem i
mindre delar och sedan skriva algoritmer. Programmeringsuppgifter med stéd och en
rik kontext, till exempel programmeringsuppgifter som kan finnas 1 den riktiga varlden

ar en annan sak som ldrarna upplever att fungerar. (Sentance & Csizmadia, 2017.)
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Det har visat sig att ldrarstuderande som har fatt gd en naturvetenskapligkurs med
inslag av robotprogrammering har fatt bittre sjdlvfortroende att undervisa med robotar
och att deras naturvetenskapliga kunskaper och deras férmaga till datalogiskt tinkande
har forbéttrats (Jaipal-Jamani & Angeli, 2017). Efter att IT-l4rare hade gatt en kurs
med inslag av Scratch, sdg man att deras sjélvfortroende gillande ndstan alla
programmeringsuppgifter hade forbéttrats. Man ség dven att deras negativa attityder
till programmering hade minskat. (Yukselturk & Altiok, 2017.) Aven lagstadielirare,
som deltog i en 54 timmar ldng kurs om Scratch péd distans, ldrde sig bdde om
datalogiskt tdnkande och Scratch. Alla deltagare hade @nda inte lirt sig lika mycket.
(Marcelino, Pessoa, Vieira, Salvador & Mendes, 2018.)

Aven ldrare som har deltagit i kontextrika berittande workshoppar dir de har fatt prova
pad analoga programmeringsmetoder, har blivit mera inspirerade samt fatt béttre
sjalvfortroende och 6kad kunskap om datalogiska begrepp (Curzon, Mcowan, Plant &
Meagher, 2014). En annan studie visar ocks att t.0.m. en dags workshop har fordjupat
larares kunskaper om det datalogiska tdnkandets innehdll, pedagogiken kring det,
deras teknologikunskaper och deras sjélvfortroende gillande begrepp och praktik
(Bower m.fl., 2017). En workshop pa tva veckor lyckades inte forbéttra ldrares
attityder till programmering (men de hade redan goda attityder fran bdorjan).
Workshoppen lyckades dndd forbéttra ldrares programmeringsfardigheter. (Munson,

Moskal, Harriger, Lauriski-Karriker & Heersink, 2011.)

Det har ocksé visat sig att dataldrare som har blivit handledda, har forbéttrat sina
didaktiska och datavetenskapliga kunskaper och deras kénsla av isolering har minskat

(Margolis, Ryoo & Goode, 2017).

18



4 Scratch — ett visuellt programmeringssprak

I det fjarde kapitlet introduceras det visuella programmeringsspraket Scratch sa att det
ska bli lattare for ldsaren att forstd metod- och resultatkapitlet. Forst beskrivs
bakgrunden till Scratch, sedan de olika programmeringsblocken som finns 1 Scratch

och till sist presenteras forskning om Scratch.

4.1 Basfakta om Scratch

Scratch ar ett visuellt, dven kallat grafiskt, blockbaserat programmeringssprak. Syftet
ar att ldra barn och unga eller nyborjarprogrammerare att programmera genom att
kombinera block samtidigt som de far jobba med personliga meningsfulla projekt
tillsammans med andra Scratchanvindare pd Scratchs hemsida. De block som ska
kombineras har olika farger beroende pé deras funktion. Det &r omdjligt att kombinera
tva block som saknar betydelse, vilket gor att nyborjarprogrammerare inte behover
fundera dver onddig syntax (jamfor textbaserade programmeringssprak) nér de skapar
sina forsta programkoder som kallas for skript. Ett skript dr ett slags manus, eller en
sekvens av instruktioner, som beréttar for datorn vad den ska gora. I Scratch drar,
slapper och kombinerar man farggranna block sé att ett skript bildas. De grafiska 2D-
figurerna som man vécker till liv ndr man programmerar kallas for sprajts. Sprajtsen
ror sig pd en bakgrund som kallas for scen. En person som programmerar i Scratch
jobbar med ett projekt. Ett projekt kan till exempel vara en animerad beréttelse, ett spel
eller ett simulerat fenomen. Scratch riktar sig framst till 8—16-aringar. (Maloney,

Resnick, Rusk, Silverman & Eastmond, 2010.)

Scratch utvecklades av en liten forskargrupp vid Lifelong Kindergarten
Group vid MIT Media Lab i USA. Det dr ett program och en miljo som bdrjade
planeras 2003, men som lanserades forst 2007. Ar 2014 lanserades Scratch 2.0 som &r
en battre version av Scratch. Scratch &r alltsa ett gratisprogram som finns tillgéngligt

for alla pa Internet (https://scratch.mit.edu/) och som &r dversatt till ndstan 50 olika

sprak. Ar 2009 lanserades #ven ett nitforum for ldrare, Scratch-Ed

(http://scratched.gse.harvard.edu/), déar de far dela med sig av tips, erfarenheter och
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lektionsplaner (Resnick m.fl., 2009). Frén bdrjan anvdndes Scratch endast i informella

larsituationer, men idag anvinds det dven i skolor. (Maloney m.fl., 2010.)

Idén med Scratch ar att gora programmeringen mera meningsfull och motiverande for
barn och unga. Dérfor kan olika slags media s& som bilder, ljud och musik importeras
sa att alla kan gora sina projekt personliga. En annan viktig aspekt med Scratch dr den
sociala kontexten. Pa Scratchs hemsida kan man dela sina projekt, fa och ge feedback
och ldra sig av andras projekt. Scratch uppmuntrar till samarbete med andra

Scratchanvindare. (Maloney m.fl., 2010.)

4.2  Blocktyper i Scratch

Det finna fyra olika typer av block i Scratch (se tabell 2). Kommandoblocken har olika
farger och kinnetecknas av att de har en urgropning pa toppen och en utbuktning pa
botten, sd de passar ithop som pusselbitar. Genom att kombinera kommandoblock
bildas en sekvens av kommandon som kallas for en stack. Ett funktionsblock kan ocksa
ha olika farger och de kdnnetecknas av att de saknar urgropningar och utbuktningar.
Funktionsblocken ser ovala ut och de anger ett virde. Ett triggerblock ar brunt och har
en rundad topp och triggar (utldser) kommandot i klyftan nér den triggande héndelsen
sker. Kontrollblocken édr gula och har en Oppning som héller fast den inplacerade

kommandosekvensen. (Maloney m.fl., 2010.)

Tabell 2. Blocktyper i Scratch

Sprajt ér en grafiska 2D-figur som man programmerar i Scratch.

Kommandoblocken har en urgrépning pé toppen och en utbuktning pa
botten, s& de passar ihop som pusselbitar. Genom att kombinera

93 € steo kommandoblock bildas en sekvens av kommandon som kallas for stack.
Funktionsblocken ~ saknar  urgropningar  och  utbuktningar.
@ Funktionsblocken anger ett varde.

Triggerblocken &r bruna med rundad topp och triggar (utloser)
sekvensen som sitter fast under blocket nér den triggande handelsen sker.
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Kontrollblocken &r gula och har en klammer som haller fast den
— inplacerade kommandosekvensen.

Att ta isdr stacks (serier av kommandon) &r l4tt. Genom att ta tag i blocket som &dr hogst
upp 1 en stack kan man flytta hela stacken. Genom att ta tag i ett block som &r i mitten
av en stack tar man bort det blocket och alla block under det. (Maloney m.fl., 2010, s.
9.

4.3 Forskning om Scratch

I studier har man jamfort grupper som har gatt en kurs 1 Scratch fore de ska léra sig att
programmera i ett textbaserat programmeringssprak, med grupper som inte har ndgon
programmeringserfarenhet. Det har visat sig att gruppen som har gétt en Scratch-kurs
larde sig snabbare, de hade férre svarigheter och de fick en hogre kognitiv forstielse
for néstan alla datalogiska begrepp. De som hade gétt en Scratchkurs anmélde sig
oftare till kurser i datavetenskap, de hade hogre motivation och bittre sjalvfortroende
géllande programmering. Efter avslutad kurs hade bada grupperna dndd samma
fardigheter. (Armoni, Meerbaum-Salant & Ben-Ari, 2015.) Man har dven undersokt
hur effektivt Scratch dr for att lara sig programmera Over tid. Resultaten visar att
Scratchanvindarnas sociala fardigheter 6kar, men att deras tekniska kunnande inte
okar 6ver tid. Det kan bero pa att duktiga programmerare slutar programmera i Scratch.
I medeltal programmerar anvindarna tre manader i Scratch fore de slutar. (Scaffidi &

Chambers, 2012.)

En studie visar att elever i arskurs 5 och 6 i Spanien blev béttre pa att forstd och
anvinda datalogiska begrepp och datalogiska handlingsstrategier efter att de hade
programmerat 1 Scratch. De sade att Scratch var motiverande och roligt, och att de
tyckte att det var bra att jobba med projektet for det var anvéndbart och gjorde ldrandet
aktivt. (Saez-Lopez, Roman-Gonzalez & Viazquez-Cano, 2016.) Grundskolelever
larde sig datalogiska begrepp nér de fick designa spel 1 Scratch. Det styrker pastdendet
att grafiska programmeringssprak som dr anpassade for elevernas alder hjélper elever

att utveckla datalogisk begreppskunskap. Processen att designa och testa pd de andras
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spel ledde till en fortsatt designprocess. Interaktionen mellan elever och lirare, samt
elever och elever var viktig for den fortsatta designprocessen, eftersom de bade delade

spel, idéer, begrepp och strategier. (Baytak & Land, 2011.)
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S Metod

I det femte kapitlet redogors for studiens metodologiska tillvigagingssatt. Forst
beskrivs studiens syfte och forskningsfragor. Sedan bdddas studien in i Wengers
(1998) teorier om ldrande som praktikbaserad gemenskap. Dairefter beskrivs
fallstudien som metod, datainsamlingsprocessen samt bearbetningen och analysen av
data. Avslutningsvis presenteras studiens tillforlitlighet, trovérdighet och etiska

aspekter.

5.1 Syfte och forskningsfragor

Syftet med studien &r att studera finlandssvenska grundskoleldrares datalogiska
tdnkande inom ramen for nitkursen Programmering i grundskolan — vad, hur och
varfor?, som ges som fortbildningskurs for lirare. Syftet konkretiseras i foljande

forskningsfragor:

1. Vilka datalogiska begrepp har ldrarna anvint sig av 1 sina Scratchprojekt
(kursuppgift 5) i en fortbildningskurs om programmering?

2. Vilka datalogiska handlingsstrategier och perspektiv ndmner lirarna att de har
anvéant sig av 1 sina kommentarer till Scratchprojekten (kursuppgift 6) i en

fortbildningskurs om programmering?

5.2 Kvalitativ fallstudie

Syftet med en kvalitativ forskningsstrategi dr att pd djupet forstd inneborden av en viss
foreteelse eller upplevelse. Den kvalitativa forskaren dr det frimsta instrumentet for
datainsamlingen och dataanalysen och hen dr mera intresserad av processer dn av
resultat. Darfor sdger man att den kvalitativa forskaren har ett tolkande synsitt.
(Bryman, 2011, s. 40-41; Merriam, 1994, s. 30-33.) I den hir studien ville jag forsta

hur utvecklat larares datalogiska tdnkande &r efter en grundkurs i programmering.
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Praktikbaserad gemenskap som utgangspunkt for analys av lirares lirande

Imsen (2006, s. 307, 332) beskriver Vygotskijs och Siljos sociokulturella syn pé
larande. De ser ldrande som en process som alltid sker i samspel med den sociala
omgivningen. Den sociokulturella synen &r intresserad av hur den sociala

gemenskapen, kulturen och spriket ldgger grunden for utveckling och ldrande.

Wenger (1998, s. 3) har studerat ldrande 1 storre kontexter och har skapat en social
teori om ldrande som heter Communities of Practice, men som har Oversatts till
svenska med termen praktikbaserad gemenskap (Ek16f, 2005). I Wengers (1998) teori
om ldrande ses larande som négot som utgér fran ett socialt deltagande i en gemenskap.
Alla ménniskor tillhér minga olika praktikbaserade gemenskaper samtidigt, t.ex. i
hemmet, skolan och via hobbyer. En praktikbaserad gemenskap behover inte
nddvandigtvis vara rumsligt och tidsméssigt sammanhéllen. Det betyder att dven
distansutbildningar &r praktikbaserade gemenskaper. I min studie kunde nétkursen,
kursuppgifterna och kursbloggen ses som en praktikbaserad gemenskap, dér
nitkursldrarna tillsammans formade ny kunskap genom att de tog del av material och

1 praktiken utforde uppgifter och redovisade dem for varandra.

Enligt Wenger (1998, s. 5) finns det fyra delar som utgor en forutséttning for ldrande
1 den praktikbaserade gemenskapen: innebdrd, gemenskap, praktik och identitet. Med
innebord (eng. meaning) menar Wenger att larande ger erfarenheter som férdndrar och
utvecklar formagor, vilket gor att man upplever larandet som meningsfullt. For att lara
sig ska man delta aktivt i den praktikbaserade gemenskapen och det gor att man lyckas
bygga in sin kunskap 1 artefakter. I den hir studien deltog ldrarna i
nitkursgemenskapen nir de tog del av materialet pd nétkursens hemsida. Samtidigt
byggde de in sin kunskap 1 artefakter nédr de utforde kursuppgifter och rapporterade
dem i kursbloggen, sa att alla fick ta del av allas kursuppgifter. De utvecklade dven
nya verktyg som hjidlpte dem att tala om programmering nir nya

programmeringsbegrepp blev en del av deras vokabulir.

Med gemenskap (eng. community) menar Wenger (1998, s. 5) att ldrande skapar
tillhorighet. For att kunna ldra sig maste man veta hur man kommunicerar i
gemenskapen och hur man kan ge och f hjélp. Alla deltagare inom en praktikbaserad

gemenskap maéste inte interagera med alla andra deltagare. Natkursens hemsida,
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nétforum och kursbloggen utgjorde grunden for lararnas programmeringsgemenskap i
den hir studien. Nér ldrarna tog del av kursmaterialet och gjorde kursuppgifterna
utvecklade de ett gemensamt sitt att kommunicera pa och de anvinde sig av en specifik
vokabuldr nir de beskrev sina Scratchprojekt. Lérarna kunde &dven chatta med

kurshallarna vid behov.

Med praktik (eng. practice) menar Wenger (1998, s. 5) att en person lir sig samtidigt
ndr hen gor saker. En handling kan inte ske utan en tanke, vilket betyder att hela
personen deltar (fysiskt och psykiskt) nir hen lar sig. I en praktikbaserad gemenskap
finns det nybdrjare som deltar i gemenskapen mera i periferin (utkanten av cirkeln)
och experter som deltar i gemenskapens kéirna (cirkelns mittpunkt) och allt dar emellan
(se figur 1). I den har nétkursen hade ldrarna olika mycket kunskap om programmering
1 borjan av kursen, men man kan anta att alla befann sig ndgonstans i periferin av
programmeringsgemenskapen. Kurshallarna befann sig ndrmare kdrnan eftersom de
hade mera kunskap om programmering. Alla ménniskor dr samtidigt medlemmar av
flera praktikbaserade gemenskaper (via t.ex. jobbet och hobbyer). Den praktiska delen
av ldrande innebér att personerna som deltar i samma gemenskap utvecklar ett
Omsesidigt engagemang, en forstdelse for och en vilja att vara lik resten av
verksamheten. Alla larare pa nétkursen engagerade sig i Scratch 1 kursuppgift 5 och de
lirde sig hur Scratch fungerade. De forsokte lara sig mera om blockbaserad
programmering 1 Scratch sd att de  Dbittre skulle passa in i

programmeringsgemenskapen.

periferi

Figur 1. Olika slags deltagande i en praktikbaserad gemenskap.

Med identitet (eng. identity) menar Wenger (1998, s. 5) att varje ny sak som en person

lar sig omformar hens identitet. Ju mera programmeringskunskap och -fardigheter som
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lararna tillignade sig i den hér studien, desto mera forknippade de sig sjdlva med
programmeringsgemenskapen. Lédrarnas identitet fordndrades och de borjade

identifiera sig med andra som programmerar.

Sammanfattningsvis kan man séga att man inte kan skilja kunskap fran praktik, for det
gér inte att kunna utan att gora, vilket gor larande till ett socialt fenomen. I nitkursen
kunde man dirfor se ldrandet som ett Okat deltagande i den gemensamma
programmeringspraktiken. Jag hade ingen aning om vad som rorde sig i lararnas huvud
ndr de programmerade 1 Scratch, men jag sag deras oOkade aktivitet i
programmeringsgemenskapen som produkter (Scratchprojekten), och det var dem jag

analyserade 1 den hér studien.

Fallstudien som forskningsmetod

Fallstudier anvdnds da forskaren vill f4 djupgdende kunskap om en viss situation.
Fokus ligger pa att uppticka mera &n att bevisa. Fallstudier 1dmpar sig pd omraden som
kraver forstaelse, innan man kan forbattra praktiken. (Merriam, 1994, s. 9.) I den hér
studien  undersokte  jag  ldrares  datalogiska  tdnkande  efter en
programmeringsfortbildningskurs. Alla ldrare hade deltagit i samma fortbildning pé
nétet och jag undersokte 1 vilken grad deras datalogiska tdnkande syns 1 kursuppgift 5
och 6.

Kvalitativt inriktade fallstudier har enligt Merriam (1994, s. 25-27) fyra
grundliggande egenskaper. Den forsta egenskapen é&r att fallstudier &ar
partikularistiska. Det betyder att en fallstudie fokuserar pd en viss situation, en
hindelse, ett fenomen eller en person, dven kallat ett avgransat system. Denscombe
(2016 s. 92) kallar det for en (eller f4) undersokningsenheter. I min studie undersokte
jag en specifik grupp larares Scratchprojekt och tillhorande kommentarer. Alla larare
hade gatt samma ndtkurs om grunderna i programmering samtidigt, och alla har gjort
kursuppgift 5 och 6. Nétkursen var min kontext och deltagarnas slutuppgift var mitt

fall.

Den andra egenskapen som fallstudier har enligt Merriam (1994, s. 25-27) dr att de ar
deskriptiva. Det betyder att beskrivningen av foreteelsen som har undersokts ska vara

omfattande och tét. Den tredje egenskapen som fallstudier har &r att de ar heuristiska.
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Det betyder att undersokningens resultat ska forbattra ldsarens forstielse av foreteelsen
genom en ingdende och kritisk forklaring. I resultatdelen beskriver jag lararnas
datalogiska tidnkande ingdende och i diskussionsdelen aterkopplar jag till tidigare
forskning om datalogiskt tdnkande. Det ger forhoppningsvis ldsaren en djupare

forstéelse for nétkursliararnas datalogiska tinkande.

Den fjarde egenskapen som Merriam (1994, s. 25-27) beskriver att fallstudier har ar
att de ar induktiva. Det betyder att resultaten endast finns i den information som
forskaren har tillgdng till. I den hér studien utgick jag endast ifran Scratchprojekten
och de tillhérande kommentarerna. Om jag skulle ha samlat in data dven pa andra sétt
sd skulle jag med storre sékerhet och utforlighet kunnat beskriva nédtkurslérarnas

datalogiska tédnkande.

Denscombe (2016, s. 94) belyser vikten av att fallet ska finnas i sin naturliga miljé och
att fallet inte dr ett experiment, dir forskaren malmedvetet paverkar variabler. Jag
kunde inte alls paverka nétkursldrarnas Scratchprojekt eller deras kommentarer,
eftersom jag fick tillgéng till projekten och kommentarerna forst tva ar efter att kursen
hade ordnats. Denscombe (2016, s. 93), men dven Patel och Davidson (2011, s. 57)
och Merriam (1994, s. 24) pdpekar att det inte finns nagra specifika metoder for
datainsamling och dataanalys. Fallstudien tilldter och uppmuntrar till att forskaren
anvander flera olika slags data, for att pa det viset ge en sa exakt bild som mgjligt av
foreteelsen. I den hir studien analyserade jag bade Scratchprojekten och de tillhorande
kommentarerna. Merriam (1994, s. 22) uppmuntrar till att resultaten ska presenteras
kvalitativt i form av ord och bilder hellre &n med siffror. Resultaten redovisades i den
hér studien med skarmdumpar fran Scratchskoderna och citat frdn kommentarerna. Det

finns dven tabeller som ger en dversikt over fordelningen av data.

Fragan om man kan generalisera fallstudier &r viktig. Varje fall &r unikt, men varje fall
ingar dven 1 en bredare kategori. Hur mycket man kan generalisera inom kategorin
beror pd hur minga gemensamma ndmnare de olika fallen delar. Nir forskaren
redovisar resultaten maste hen ge tillrdckligt med detaljer om fallet sa att ldsaren sjdlv
kan gora en vélavvdgd bedomning av huruvida resultatet dr generaliserbart for andra
fall inom samma kategori eller inte. (Denscombe, 2016, s. 100-102, Patel & Davidson,

2011, s. 57.) Min studies resultat kan inte generaliseras ndmnvirt. Samma
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nétfortbildningskurs har dock ordnats tva ganger till efter varen 2016, s& eventuellt
skulle mina resultat kunna jaimforas med de nya nétkurslirarnas Scratchprojekt och
kommentarer. Min studie ger dnda exempel pa tankar, handlingssétt, kunskaper och

funderingar som dven andra ldrare kan ha om programmering i grundskolan.

5.3 Dokument som datainsamlingsmetod

Ofta forknippas en viss datainsamlingsmetod med en viss forskningsansats, men
kopplingen ér inte vattentdt. Alla datainsamlingsmetoder har sina starka och svaga
sidor. Att vilja datainsamlingsmetod handlar om att vdlja den metoden som ar bast
lampad for att fa svar pa forskningsfrdgorna. Fallstudier uppmuntrar till att anvénda
olika slags data. (Denscombe, 2016, s. 93, 103.) I min studie bestdr datamaterialet av
personliga, virtuella och visuella dokument, dir ingen utomstaende har kunnat styra
produktionen av dokumenten. Att datamaterialet bestdr av dokument betyder att
materialet gér att 14sa och att det finns bevarat och tillgdngligt for analys. Dokument
och arkivmaterial kan inte piverkas av forskarens virderingar och uppfattningar. Det
gor dokumenten till ett icke-reaktivt material och det forhojer troviardigheten hos data.

(Bryman, 2011, s. 488494, 499-500.)

Jag fick tillgdng till den hédr studiens datamaterial via kurshéllaren {or
fortbildningskursen Programmering i grundskolan — vad, hur och varfor?. Samma
kurshallare hjilpte mig dven att skicka e-post till fortbildningsdeltagarna (lararna) och
frigade dem om deras samtycke for att medverka i min studie. Fortbildningskursen
ordnades véren 2016 och 1 januari 2018 blev fortbildningsdeltagarna tillfrdgade om de
ville medverka i min studie via ett e-postmeddelande. Via kurshéllaren fick jag dven
tillgang till nitkursens hemsida, dar allt kursmaterial fanns, och till deras kursblogg,
dit alla kursuppgifter hade laddats upp. I min studie bestod datamaterialet alltsd av en
produkt som ldrarna sjdlva hade skapat utgdende frn nétkursens kursuppgifter 5 och

6. Du kan ldsa mera om nitkursen 1 kapitel 1.4.

I min studie valde jag att anvidnda Scratchprojekten och de tillhérande kommentarerna
som mitt datamaterial, eftersom jag kom at Scratchprojekten via den insatta ldnken pa

kursbloggen. Det gjorde att jag kunde prova projekten och se projektens koder. Jag
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gjorde ett sd kallat bekvamlighetsurval, vilket betyder att jag tog emot allt datamaterial
som jag fick for att spara tid (Denscombe, 2016, s. 77). Av 15 Scratchprojekt som
fanns rapporterade pa kursbloggen, analyserade jag 13 projekts koder for att fa reda pa
vilka datalogiska begrepp nétkursldrarna har anvint sig av 1 kursuppgift 5
(forskningsfraga 1). Orsaken till att jag exkluderade tva projekt frén forskningsfraga
1, var att ett projekts direktlank inte fungerade och ett annat projekts kod inte syntes.

Jag analyserade alla 15 inldgg pa kursbloggen som beskrev hur det var att jobba med
Scratchprojekten. Det betyder att jag analyserade 15 ldrares svar pa kursuppgift 6, for
att fa reda pd vilka datalogiska handlingsstrategier och perspektiv natkurslérarna har
anvént sig av nér de programmerade i Scratch (forskningsfraga 2). Kommentarernas

langd varierade vildigt mycket.

5.4 Bearbetning och analys av data

Enligt Denscombe (2016, s. 342) ér syftet med dataanalysen att forbéttra sin forstielse
for datamaterialet. Genom att i detalj undersoka datamaterialet kan man beskriva
bestandsdelarna, forklara funktionerna eller tolka betydelsen av datamaterialet. Syftet
med min analys var att beskriva nitkurslirarnas datalogiska tinkande. Jag borjade min
analysprocess med att undersoka allt material som fanns pé natkursens hemsida. Efter
det laste jag kursdeltagarnas egna kommentarer om sina Scratchprojekt och provade
deras projekt. Parallellt med genomgangen av kommentarerna och projekten
sammanstéllde jag ett dokument med lidnkar till kommentarerna och projekten samt
skrev ner mina egna spontana tankar om deras Scratchprojekt, for att inte 14ta mina

egna forutfattade meningar styra analysarbetet.

Analysverktyget

For att kunna analysera kursdeltagarnas datalogiska tdnkande skapade jag ett
analysverktyg utgdende frdn Brennans och Resnicks (2012) definition av datalogiskt
tdnkande (se bilaga 2). Brennan och Resnick spjélker upp det datalogiska tdnkandet i
tre dimensioner: begrepp, handlingsstrategier och perspektiv. Med dimensionen
datalogiska begrepp menas begrepp som en programmerare kommer att stota pa och

lara sig anvdnda ndr hen programmerar. I modellen beskrivs sju olika begrepp:
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sekvens, loop, héndelse, parallellism, villkorssats, operator och data. Med
dimensionen datalogiska handlingsstrategier forstds de handlingsstrategier som en
programmerare utvecklar 6ver tid nar hen blir en duktigare programmerare. [ modellen
beskrivs fyra olika handlingsstrategier: att gé stegvis och upprepa, att testa och felsoka,
att ateranvdnda och remixa och att abstrahera och skapa modeller. Med dimensionen
datalogiska perspektiv menas de nya perspektiv som en programmerare utvecklar i och
med att hens programmeringsfardigheter utvecklas. I modellen beskrivs tre olika
perspektiv: att fa uttrycka sig, att forenas och att ifrdgasétta. I bilaga 1 kan du l4sa mera

ingdende om hur underkategorierna inom de olika dimensionerna definieras.

Analysprocessen

Jag anvidnde mig av en Exceltabell for att strukturera upp min analys av
Scratchprojekten och de tillhorande kommentarerna (se bilaga 2 for exempel). Forst
matade jag in mitt analysverktyg i Exceltabellen, si att varje rad motsvarade en
underkategori av datalogiskt tdnkande, till exempel rad 1: sekvens, rad 2: loop. Sedan
matade jag in namnet pa varje projekt, sa att varje kolumn motsvarade ett projekt, t.ex.
kolumn 1: projekt 1, kolumn 2: projekt 2. Sedan analyserade jag systematisk alla

Scratchprojekt.

Jag borjade med att analysera vilka datalogiska begrepp jag kunde hitta i varje projekt.
Jag gick alltsd enskilt igenom varje Scratchprojekts kod och fyllde samtidigt i
Exceltabellen huruvida projektet inneh6ll en sekvens, loop, hindelse o.s.v. eller inte
och gav sedan ett exempel pa en sekvens, loop, hindelse o.s.v. (se bilaga 2). Den hir
delen av analysen utgjorde basen for att jag skulle kunna besvara min forsta
forskningsfraga. I resultatkapitlet beskriver jag varje underkategori kvantitativt,
genom att ange antal ldrare som har anvént ett begrepp 1 sin kod, och kvalitativt, genom
att beskriva underkategorins innebord samt exemplifiera den med skdrmdumpar frén

Scratchprojektens koder.

Niér jag hade studerat alla Scratchkoder angaende vilka datalogiska begrepp jag kunde
hitta 1 vilken kod fortsatte jag med att analysera Scratchprojektens tillhorande
kommentarer. P4 samma vis gick jag di enskilt igenom alla kommentarer som horde
till ett projekt och fyllde samtidigt i Exceltabellen med citat som exemplifierade olika

datalogiska handlingsstrategier och perspektiv som ndtkursldrarna hade anvént sig av
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(se bilaga 2 for exempel). Den hédr delen av analysen ligger till grund for svaret pd min
andra forskningsfraga. I resultatkapitlet beskriver jag varje underkategori kvantitativt,
genom att ange antal ldrare som har skrivit en kommentar som passade in i en
underkategori (handelsstrategier/perspektiv), och kvalitativt, genom att beskriva

underkategorins innebdrd och exemplifiera den med citat fran lararnas kommentarer.

Jag har endast analyserat det datamaterial som jag har haft tillgang till.
Kommentarernas ldngd varierade. Det &r darfor omojligt att uttala sig om
nitkursldrarnas datalogiska handlingsstrategier och perspektiv som hade vildigt korta
kommentarer. Kompletterande datainsamling i form av intervjuer, enkiter,
observationer, skdrminspelningar och ljudupptagningar skulle ha gett en bredare bild

av nitkursldrarnas datalogiska tdnkande.

5.5 Tillforlitlighet, trovardighet och etiska aspekter

Det dr svart att bedoma den kvalitativa forskningens trovirdighet enligt samma
kriterier som man bedomer den kvantitativa forskningen. Det dr omdjligt att upprepa
exakt samma kvalitativa studie, eftersom den sociala inramningen aldrig kan bli den
samma och tiderna fordndras. Den andra orsaken &r att det finns en risk att den
kvalitativa forskaren blir vildigt ndra involverad i1 datainsamlingen och dataanalysen,
och da ér det svért for en annan forskare att producera identiskt data och identiska
slutsatser. Men det finns dnd& ett behov av att verifiera kvalitativ forskning.

(Denscombe, 2016, s. 409.)

Reliabiliteten kallas enligt Denscombe (2016, s. 411) 1 kvalitativa sammanhang {or
tillforlitlighet eller palitlighet. Tillforlitligheten brukar delas in i en extern och en
intern del enligt Bryman (2011, s. 352). Extern tillforlitlighet handlar om i vilken man
studien kan upprepas med samma resultat. Det dr svart i en kvalitativ studie eftersom
det dr 1 princip omdgjligt att aterskapa sociala miljoer, situationer och beteenden. Min
studie hade eventuellt kunnat upprepas med liknande resultat om man skulle analysera
de tvé andra nitfortbildningskurserna med samma namn som gétt efter &r 2016. Intern
tillforlitlighet handlar om att medlemmarna 1 ett forskarlag kommer 6verens om hur

de tolkar det som de ser och hor. Detta dr enklare om forskaren dr ensam, samtidigt
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som forskaren da bara har ett perspektiv ur vilket hen tolkar data. Jag valde att tolka
mina resultat med hjélp av mitt analysverktyg som jag utvecklade ur Brennans och
Resnicks (2012) definition pd datalogiskt tdnkande. Analysverktyget &r tydligt

beskrivet och underkategorierna dr exemplifierade, vilket gér min tolkning synlig.

Validiteten kallas enligt Denscombe (2016, s. 410) i kvalitativa sammanhang {or
trovardighet, eftersom man i kvalitativ forskning inte kan bevisa att man objektivt sett
har exakt och traffsdkert data. Trovédrdigheten handlar alltsi om huruvida forskaren
miter det hen anser sig méta. Bryman (2011, s. 532) delar in trovardigheten i en extern
och en intern del. Extern trovérdighet handlar om i vilken man forskaren kan
generalisera resultatet till andra sociala miljoer och situationer. I kvalitativa studier &r
den externa trovérdigheten ofta ett problem, eftersom man ofta anvinder sig av
fallstudier och ett begrdnsat urval. Min studie &r en fallstudie vilket gor att resultaten
inte gar att generalisera pa alla finlandssvenska ldrare, men vissa tankar som
nitkursldrarna har haft kan nog finnas &ven hos andra ldrare. Intern trovérdighet
betyder att forskarens observationer och de teoretiska idéer som hen utvecklar stimmer
overens. [ kvalitativa studier brukar den interna trovirdigheten vara en styrka, eftersom

forskaren pa djupet har studerat nagot en langre tid.

Det finns inget latt sdtt att ta reda pa hur tillforlitlig och trovérdig en kvalitativ studie
ar. For forskarens del handlar det om att synliggora processen, besluten och resultaten
pa ett sadant sitt att 1dsaren sjdlv far bedoma studiens tillforlitlighet och trovérdighet
(Denscombe, 2016, s. 412—413). Jag har 1 mitt metodkapitel beskrivit mitt
tillvigagéngssitt sd tydligt och transparent som mojligt. I resultatkapitlet ar resultaten
utforligt beskrivna och exemplifierade. Darfor anser jag att studien har en hog

tillforlitlighet och trovérdighet.

Det finns fyra olika etiska principer som borde uppfyllas for att en studie ska vara
etiskt korrekt utford enligt Bryman (2011, s. 131-132). Informationskravet betyder att
forskaren ska informera deltagarna om studiens syfte och moment, att medverkan ar
frivillig och att de far hoppa av nér som helst. Samtyckeskravet betyder att deltagarna
sjdlva far bestimma om de deltar eller inte deltar i studien. Konfidentialitetskravet

betyder att forskaren har skyldighet att skydda informanternas identiteter och att inga
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personuppgifter fir komma ut. Nyttjandekravet betyder att deltagarnas uppgifter och

svar endast far anvindas for forskningsiandamal.

I samband med att nitkursen Programmering i grundskolan — vad, hur och varfor?
ordnades for forsta gangen ar 2016, hade kurshéllarna inte fragat om nétkursldrarna
ville delta i en studie. Darfor hjdlpte den ena kurshéllaren mig att i januari 2018 skicka
ett e-postmeddelande at nétkursldrarna dar min studie, det frivilliga deltagandet,
konfidentialitetskravet och nyttjandekravet beskrevs. Om nagon av nitkursliararna
motsatte sig att delta i studien skulle de svara nej pid e-postmeddelandet. En
nitkursldrare svarade nej pa e-postmeddelandet och exkluderades darfor. Jag var alltsa
inte med nér datamaterialet samlades in, men jag har fatt tillgang till det senare. Jag
vet personligen inte heller vem alla nétkurslirarna dr, eftersom flera har ldmnat in sina
kursuppgifter under pseudonymer. I resultatkapitlet ndmns inga namn eller
pseudonymer, utan jag refererar till Scratchprojekten som projekt nummer 1, 2, 3 och

s vidare. Darfor anser jag att studien ar etiskt korrekt utford.
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6 Resultat

I det sjétte kapitlet redovisas forst Scratchprojektens olika typer och teman. Darefter
redovisas studiens resultat i tva delar utgdende frn de tva forskningsfragorna. Syftet
med avhandlingen var att studera finlandssvenska grundskoleldrares datalogiska
tdnkande inom ramen for ndtkursen Programmering i grundskolan — vad, hur och
varfor?, som har getts som fortbildningskurs for ldrare. I den forsta delen av
resultatkapitlet redogors for vilka datalogiska begrepp som nitkurslérarana har anvént
sig av 1 sina Scratchprojekt. I den andra delen av resultatkapitlet redogors for vilka
datalogiska handlingsstrategier och perspektiv som nitkursldrarna har ndmnt att de har
anvént sig av 1 sina kommentarer nér de har programmerat 1 Scratch. Avslutningsvis

sammanfattas resultaten.

Lararnas Scratchprojekt dr utformade bidde som spel, test och presentationer (se tabell
3). De flesta ldrare gjorde nadgon form av spel eller test med temat matematik. Dessa
projekt berér multiplikationstabellerna, delbarhetsreglerna, binéra tal, geometriska
figurer, de fyra rdknesétten, tiokompisar och primtal. Tva larare satsade pa projekt med
temat sprak och ordkunskap. En ldrare satsade pd ett naturvetenskapligt tema och
gjorde en fragesport om grunddmnen. En annan lirare gjorde ett bollspel, en tredje ett

morsdagsspel och en fjdrde en presentation om ldroplanen.

Tabell 3. Olika typer av Scratchprojekt och deras teman

Scratchprojektens:
TYP — Spel Test Presentation
TEMA |
Matematik 5 3
Sprak - 2
Naturvetenskap 1 - -
Ovrigt 3 - 1

Béde spelen och testen dr interaktiva projekt dir den som prévar pa projekten sjdlv
maste medverka. I spelprojekten finns element som slumpning av frégor, olika nivéer,
tidsramar eller podngmal och formégan att do”. I projekten som dr utformade som
test finns ocksd element som podngrikning och slumpning av frdgor, men testen har
ett slut. Projektet som dr en presentation har inga egentliga element utan nér projektet

har startats byts texten pa skdrmen automatiskt ut.
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6.1 Nitkurslirarnas anvindning av datalogiska begrepp

Genom att studera nétkursldrarnas Scratchkoder kan man se vilka olika block de har
anvint sig av ndr de har programmerat sina projekt. Block av olika farger och former
har olika funktioner i Scratch och de olika blocken kan dérfor sédgas representera olika
begrepp. Den hir delen av resultatkapitlet ar strukturerat enligt Brennans och Resnicks
(2012) sju olika datalogiska begrepp som en person med ett utvecklat datalogiskt
tinkande anvénder sig av och forstar. Dessa begrepp ar: sekvens, loop, hdndelse,
parallellism, villkorssats, operator och data. 1 den hidr studien har jag analyserat 13

nétkurslérares Scratchprojekts innehall av datalogiska begrepp.

16 av 13 Scratchprojekt aterfinns alla sju datalogiska begrepp (se tabell 4). Det betyder
att 6 nétkurslarare har anvént sig av alla sju datalogiska begrepp. I 6 andra projekt
anvinds alla datalogiska begrepp forutom ett. Av dem saknas begreppet loop i 2
projekt, begreppet parallellism 1 3 projekt och begreppet operator i 1 projekt. I ett
projekt anvdnds endast 2 datalogiska begrepp (hdndelse och sekvens). Det betyder
dnda att majoriteten av ndtkursldrarna har anvént sig av nidstan alla datalogiska
begrepp, forutom en deltagare som knappt fick ihop en presentation genom att anvénda
tva begrepp. Tabell 4 visar vilka datalogiska begrepp som saknas i nétkursldrarnas

Scratchprojekt.

Tabell 4. Datalogiska begrepp som saknas i ndtkursldrarnas Scratchprojekt

Scratchprojekt

_
Datalogiska
begrepp |
Sekvens

Villkorssats
Operator
Data

Loop | Nej |
Héndelse
Parallellism ;

I Scratchkoden ser begreppet Adndelse ut som bruna triggerblock som har en rundning
pa toppen (se figur 2 f6r exempel). Vissa hindelse-block har en gron flagga pa sig och
pd andra star det ndr demna sprajt klickas pd. Alla nitkursldrare har lyckats

programmera den grona flaggan sa att projektet startar. Det betyder att alla
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nétkursldrare har anvint sig av atminstone ett hindelse-block. Vissa ldrare har dven
anvint sig av hiindelser som startas nir man klickar pa en specifik sprajt’. Alla lirares
projekt innehaller ocksa atminstone en sekvens, alltsa en serie av instruktioner (se figur
2 for exempel). I koden ser sekvenser ut som kommandoblock som sitter ihop med
utbuktningar pa botten och urgropningar pa toppen. Man kan jamfora sekvenser med
pusselbitar som har kombinerats. De instruktioner som finns i en sekvens borjar
automatiskt efter varandra. Figur 2 visar exempel pa hur en hdndelse och en sekvens

kan se ut 1 lararnas Scratchkoder.

ndr denna sprajt klickas pa

Figur 2. Exempel pd hindelser och sekvenser i ett Scratchprojekt (projekt 4).

Pé bilden ses tva olika hindelse-block som startar en ny héndelse: det bruna blocket med gron flagga
och det bruna blocket med texten ndr denna sprajt klickas pd. Pa bilden finns dven tvé olika
sekvenser: gd 10 steg, studsa vid kanten och spela ljudet pop, dndra podng med 1.

I koden ser loopar ut som gula kontrollblock med en klammer (se figur 3 for exempel).
Inne i klammern finns det kommando eller den sekvens som man vill upprepa. I de
Scratchprojekt som har loopar finns loopkommandon som upprepa for alltid, repetera
tills, repeterar 3 gdnger, repeterar tills 5 podng, repeterar tills daterstaende tid = () och
visa for alltid. Det saknas loopar i 3 projekt, vilket betyder att tre ldrare har valt att inte
upprepa ett kommando eller en sekvens. Figur 3 visar exempel pd hur loopar kan se ut

i lararnas Scratchprojekt.

7 Sprajt 4r en 2D-figur i Scratch som man programmerar.
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Figur 3. Exempel pé en loop 1 ett Scratchprojekt (projekt 6).

Pé bilden ses ett gult loop-block som ser ut som en klammer med texten repetera tills. Inne i
klammern finns den sekvens som man vill upprepa och i det hér fallet upprepas sekvens tills den
aterstaende tiden &r=0.

I koden ser parallellism ut som flera hindelse-block som har samma startsignal (se
figur 4 for exempel). Parallellism innebér alltsa att tva eller flera sekvenser sker
samtidigt, alltsd parallellt. For att sekvenser ska ske samtidigt startas de samtidigt, t.ex.
genom att hindelse-blocket med gron flagga har anvints flera gdnger i samma projekt.
Parallellism saknas 1 4 projekt. Det betyder att sekvenserna 1 dessa projekt alltid sker

enskilt. Figur 4 visar exempel pa hur parallellism kan se ut i ldrarnas Scratchprojekt.

ga tll x: y: 9
satt poang  till )
for alltid
g3 €D steg
‘om.. ror Sprajtz ? _da
spela Hudet pop
’indm poang  med @

nar
for alltid
,nm.. ror firgen 2 ~da
.spela Hudet alien creak2
:\ﬁ'm'ta o sekunder

stoppa alla

12
vand (% €D grader

studsa, vid kanten

Figur 4. Exempel pa parallellism i ett Scratchprojekt (projekt 1).
Pé bilden ser parallellism ut som tre olika bruna hindelse-block med gron flagga, vilket betyder att

alla tre sekvenser som finns under hiandelseblocken startar och sker samtidigt ndr anvéndaren har
tryckt pa den grona flaggan.
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I koden ser villkorssatser ut som gula kontrollblock med en eller tva klamrar (se figur
5 for exempel). Att anvidnda sig av en villkorssats gor det mojligt att ange olika
alternativ for vad nésta instruktion i en sekvens ska vara. Den sekvens som hor ihop
med det alternativ (villkor) som uppfylls startar. P4 engelska talar man om if-satser.
Exempel pa villkorssatser som finns i Scratchprojekten ar kontrollblocket om ... da.
Sedan kan man dnnu utveckla villkorssatsen med villkoret om ... dd ... annars.
Villkorssatser saknas i1 2 av projekten. Det betyder att det bara finns ett alternativ {or
vad nésta steg 1 spelet eller testet kan vara i de projekten. Figur 5 visar exempel pd hur

villkorssatser ser ut i ldrarnas Scratchprojekt.

fir- 1] Vad ar jag for djur? Svara pa spanska. Qe INELLE]

byt kiidsel till cati-a
»

spela ljudet meow

3

EETI | Muy bien!

v

sdlt rotationsstil vanster-hoger
—

andra Poang med §)

spela ljudet chomp
v
P No es correcto. Ratt svar var "gato”[il 5 s S = g

)

Figur 5. Exempel pé en villkorssats i ett Scratchprojekt (projekt 8).

Pé bilden ses villkorssatsen som ett gult kontrollblock med tvéa klamrar. I det hir projektet ska man
svara pa fragan: Vad heter katt pd spanska? Om man svarar ratt spelas bl.a. meow-ljudet upp och
poéngen dndras, men om man svarar fel spelas chomp-ljudet upp och katten séger att det ritta svaret
ar gato.

I koden ser operatorer ut som grona funktionsblock utan urgrépningar och
utbuktningar (se figur 6 for exempel). En operator dr ett block som mdjliggor
slumpmaéssiga val ur ett avgransat omrade s att anvéndaren kan jamfora eller rikna
med olika tal varje gang spelet eller testet anvands. I Scratch kan man dven férena och
jamfora ord med varandra. Exempel pa operatorer som har anvénts i Scratchprojekten
ar antal kvar <fragor per rond, podng = 10 och slumptal 1-10. Operatorer saknas i 2
projekt. De projekt som saknar operatorer har inte programfunktioner som mojliggor
matematiska operationer och jaimforelser av olika tal och ord. Figur 6 visar exempel

pa hur operatorer kan se ut i ldrarnas Scratchprojekt.
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Figur 6. Exempel pa olika operatorer i Scratchprojekten (projekt 11).

P& bilden ser operatorer ser ut som grona funktionsblock. I det hér projektet anvinds operatorer for att
slumpa tal mellan 1 och 10 och for att forena tva tal.

I koden ser data ut som orangea funktionsblock eller kommandoblock med eller utan
urgropningar och utbuktningar (se figur 7 for exempel). Data dr information och det
finns olika sétt att lagra informationen p4, till exempel som variabler eller som listor.
En funktion som datablocken kan ha i Scratchprojekten &r att rikna poéng. Alla projekt
utom 1 har anvint sig av nagot sétt att lagra data pa. Figur 7 visar exempel pa hur data

kan se ut i lararnas Scratchprojekt.

for alltid
L O B S b Da filuren traffar ett ...
. andra Poang med o
R

Poing <[] da

Figur 7. Exempel pa data i ett Scratchprojekten (projekt 9).

Pé bilden ser data ut som orangea funktions- och kommandoblock. I det hér projektet 4r podng en
variabel som éndras med 1 da den tréffar rétt sprajt. Podngvariabeln anvénds ocksé i samband med en
operator och d& jamfors variabelns vérde med ett tal. Beroende pé variabelns vérde géller olika
villkor.
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Sammanfattningsvis kan man siga att de flesta nétkursldrarna har anvént sig av alla
eller ndstan alla begrepp som en programmerare anvéander sig av enligt Brennan och
Resnick (2012) (se tabell 4). En ldrare har endast anvént tva typer av begrepp och hens
projekt dr viéldigt enkelt och intetsdgande. Hens programmeringsfardigheter &dr klart

samre &n de andras fardigheter, vilket &ven kom fram i kommentarerna om projektet.

6.2 Nitkurslararnas anvandning av datalogiska

handlingsstrategier och perspektiv

Genom att studera nitkurslirarnas spontana kommentarer till sina Scratchprojekt far
man en bild av hur ldrarna upplevde programmeringen i Scratch. Lérarnas
kommentarer var fritt formulerade och styrdes inte av nagot eller ndgon, och darfor
bendmner jag dem spontana kommentarer. Utgdende fran Brennans och Resnicks
(2012) definition av datalogiskt tinkande, analyserade och kategoriserade jag
nétkursldrarnas kommentarer i tva dimensioner: som datalogiska handlingsstrategier
och datalogiska perspektiv. Jag analyserade 15 nitkursldrares kommentarer. Alla
larare har gett en kommentar, men kommentarernas omfattning varierar mycket. Vissa
har reflekterat djupare kring programmeringen 1 Scratch dn andra, men resultatet
exemplifierar dndd olika typer av strategier, perspektiv och reaktioner som

programmering i Scratch kan ge och ldra en.

Datalogiska handlingsstrategier

Med datalogiska handlingsstrategier menas handlingsstrategier som en
programmerare utvecklar for att lyckas med sin programmering. Det finns fyra
underkategorier till dimensionen: stegvis och via upprepning, testa och felsoka,
dteranvdnda och remixa samt abstrahera och skapa modeller. Som man kan se i tabell
5 kunde inte ett enda projekts kommentarer placeras in i alla fyra underkategorier av
dimensionen datalogiska handlingsstrategier. Av 15 projektkommentarer kunde 2
kommentarer placeras in i tre underkategorier, 5 kommentarer placeras in 1 tva
underkategorier och 8 kommentarer placeras in i en underkategori. Tabell 5 visar vilka

datalogiska handlingsstrategier som saknas 1 nitkursliararnas spontana kommentarer.
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Tabell 5. Datalogiska handlingsstrategier som saknas i ndtkursldrarnas kommentarer

Scratchprojekt
N
Datalogiska 1 2 3 4
handlings-
strategier |
Stegvis och via
upprepning
Testa och
felsoka
Ateranviinda
och remixa

13 14 15

Abstrahera och
skapa modeller

Med underkategorin stegvis och via upprepning fOrstds att en programmerares
handlingsstrategier dr cykliska istéillet for linjdra. En programmerare utvecklar en
modell, testar den och utvecklar modellen vidare med hjilp av nya erfarenheter och
idéer. Flera nétkurslirare beskrev sina programmeringsupplevelser cykliskt: Uttrycket
"VARFOR blir det inte som jag vill!" sammanfattar ganska bra mitt arbetssitt. Forsok
och misstag (projekt 4) och Jag har provat pa bdde Scratch och Scratch Jr. Till sist
valde jag att géra ett spel i Scratch. Jag gillar Scratch, det gdr att anvinda bara de

allra enklaste funktionerna och vartefter avancera lite (projekt 11).

Manga ldrare tyckte att programmeringen var rolig och att de gick béttre ju mera tid
de lade pa den: Det var nog jdtteroligt fast det var svdrt, och jag skulle girna ha
finslipat det dnnu mycket mera (projekt 8) och Det gick langsamt i boérjan men efter
att man hallit pa ndgra timmar bérjade man forsta hur man kombinerar de olika
bitarna (projekt 7). Flera larare beskrev att de hela tiden kom pa flera aspekter som de
ville utveckla: Ndr jag trodde att allt var klart visade sig att flera saker behévde
Justeras (projekt 6). I underkategorin stegvis och via upprepning kan 11 kommentarer

placeras in.

Underkategorin festa och felsoka beskriver olika handlingsstrategier som &r bra att
anvanda ndr man stoter pa problem. For att 16sa problem som uppstod ndmner
nitkursldrare att de har fragat eller berittat for ndgon annan om problemen: Ndgra
elever fick testa spelet och det behévdes. De hittade direkt nagra svaga punkter, tex
kunde du fa podng hur mdanga ganger som helst ndr du en gdng lost ett tal (projekt 5).
Andra har sokt efter hjilp pa internet: Jag hade vissa problem kring drag-drop-
funktionen men hittade genast tips i ett diskussionsforum (projekt 10). Vissa beskriver

att de pausat fran programmerandet: Jag fick ta en paus. Ndr jag satte mig igen insdg
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jag att programmet kunde géras enklare (projekt 6) och Jag kunde ldgga till en ny
niva (level) med en ny bakgrund da bollen rérde sig snabbare men sedan bara slutade
spelet vid en viss podng. Sd jag gav upp for tillfillet (projekt 1). I underkategorin festa

och felsoka kan 7 kommentarer placeras in.

Underkategorin att dteranvinda och remixa dr en handlingsstrategi som tar hjélp eller
inspiration av program som redan finns i Scratch. Det gor man for att lyckas
programmera nagot som dr mera avancerat och mycket storre &n man skulle klara av
att gora om man tvingades gora allting sjdlv frdn borjan. Tre nétkursldrare valde att
remixa ett projekt: Jag valde att remixa och utveckla ett projekt som fanns under
matematikexemplen i vdrt kursmaterial (projekt 11). Nigra nitkursldrare overvigde
att remixa ett projekt, men valde dnd4 att gora egna projekt fran grunden: Jag bestimde
mig direkt for att gora nagot inom matematik och kollade forst ndagra firdiga som jag

ev kunde remixa. Valde dnda att forsoka gora eget direkt fran grunden (projekt 15).

For varje Scratchprojekt som har publicerats finns det en knapp som heter remix. Det
betyder att andra Scratchanvédndare kan utga ifran och anvidnda samma projekt eller
delar av ett projekt om dir finns négot bra element. Varje Scratchprojekt har dven ett
eget remix-trdd som visar originalprojekt som remixade projekt har byggt vidare pa.
Det ger synlighet at alla upphovsmén. I underkategorin dteranvinda och remixa kan

5 kommentarer placeras in.

Underkategorin att abstrahera och skapa modeller 4r en grundliggande
handlingsstrategi for all planering och problemldsning. Nir man kan abstrahera och
skapa modeller lyckas man dela upp problem i mindre delar. For att kunna bygga stora,
avancerade spel maste man forst lira sig att bygga sma modeller som man sedan kan
kombinera till storre helheter. En nitkursldrare konstaterade att vissa idéer var alldeles
for stora och komplicerade att forverkliga: Aven om idén var mycket enkelt viixte
programmet snabbt och blev for stort och komplicerat (projekt 6). Alla 15
nétkursldrare har egentligen klarat av att skapa modeller eftersom alla har skapat ett
Scratchprojekt som fungerar. Andé var det bara 1 kommentar som kunde placeras in i

underkategorin att abstrahera och skapa modeller.
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Sammanfattningsvis kan man sdga att flera ndtkursldrare har reflekterat over
handlingsstrategierna stegvis och via upprepning samt testa och felsoka i sina spontana
kommentarer, men att endast en ldrares kommentar kunde placeras in under
handlingsstrategin abstrahera och skapa modeller, fast alla ldrare egentligen har
lyckats gora det. Det verkar som att ju abstraktare handlingsstrategin dr, desto svérare
har ldrarna haft att spontant kommentera den handlingsstrategin. Det hir resultatet
visar pa att flera ldrare har kommit in 1 programmeringspraktiken men att de &nnu har

svart att uttrycka vad det ar de gor.

Datalogiska perspektiv

Med datalogiska perspektiv menas de nya perspektiv som en programmerare utvecklar
1 och med att hens programmeringsfardigheter utvecklas. Det finns tre underkategorier
till den har dimensionen: att uttrycka sig, att férenas och att ifrdgasdtta. Som man kan
se 1 tabell 6 kan 3 projektkommentarer av 15 placeras in i alla tre underkategorier. Av
de resterande projektkommentarerna kan 6 kommentarer placeras in 1 tva
underkategorier, 4 kommentarer placeras in i en underkategori och 2 kommentarer kan
inte placeras in i ndgon underkategori. Tabell 6 visar vilka perspektiv som saknas i

nitkursldrarnas spontana kommentarer.

Tabell 6. Datalogiska perspektiv som saknas i ndtkursldirarnas kommentarer

Scratchprojekt
N

Datalogiska
perspektiv |
Att uttrycka sig
Att férenas

Att ifragasitta

Med underkategorin att uttrycka sig menar man att datalogiskt tainkande handlar om
att sjilv f4 planera och skapa teknologi och inte bara konsumera den. Flera
ndtkurslirare beskrev glidjen och ivern dver att programmera: Sedan blev jag riktigt
ivrig och ville géra ett spel som jag som liten spelade pd vdr forsta datamaskin pa 80-
talet. "Tennispelet" dir man skulle fanga bollen med brddan och spela mot datorn
(projekt 1) och Det var vdildigt roligt att jobba med Scratch, sdddr sa att man hela
dagen gick och tinkte pa hur man skulle losa programmeringskoden, de fa timmarna
man inte satt framfor datorn for att det var sa roligt/beroendeframkallande (projekt

9). I underkategorin atf uttrycka sig kan 7 kommentarer placeras in.
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Med underkategorin att forenas menar man att datalogiskt tinkande och skapande av
teknologi dr en kreativ ldroprocess som krdver sociala sammanhang. Att skapa
tillsammans gor att man klarar av att gora mera avancerade saker &n man skulle gora
individuellt. Flera nétkursldrare beskriver att de fatt hjdlp online: Jag anvdnde
hjdlpmanualerna i programmet for att sdtta in stjdrnornas och mattans rorelser
(projekt 3), Foljde beskrivningen som Svenska Internetstiftelsens Barnhack hade gjort
(projekt 4) och ... hittade genast tips i ett diskussionsforum (projekt 10). En annan
nitkursldrare ndmner remixandet av projekt som hjilp for att lira sig: Det dr ocksa
vdldigt bra att man kan se hur andra programmerat och plocka delar fran andras
projekt (projekt 14). Vissa nitkursldrare bad de andra kursdeltagarna om hjilp for att
forbéttra sina egna projekt: Testa gdrna och ge forbdttringsforslag. Det dr litt att snéa

in i eget tankesditt (projekt 5).

Négra ndtkursldrare beskriver en onskan om att {4 l4ra sig mera om programmering i
Scratch: Jag tror nog jag skulle vilja gd en kurs till, ddr man bara behandlar Scratch.
Tack till handledarna for hjdlpen (projekt 8). Andra nidtkurslirare tdnker pé
undervisningen i programmering och Onskar titare samarbete mellan ldrarna: Som
alltid da man bérjar undervisa i ndgonting nytt kommer det naturligtvis att ga dt en
massa energi och fantasi! till att skapa lektionsplaner, sa hdr skulle det vara viktigt
med samarbete ldrare emellan (projekt 9). I underkategorin att forenas kan 11

kommentarer placeras in.

Med underkategorin att ifragasditta menar man att det datalogiska ténkandet ska gora
att man kénner sig berdttigad att stilla frigor om och med teknologin. Vissa
nitkursldrare kritiserar ndgon egenskap i Scratch: Ndr programfilen blev rdtt stor fich
jag ganska stora problem att hantera den i editorn. Allting gick mycket trogt ndr jag
sldpade och sldppte blocken (projekt 2), Mdste podingtera att bakgrunden med texterna
och "vdlj rdiknesdtt-rutan" inte dr gjorda inne i Scratch utan i Photoshop. Jag tyckte
bildredigeringen i Scratch var lite bokig (projekt 11) och Jag saknade mojligheten att
vdlja typsnittets storlek fran en meny (projekt 10). En ndtkurslarare kénde frustration
over hur noggrann och tydlig man maste vara ndr man programmerar: Datorn dr

verkligen inte smart (projekt 6).
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En del nétkurslérare stillde sig kritiska till hur man ska fi in programmering och
Scratch 1 undervisningen: Ser inte heller direkt hur man kan fd in
spelprogrammerandet i undervisningen, sd att mattedelen far en betydande del av
inldrningen (projekt 9), Scratch kan nog vara utmanande att anvinda i ak 1-6. Jag
kan tinka mig att vissa elever med ett brinnande intresse nog klarar av Scratch. Men
att fa alla med pd det hdr kanske inte gar (projekt 1) och Scratch dr sdkert nagot som
skulle uppskattas av manga elever i ak 7-9. De som har tdlamod far sdkert tillstand
fina slutprodukter (spel, presentationer, ...). Men det finns sdkert dven elever som
tréttnar efter ndgra minuter och ger upp (projekt 14). I underkategorin att ifragasditta

kan 7 kommentarer placeras in.

Sammanfattningsvis kan man konstatera att majoriteten av nétkursldrarna dtminstone
har kunnat ge uttryck for ett datalogiskt perspektiv. Léttast har det varit for lararna att
spontant kommentera perspektivet att forenas. Hélften av projektkommentarerna kan
dven placeras in 1 perspektiven att uttrycka sig och att ifragasdtta. Det finns férre
kommentarer i dessa perspektiv eftersom man maste ha tillrackligt med kunskap och
erfarenhet for att kunna tanka kritiskt och reflektera dver att dataanvandning dr mera

an konsumtion och for att viga ifragasitta tekniska 16sningar.

6.3 Sammanfattning av resultaten

I tabell 7 sammanfattas alla tre dimensioner av nitkurslidrarnas datalogiska tinkande
som kommer fram i deras Scratchprojekt och kommentarer. Lérarnas datalogiska
tankande analyserades i enlighet med Brennans och Resnicks (2012) definition av
datalogiskt tinkande. Utgdende fran analysen kan man siga att de flesta nitkurslararna
har anvént sig av alla eller nistan alla datalogiska begrepp som en person med ett
utvecklat datalogiskt tdinkande ska kunna anvénda sig av och forsta, men en ldrare har
endast anvint sig av tva olika begrepp 1 sitt Scratchprojekt. De datalogiska begrepp
som oftast saknas 1 ldrarnas projekt ar loop, parallellism och operator. De dvriga
begreppen sekvens, héindelse, villkorssats och data ar kanske mera konkreta och darfor
har ldararna haft enklare att forstd och anvinda sig av dem. Det finns variation 1 hur

manga gidnger samma begrepp har anvénts av samma ldrare.

45



Knappt hélften av ndtkursldrarna har spontant beskrivit tva eller tre datalogiska
handlingsstrategier i sina projektkommentarer, medan den andra hilften bara har
beskrivit en datalogisk handlingsstrategi (se tabell 7). Klart flest kommentarer kan
placeras in 1 handlingsstrategierna stegvis och via upprepning () och testa och felsoka
(*2), vilket betyder att de allra flesta ldrarna spontant har reflekterat 6ver hur de har
jobbat med sitt Scratchprojekt. I de mera abstrakta handlingsstrategierna dteranvdinda
och remixa samt abstrahera och skapa modeller kan mycket farre kommentarer
placeras in. Det kan bero pa att s fa lirare valde att remixa ett annat projekt och pa att
lararna inte tdnkte pd att de skapade modeller och abstraherade, fastdn det var det som

alla dnda lyckats gora pa ett sitt eller annat.

Majoriteten av ndtkursldrarna har beskrivit tva eller tre olika datalogiska perspektiv i
sina spontana projektkommentarer, men tv4 ldrare har inte beskrivit ett enda perspektiv
(se tabell 7). Perspektivet att forenas var lattast for lararna att spontant beskriva
eftersom de har beskrivit olika sitt att frdga hjélp av andra programmerare nér de har
stott pa problem i1 programmeringsprocessen. Perspektiven att uttrycka sig och att
ifrdgasdtta var svéarare for ldrarna att spontant beskriva, vilket kan bero pa att det ar
svart att kdnna glddje och iver for ndgot som man anser att ar svart och samtidigt &r
det svért att vara kritisk mot ndgot om man inte har tillrickligt med kunskap och

erfarenhet av det.

Man kan siga att nitkursliararnas datalogiska tdnkande helt klart haller pa att utvecklas
och att alla har kommit en bit pa vigen. Enligt det hdr datamaterialet och den héir
analysmetoden har ingen lédrare ett fullt utvecklat datalogiskt tainkande dnnu i samband
med fortbildningskursens 5:e och 6:e kursuppgift, men alla har &ndd kommit en bit pa
végen och flera uttrycker iver dver att fa ldra sig mera om programmering dverlag och

programmering i Scratch.
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Tabell 7. Sammanfattning av ndétkurslirarnas avsaknade anvindning av datalogiskt
tinkande

Scratchprojekt 1 5 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

—

._.
~
—
w

Avsaknad anvindning av datalogiska begrepp:

Sekvens X X
Loop X X
Hindelse X X
Parallellism X X
Villkorssats X X
Operator X X
Data X X

Avsaknad anvindning av datalogiska handlingsstrategier:
Stegvis och via
upprepning
Testa och
felsoka
Ateranviinda
och remixa
Abstrahera och
skapa modeller
Avsaknad anvindning av datalogiska perspektiv:
Att uttrycka sig
Att forenas

Att ifragasétta
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7 Diskussion

I det sjunde kapitlet diskuteras forst avhandlingens resultat och dess koppling till
tidigare forskning. Den forsta forskningsfragan som handlar om ldrares anvandning av
datalogiska begrepp diskuteras forst och darefter foljer en diskussion om den andra
forskningsfrigan som handlar om ldrares anvdndning av  datalogiska
handlingsstrategier och perspektiv. Resultatdiskussionen avslutas med en allmén
diskussion om datalogiskt tinkande som begrepp, nitkursen som kurs och funderingar
kring vad lérarna gor efter kursen. Direfter diskuteras avhandlingens val av metoder

och dess for- och nackdelar. Avslutningsvis ges forslag till fortsatt forskning.

7.1 Resultatdiskussion

Datalogiska begrepp

Den forsta forskningsfrdgan sokte svar pa vilka datalogiska begrepp nétkurslararna
hade anvint sig av i sina Scratchprojekt. Overlag anvinde ldrarna flitigt alla sju olika
datalogiska begrepp i sina Scratchkoder i1 den hér studien. Det dr omdjligt for mig att
dra négra slutsatser huruvida ldrarna forstod begreppens innebord utanfor
Scratchmiljon, men nigon form av forstaelse har de dnda fatt eftersom de har lyckats
anvianda blocken och begreppen korrekt i sina koder. Scratch tillater inte att man
kombinerar block som saknar betydelse, vilket kan ha hjdlpt flera ldrare att undga

misstag (Maloney m.fl., 2010).

Alla praktiker har sina specifika termer. Att nédtkursldrarna har borjat anvénda just
dessa specifika datalogiska begrepp kan ses som ett slags djupare deltagande i
programmeringspraktiken (Wenger, 1998). Det saknades loopar i 3 projekt,
parallellism 1 4 projekt och operatorer i 2 projekt. Man kan ténka att de projekt som
saknar vissa begrepp, har en upphovsman som inte har rort sig lika mycket fran
cirkelns periferi mot kdrnan av cirkeln som de upphovsméns projekt som har anvint
alla datalogiska begrepp. Personligen tycker jag att data och operatorer dr de begrepp

som dr knepigast att forstd, eftersom de begreppen dr mest abstrakta och de kan se
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olika ut 1 olika koder beroende pa vilken slags data man har och vilka matematiska

operationer som ska utforas.

Norrena (2013) har kommit fram till att bl.a. ldrares otillrdckliga fardigheter och
bristande attityder forsdmrar deras undervisning om framtidskompetenserna, som
innefattar manga samma kompetenser som det datalogiska tédnkandet. Darfor ar det
viktigt att ldrare sjdlv forstar och kan anvénda de datalogiska begreppen for att kunna
undervisa om begreppen for eleverna. Aven forskarna Barr och Stephenson (2011)
poéngterar att det dr viktigt att larare sjilva ldr sig om vad datalogiskt tdnkande ar for
att sedan kunna undervisa om det. Munson m.fl. (2011) beskriver dven vikten av att
larare har goda attityder, kunskaper och vérderingar géllande datavetenskap, eftersom

de Overfors till eleverna.

Datalogiska handlingsstrategier och perspektiv

Den andra forskningsfrdgan sokte svar pa vilka datalogiska handlingsstrategier och
perspektiv som nitkursldrarna hade ndmnt att de hade anvint sig av 1 sina spontana
kommentarer. Trots att det var stor variation pa kommentarernas lingd som kunde
placeras in 1 dimensionen datalogiska handlingsstrategier, kunde jag dnda urskilja
tydliga skillnader och exempel pa hur ldrarna hade gétt till viga nér de programmerade
1 Scratch. Som Wenger (1998) lyfter fram ska ldrandet skapa innebord och det har det
verkligen gjort for ldrarna 1 nédtkursen. Lérarna ldrde sig till exempel att anvinda en
korrekt programmeringsvokabuldr vilket gjorde att de 1 kommentarsfélten kunde
hjilpa och diskutera med varandra om hur de hade 16st en uppgift. Wenger (1998) ser
dven ldrandet som Okat deltagande 1 en praktik och han understryker dven att man
endast ldr sig ndr man gor och att ldrandet &r ett evigt samspel mellan tanke och
handling. Flera ldrare uttryckte gladje Over att ha programmerat 1 Scratch.
Kursuppgifterna var den del av nédtkursen dér lararna sjilva fick vara aktiva, vilket gor

dem viktiga for ldrarnas eget larande.

I underkategorin stegvis och via upprepning nimnde ldrarna forsok och misstag, att
det forst gick ldngsamt och att de mot slutet hela tiden kom pé flera saker som kunde
utvecklas. En ldrare ndimnde ocksé att det var bra att man bara kan anvidnda de enklaste
funktionerna och avancera ddrefter. Ju mera ldrarna ldrde sig om programmering i

Scratch, desto mera kan man sdga att de rorde sig fran periferin av
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programmeringsgemenskapen mot gemenskapens centrum (se figur 1 pd s. 25) som
Wenger (1998) beskriver att varje praktikbaserad gemenskap har. Jag tror att det ar
viktigt i all programmeringsundervisning att ldraren kan planera uppgifter dér inte alla
programmeringsbegrepp och -funktioner kommer pa samma gang. I borjan kanske
eleverna bara far anvédnda en eller vissa typer av block i Scratch. Samma géller andra

programmeringsverktyg.

I underkategorin festa och felsoka namnde ldararna att de vid motgéngar i
programmeringsprocessen tog hjdlp av internet, pausade eller fraigade nagon annan om
de kunde prova pa programmet. Tidigare forskning uppmanar till att elever och larare
ska prova varandras programmeringar for att utvecklingsprocessen ska fortsitta
(Baytak & Land, 2011). I klassrumsundervisningen kan man ha elever att prova
varandras spel, 10sa varandras problem eller forsoka hitta s& manga 16sningar som
mojligt pa ett problem. Scratch marknadsfor sig dven med idén att den sociala
kontexten &r av stor vikt nidr man programmerar (Maloney m.fl., 2010). Det ar ocksa
viktigt att lira ut strategier som eleverna kan anvédnda sig av nir de kor fast i

programmeringsprocessen.

I underkategorin att dteranvinda och remixa kunde endast fem larares kommentarer
placeras in, fast kurshéllarna uppmuntrade till att remixa andras projekt i
instruktionerna for kursuppgift 5. En larare skrev att hen funderade pa att gora det men
anda beslutade sig for att skapa ett helt nytt projekt fran borjan. Idén med att remixa
andras projekt dr att man kan klara av att géra mycket svdrare saker nir man gor dem
tillsammans med andra, &n man skulle klara av att gora helt sjdlv. Att remixa andras
projekt dr ndgot som Wenger (1998) skulle kunna uppmuntra till, eftersom man d4 lar
sig tillsammans med andra, precis sa som teorin om praktikbaserad gemenskap

rekommenderar.

Att abstrahera och skapa modeller dr egentligen hemligheten bakom alla avancerade
konstruktioner. Det fanns egentligen bara en kommentar som kunde kopplas till den
héir underkategorin. Lararen konstaterade att en idé som verkade enkel egentligen var
ganska svér nér hen borjade bena i den. Alla larare har &nda lyckats dela upp problem

1 mindre delar, eftersom de lyckats programmera fungerande projekt. Att just den hér
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underkategorin var svarast for lararna att spontant kommentera kan ha att géra med att

den bade har kints sjélvklar men samtidigt abstrakt.

Aven i dimensionen datalogiska perspektiv kunde vildigt f4 kommentarer placeras in,
men trots det finns det flera intressanta och beskrivande kommentarer som belyser
olika datalogiska perspektiv som lararna har utvecklat. I underkategorin att uttrycka
sig ndmnde ldrarna att det var roligt att programmera 1 Scratch och att de var ivriga. |
Wengers (1998) teori om ldrande kan man se det som att ldrarnas identitet gradvis
forindrades ju mer de lirde sig och ju mer de deltog i programmeringspraktiken. Aven
andra studier har kommit fram till att programmering i Scratch &r glddjeframkallande.
En studie som undersokte arskurserna 5 och 6 programmeringar i Scratch visade att
eleverna tyckte att programmering var roligt, eftersom de fick jobba med intressanta
teman som berdrde dem sjdlva och for att arbetsséttet var aktivt (Saez-Lopez m.fl.,
2016). En annan studie visade dven att de som hade gétt en Scratchkurs oftare anmélde
sig till andra kurser i datavetenskap, de hade hogre motivation och bittre

sjdlvfortroende géllande programmering (Armoni m.fl., 2015).

I underkategorin att forenas niamnde ldrarna att de hade anvént hjidlpmanualer,
diskussionsforum, remixat andras projekt och bett ndgon annan att testa deras projekt
for att komma framét med sina egna projekt. Forskning visar att interaktionen mellan
larare och elev, samt mellan elev och elev dr viktig for att eleven ska komma vidare i
sin programmeringsprocess (Baytak & Land, 2011). Att programmera dr inte en linjar
process, utan processen dr mera formad som en cirkel eller en spiral, dir
programmeraren mdste prova sig framat i olika omgéingar. En programmerare ska
kunna analysera problemet, dela upp det i mindre bitar, planera en 19sning i form av
en sekvens och sen koda 16sningen (Mannila m.fl., 2014, s. 4). Scratch hemsida
uppmuntrar darfor till interaktion mellan Scratchanvidndarna (Maloney m.fl., 2010).
Darfor skulle de vara intressant att veta om ldrarnas projekt hade blivit annorlunda om
de skulle ha programmerat i par, eller suttit i samma klassrum och programmerat eller
om de hade haft en obligatorisk handledning ndgon géng under

programmeringsprocessen.

Nitkursldrarna onskade en kurs déir endast Scratch skulle behandlas sé att de skulle fa

lara sig mera om endast ett visuellt programmeringssprak. En ldrare onskade dven
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mera samarbete mellan ldararna med till exempel lektionsplaner och
programmeringsuppgifter. Ett 0kat samarbete mellan dataldrare dr dven ndgot som
tidigare forskning visar att ar viktigt. Det har till exempel foreslagits att stodgrupper
borde formas Over skolgrianserna sd att dataldrarna far kdnna att de ocksa tillhor en
grupp. (Sentance & Csizmadia, 2017; Yadav m.fl., 2016). Scratch har dven ar 2009
lanserat ett nitforum for ldrare Scratch-Ed® dir lirare far dela med sig av tips,

erfarenheter och lektionsplaner (Resnick m.fl., 2009).

Tidigare forskning har dven visat att dataldrare som har blivit handledda i klassen har
forbéttrat sina didaktiska och datavetenskapliga kunskaper och att deras
isoleringskénsla har minskat (Margolis m.fl., 2017). Jag tror att alla ldrare skulle dra
stor nytta av att bli handledda i all sin undervisning, men kanske speciellt 1 sin
programmeringsundervisning eftersom det &r nytt for de flesta klassldrarna och
matematikldrarna. Nu har lararna gétt kursen, men vad hinder sen? Jobbar de i klassen
med Scratch? Det dr svirt att sdga. Det dr ocksa svart att sdga vilka ldrare som har gétt

kursen. Ar det ivriga tutorlirare eller dr det ett helt kollegium?

Forskning visar ocksé att IT-ldrare som har gatt en kurs med inslag av Scratch har fatt
ett bittre sjélvfortroende gillande néstan alla programmeringsuppgifter och att deras
negativa attityder till programmering har minskat (Yukselturk & Altiok, 2017). Det
belyser igen relevansen av Wengers (1998) teorier om lidrande dir okat deltagande 1
en praktikbaserad gemenskap fordndrar deltagarnas kunskaper, identitet och forstaelse
for 1 det hér fallet programmering. Det dr omdjligt att uttala sig om nétkursldrarnas
sjalvfortroende och attityder eftersom inga for- och eftertester har gjorts med specifika
fragor som beror detta. Det dr darfor ocksd omdjligt att spekulera i vad som hinde med
de ldrarna som inte slutforde kursen och huruvida deras attityder till och

sjalvfortroende for programmering fordndrades under kursens gang.

I underkategorin att ifragasdtta ndmnde lararna att stora programfiler blev troga att

jobba med 1 Scratch. Scratch bildredigering och val av typsnitt och storlek kunde dven

8 Scratch ED http://scratched.gse.harvard.edu/
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utvecklas enligt ldrarna. Att fa matematiken att bli en betydande del i

programmeringsundervisningen dr ocksé en sak som lararna stéllde sig kritiska till.

En del larare kritiserade hur ak 6 skulle kunna anvénda Scratch och de tyckte att
Scratch skulle passa béttre 1 4k 7-9. Tidigare forskning visar 4nda att grundskolelever
larde sig datalogiska begrepp nér de fick skapa spel i Scratch (Baytak & Land, 2011).
I Scratch dr det omojligt att sammanldnka tva block som inte passar thop. Darfor
lampar sig visuella programmeringssprak béttre for barn eftersom de inte krdver nagon
kunskap om programmeringssyntax (Lye & Koh, 2014). Enligt EDU (2017) kan man
redan borja programmera i Scratch i a&k 3—6. Hur bra barnen klarar av att programmera
1 Scratch beror mera pa nir de har borjat bekantat sig med programmering och hur
duktig ldraren dr pd att handleda eleverna. Det som dnnu &r osdkert dr hur man ska
utvirdera barns och wungas utveckling av datalogiskt tinkande och
programmeringsfardigheter (t.ex. Brennan & Resnick, 2012; Heintz m.fl., 2016;
Roman-Gonzalez m.fl., 2017).

Allmdint

Datalogiskt tdnkande har ingen entydig definition. Till exempel har Barr och
Stephenson (2011, s. 52) gjort en egen lista pa négra begrepp och fardigheter som
ocksa kunde innebidra datalogiskt tdnkande. Deras lista ser ut sd hér: datainsamling,
dataanalys, datarepresentation, uppdelning av problem i mindre delar, abstraktion,
algoritmer, automation, parallellisering och simulering. Vissa av dessa begrepp och
fardigheter kan jamforas med Brennans och Resnicks (2012) modell av datalogiskt
tankande. Algoritmer kan jamforas med sekvenser, abstraktion och automation kan
jamforas med villkorssats och loop och parallellisering kan jimforas med parallellism.
Féardigheterna att dela upp problem i1 mindre delar, insamling, analys och
representation av data samt simulering kan jamforas med flera av Brennans och
Resnicks (2012) handlingsstrategier. Med den hér utldggningen vill jag klargora att
datalogiskt tinkande inte &dr en enkel term med en entydig definition, men i min studie
har jag valt att utgd frdn Brennans och Resnicks (2012) definition av datalogiskt
tinkande 1 min analysprocess. Jag har analyserat ldrarnas Scratchkoder och
kommentarer utgdende frdn de datalogiska begrepp som finns i Brennans och Resnicks

(2012) modell av datalogiskt tinkande.
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Utgdende frdn kommentarerna och de andra inldggen pd kursbloggen verkar
nétkursldrarana vara mycket ndjda med kursen. Lararnas 6kade deltagande i den
praktikbaserade gemenskapen gav resultat i form av mera kunskap och fardighet att
programmera speciellt 1 Scratch, men dven 1 andra programmeringsverktyg som de
bekantade sig med under nétkursen (Wenger, 1998). Att alla ldrare inte slutforde
kursen kan bero pa tidsbrist, att kursuppgift 5 var for svar eller att man bara ville
komma &t kursmaterialet. Det gar inte att generalisera den hér studiens resultatet. De
larare som redan kan programmera har inte gatt den har grundkursen 1 programmering.
Jag vet inte heller om ldrarna gjorde sitt yttersta nir de gjorde kursuppgift 5. Vissa
larare kanske bara var ndjda med att de hade dstadkommit ndgot medan andra hade
satt mycket mera tid pé sina projekt. Skulle ldrarna ha gjort battre om de da 1 stunden
vetat att deras projekt skulle analyseras? Jag tror att ldrarna fick goda grundldggande
programmeringskunskaper i och med kursen Programmering i grundskolan — vad, hur
och varfor?. Flera av ndtkursldrarna onskade dnda att f4 gé en specifik kurs i bara

Scratch.

Varje ar ordnas det flera fortbildningskurser om programmering — men vad hander
efter kurserna? Vagar lirarna prova pa att anvinda det som de har lart sig i klassen?
Vem som skdter programmeringsundervisningen i kommunerna och skolorna varierar.
Alla klassldrare kanske inte behover undervisa i programmering. Det kan komma
nidgon utifrdn som héller programmeringsdelen eller sen kanske det finns en

programmeringsexpert 1 varje skola.

7.2 Metoddiskussion

Syftet med avhandlingen var att studera finlandssvenska grundskoleldrares datalogiska
tinkande inom ramen for nitkursen Programmering i grundskolan — vad, hur och
varfor?, som gavs som fortbildningskurs for ldrare. Jag tycker att avhandlingen
uppfyller sitt syfte 1 den man som datamaterialet ger mojlighet till. Ett gedignare
material skulle ge &dnnu djupare kunskap om finlandssvenska grundskolelédrares

datalogiska ténkande.
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Jag valde att bddda in min studie i Wengers (1998) teori om praktikbaserad
gemenskap. Wenger anser att lirande sker nir man deltar 1 en social gemenskap och
aktivt gor saker tillsammans. Jag anser att det fungerade bra att ha Wenger som
teoretisk bakgrund for att analysera ldrares ldrande. Det kanske inte dr en regelritt
forskningsansats, men det ger dnda en teoretisk grund for min studie. I den hér studien
ar lararna deltagare i ndtkursens programmeringsgemenskap dar de passivt far ta emot
information men ocksa aktivt testa pa programmeringsverktyg, reflektera dver sig sjalv
och fundera pa sin egen skolas framtid rérande programmering. Lérarna tog del av
samma kursmaterial och utférde samma kursuppgifter och delade sina kursuppgifter
med varandra. Nitkursens hemsida, kursblogg och nitforum skapade tillhorighet och
gemenskap ldrarna emellan samt mellan kurshéllarna och lararna. Samtidigt utgor
dessa kursens kommunikationskanaler. Goda kommunikationskanaler &r viktiga enligt

Wenger (1998) darfor att de haller samman den praktikbaserade gemenskapen.

I och med kursen 16r sig ldrarna hela tiden frdn periferin 1
programmeringsgemenskapens cirkel indt mot kdrnan av gemenskapen. Det fanns
flera positiva kommentarer rorande kursen, vilket betyder att lararna har ként att det
var meningsfullt att ldra sig mera om programmering. I takt med att man lér sig nya
saker omformas dven ens identitet (Wenger, 1998). Efter kursen kénde sig ldrarna

forhoppningsvis lite sékrare i rollen som programmeringsundervisare 1 grundskolan.

Kvalitativa fallstudier anvinds d& forskaren vill fa djupgaende kunskap om en viss
situation (Merriam, 1994). Det foll sig naturligt att den hér studien blev en kvalitativ
fallstudie eftersom datamaterialet bestod av ldrares Scratchprojekt och tillhorande
kommentarer. Datamaterialet var en deluppgift i en nétkurs som alla l4rare hade gatt
samtidigt ar 2016. Eftersom det inte finns nagra direkta sétt att utvirdera ménniskors
datalogiska tdnkande skulle det ha varit svért att géra en kvantitativ studie och

utvdrdera ett stort sampel av ldrare och deras datalogiska ténkande.

En fallstudie gar inte att generalisera (Denscombe, 2016; Patel & Davidson, 2011).
Ingen annan grupp kommer att géra den hér uppgiften lika, sé resultatet gir inte att
generalisera pa alla ldrare. Mojligtvis skulle det gé att jamfora den hér gruppen av
larare med den grupp av ldrare som har gatt samma nétkurs senare. Mitt resultat visar

anda ett exempel pa hur ldrares datalogiska tinkande kan se ut efter att de har fatt
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bekanta sig med Scratch via en nédtkurs. Deras kommentarer i samband med
Scratchprojekten belyser tankar som dven andra ldrare kan ha om programmering i

grundskolan.

Denscombe (2016), men dven Patel och Davidson (2011) och Merriam (1994) skriver
att fallstudien tilldter och uppmuntrar till att forskaren anvinder flera olika slags data,
for att pa det viset ge en s exakt bild som mgjligt av foreteelsen. Jag hade tyvirr bara
tillgdng till ldrarnas Scratchprojekt och tillhdrande kommentarer, men det skulle ha
varit intressant att veta vad som rorde sig i ndtkursldrarnas huvuden medan de
programmerade, vilket mal de hade med sitt Scratchprojekt och vad de ténkte nir de
var klara. Att intervjua dem i1 samband med kursuppgift 5 och 6 skulle ha varit
intressant. Ett annat alternativ kunde ha varit att 14ta alla deltagare besvara en enkit
eftersom det var synd att vissa hade sa fd& kommentarer. En skdrminspelning av deras
skdrmar och ljudupptagning medan de programmerade skulle dven ha varit intressant

for att se hur deras programmeringsprocess framskred.

Analysverktyget som jag anvinde har jag utvecklat ur Brennans och Resnicks (2012)
definition av datalogiskt tinkande. Analysverktyget fungerade bra for mitt syfte. Det
som var svarast med analysarbetet var att forstd vilka blocktyper som horde ihop med
vilka datalogiska begrepp. Annu bittre skulle analysverktyget ha fungerat om lirarnas
kommentarer skulle ha varit ldngre. Det var svarare att uttala sig om nétkurslirarnas
begreppskunskap dn om deras handlingsstrategier och perspektiv. Begreppsanalysen
kunde @nnu forbittras pd nagot sitt. Eventuellt kunde man rdakna hur ménga sekvenser,
loopar etc. som fanns i varje Scratchprojekt. Att analysera meningen med hela
Scratchprojektet och hur bra projektet sist och slutligen fungerar skulle ocksé kunna

ge en djupare forstaelse for larares datalogiska tdnkande.

Med tillforlitlighet menas huruvida en studie kan upprepas med samma resultat
(Denscombe, 2016). Det ér svért att upprepa kvalitativa fallstudier eftersom den
sociala kontexten aldrig gér att aterskapa helt. Jag tror &nda att en ndtkurskontext kan
vara relativt likadan om instruktionerna dr samma. Varje kursdeltagare har olika
mycket erfarenhet i bagaget och alla ménniskor tolkar samma instruktioner pa olika
satt, men alla ska @nda slutféra samma uppgifter. Mitt datamaterial bestar av

dokument, vilket gor att materialet finns bevarat for andra att ldsa om man frigar lov.
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Jag har inte varit med ndr datamaterialet samlades in, vilket gor att jag inte har kunnat
paverka datamaterialet alls. Dokument &r ett icke-reaktivt material och det forhojer
troviardigheten hos data (Bryman, 2011, s. 488-4994, 499-500). Dessutom &r mitt
analysverktyg véldigt tydligt avgrinsat, vilket gor att oberoende vem som analyserar
samma material som jag har analyserat kommer hen att f4 ungefdr samma resultat. Jag
sdger ungefir samma resultat eftersom jag har varit ensam i min analysprocess och

nagon annan kan tolka ldrarnas kommentarer pa ett annat sétt dn jag har gjort.

Med trovérdighet menas huruvida en studie miter det som den anser sig mita
Denscombe (2016). Det dr omojligt att f4 helt objektiva och traffsdkra data i kvalitativa
studier, vilket gor det problematiskt att generalisera kvalitativa fallstudier. Jag anser
inte att den hédr studiens resultat kan generaliseras pa alla finlandssvenska
grundskolelédrares datalogiska tdnkande, men jag tror att vissa handlingsstrategier och
perspektiv som de hdr nitkurslérarna har gett uttryck for &ven kan kidnnas bekanta for
andra ldrare. Genom hela min avhandling har jag varit vildigt transparent. Min metod
och mina val beskrivs utforligt och jag har delat med mig av exempel fran mitt
datamaterial i min resultatdel. Hela den hér transparensen gor att trovardigheten i min

avhandling hgjs.

Det skulle ha varit battre om man skulle ha fragat nétkursldrarna om deras samtyckte
att delta i den hir studien redan i samband med att kursen holls. Kurshallaren hjilpte
mig att skicka e-post till deltagarna 1 januari 2018, men ett e-postmeddelande kan I4tt
gé forbi eller sa kan ndgon ha bytt e-postadress. I resultatdelen ndmns ingen vid namn

utan jag refererar till Scratchprojekten som projekt 1, 2, 3 o.s.v.

7.3 Forslag till fortsatt forskning

Det skulle vara intressant att se vad som hade hint med ldrarnas Scratchprojekt om de
hade fatt traffas och diskuterat sina projekt med varandra och med kurshallarna. Lite
diskussion uppstod 1 blogginldggens kommentarsfélt, men om de skulle ha suttit i
samma rum och programmerat ensamma/parvis kanske de skulle ha lyckats gora énnu

mera avancerade projekt.
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En annan intressant aspekt att studera skulle vara pa vilket sétt néitkursldrarna arbetade
med sina Scratchprojekt genom att filma deras skdrmar och be dem tdnka hogt och
spela in ljud. I vilka skeden fastnade de i sin programmeringsprocess och vad gjorde
de da? Man skulle dven kunna styra slutkommentarerna mera genom att t.ex. be lararna
att besvara en enkét. Det skulle ocksd vara intressant att undersdka vad lararna gor
efter kursen. Fortsitter lararna att delta i programmeringsgemenskapen pa eget
initiativ? Hur infor lararna det som de har lart sig om programmering i sina klassrum?
Ger nitkursen sddana redskap som ldrarna kan och viljer att anvinda sig av 1 klassen

efterét eller blir kursen bara nagot som de har gjort och sedan gldémmer bort?
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Bilaga 1
Brennans och Resnicks (2012) definition av datalogiskt tinkande: En ingdende

forklaring pa de tre dimensionerna och deras underkategorier

Brennan och Resnick (2012) delar in det datalogiska tdnkandet i tre dimensioner. De
tre dimensionerna dr dimensionen datalogiska begrepp, dimensionen datalogiska
handlingsstrategier och dimensionen datalogiska perspektiv. Har under forklaras

dimensionerna och deras underkategorier mera ingaende.

Dimension 1: Datalogiska begrepp

Med dimensionen datalogiska begrepp menas de begrepp som en programmerare
kommer att st6ta pa och lédra sig anvinda nir hen programmerar. Brennan och Resnick
(2012, s. 3—6) har identifierat sju olika begrepp som beskriver vad man lir sig nar man

programmerar.

Att skriva en sekvens (eng. sequence) innebir att man beskriver en aktivitet eller en

uppgift som en serie instruktioner som kan utforas av en dator.

Att anvénda sig av en loop (eng. loop) innebdr att man anvénder sig av en mekanism
som upprepar en sekvens flera ginger, istillet for att skriva samma sekvens flera

génger 1 rad.

Att en specifik hdndelse (eng. event) startar eller bestimmer ndsta hindelse i
sekvensen en visentlig del av programmering. T.ex. dr det viktigt att programmera

startknappen till ett spel sé att spelet borjar ndr man trycker pé start.

Att fa saker att hinda parallellt (eng. parallelism) innebir 1 programmering att flera
olika sekvenser sker samtidigt. I Scratch kan man t.ex. programmera sa att man
samtidigt hor bakgrundsmusik, ser en katt dansa och hor katten séga att den &lskar att

dansa.

Att anvinda sig av villkorssatser (eng. conditionasl) betyder att man ger instruktioner
med olika alternativ, dir olika villkor méste uppfyllas beroende pa alternativet och

utgdende fran vilket villkor som uppfylls utfors sedan féljande instruktion. Man brukar



dven kalla det for if-satser eller om-satser. T.ex. Om katten ror den gula kuben blir

katten osynlig, annars forblir katten synlig.

Att anvénda sig av olika operatorer (eng. operators) gor det mojligt att uttrycka bl.a.
matematiska operationer i ett program som addition, subtraktion, multiplikation och
division. En operator dr en symbol eller ett nyckelord som utfor en viss berdkning eller

jamfor olika tal och virden.

Det sista begreppet data (eng. data) innebar olika sitt att lagra, hdmta och uppdatera
varden. I Scratch lagras data som variabler (innehéller ett nummer eller en strdng) och
listor (innehéller en samling av numror eller stringar). T.ex. kan man anvinda sig av

en variabel nir man réknar podng i ett spel som man har programmerat.

Dimension 2: Datalogiska handlingsstrategier

Med dimensionen datalogiska handlingsstrategier menas de handlingsstrategier som
en programmerare utvecklar over tid ndr hen blir en duktigare programmerare.
Brennan och Resnick (2012, s. 7-9) har identifierat fyra datalogiska

handlingsstrategier som utvecklas med tiden.

For det forsta 1ar man sig att programmera stegvis och via upprepning (eng. being
incremental and iterative). Att planera ett spel dr inte en rak, sekventiell process som
borjar med att man véljer ett tema, utvecklar en plan for designen och sedan kodar.
Processen dr mera cyklisk; man utvecklar nagot, testar det och utvecklar det vidare pa

basis av nya erfarenheter och nya idéer.

For det andra lar man sig att programmera genom att testa och felsoka (eng. testing
and debugging). Saker fungerar véldigt sdllan som man ténkt sig och dérfor ar det bra
att ha strategier for hur man kan gora nir man stoter pa problem. Bra strategier &r t.ex.
att forsoka identifiera kéllan till problemet, ldsa igenom koden igen, experimentera
med koden, skriva in koden igen, hitta exempel pa koder som fungerar, frdga eller

beritta for ndgon annan om problemet eller att ta en paus.

For det tredje lir man sig att programmera genom att dteranvinda och remixa (eng.

reusing and remixing) andras program. Niar man ateranvander och remixar delar av



andras program kan man fa idéer och lyckas programmera program som &r mycket
svérare in om man sjélv skulle tvingats gora allting. Ateranvindning och remixing lir
en ocksa att ldsa kod kritiskt och det vacker fragor om vem som har rétten att d4ga och
forfatta (vad ar rimligt att lana fran andra, hur kan man hedra originalforfattaren och

hur kan man bedéma slutprodukten?).

For det fjarde ldr man sig att programmera genom att abstrahera och skapa modeller
(eng. abstracting and modularizing). Det betyder att man forst maste ldra sig att bygga
sma modeller och kombinera dem for att kunna skapa ett stort spel. Fardigheten att
dela upp problem i mindre delar &r valdigt viktig i all planering och problemldsning. I
Scratch kan man t.ex. separera karaktirers beteende, utseende och aktiviteter fran
varandra for att littare kunna testa och felsoka koden, samtidigt som det blir ldttare for

andra att 1dsa koden.

Dimension 3: Datalogiska perspektiv

Med dimensionen datalogiska perspektiv menas de nya perspektiv som en
programmerare utvecklar i och med att hens programmeringsfardigheter utvecklas.
Brennan och Resnick (2012, s. 10—11) har identifierat tre olika datalogiska perspektiv
som beskriver hur programmerares sjalvforstaelse, relation till andra och relation till

den teknologiska vérlden utvecklas.

Det forsta perspektivet handlar om att fa uttrycka sig (eng. expressing). Méanniskor
omges idag av interaktiva medier som konsumeras via klickningar, skrollande och
chatt. Dessa aktiviteter lir oss att anvinda teknologi, men det utvecklar inte det
datalogiska tdnkandet. En person som tdnker datalogiskt ser dataanvdndningen som
ndgot mera dn bara konsumtion — de ser dataanvéndningen som ett medium dér de
sjdlva kan planera och skapa idéer. Det ser dataanvdndningen som ett sitt att

forverkliga sina fantasier.

Det andra perspektivet handlar om att forenas (eng. connecting) med andra. Kreativitet
och larande ér fardigheter som utvecklas i sociala sammanhang. Dérfor ar det naturligt
att Scratch-anvindare har stor nytta av att jobba tillsammans (ansikte mot ansikte eller

online). Man brukar tala om att jobba med andra och att jobba for andra. A#t jobba med



andra gor att man klarar av att gora mera dn man skulle kunna gora sjélv, eftersom
man kan fé hjalp med att fixa fel, man kan studera eller remixa andras koder eller hitta
en samarbetspartner. Man utvecklas ocksa ndr man jobbar f6r andra for da har man en
autentisk publik. At jobba for andra kan betyda att man underhéller andra, engagerar

sig i andras projekt, utrustar andra eller utbildar andra.

Det tredje perspektivet handlar om att ifrdgasdtta (eng. questioning). For att utveckla
det datalogiska tinkandet maste man kdnna sig beréttigad att stilla fragor om och med
teknologi. Ménniskor ska kidnna sig sammankopplade med teknologin som omger dem

och kinna att de har mojlighet att forhandla om den tekniska virldens realiteter.



Bilaga 2

Analysverktyget

Natkurslararnas datalogiska tankande

PROJEKT 1 2
Datalogiska begrepp sekvens X X
loop upprepa for alltid repetera tills
hédndelse startknapp, spelet borjar startknapp, spelet borjar
parallellism nar gron flagga klickas pa x5

villkorssats

operator

data

om, annars

om svar, annars

antal kvar<fragor per rond

raknar podng

raknar podng

=il

=il

PROJEKT

1

2

Datalogiska
handlings-strategier

Att ga stegvis och
upprepa

| ndgot skede ska jag nog fa scriptet att
fungera sa att jag far flera nivder med
mera fart pa bollen och eventuellt flera
bollar att fanga (det testade jag ocksa lite
pa redan...)

Testade med tva dimensionell tabell,
fildelning, men gjorde sedan tva skila
tabeller

Att testa och
fels6ka

Att ateranvanda
och remixa
Att abstrahera
och skapa
modeller

Datalogiska
perspektiv

Att fa uttrycka sig

Jag kunde lagga till en ny niva (level) med
en ny bakgrund da bollen rorde sig
snabbare men sedan bara slutade spelet
vid en viss poang. Sa jag gav upp for

tillfallet

Sedan blev jag riktigt ivrig och ville gora
ett spel som jag som liten spelade pa var
forsta datamaskin pa 80-talet.
"Tennispelet" dar man skulle fanga
bollen med bradan och spela mot
datorn.

Att forenas

Jag kom ganska langt. Jag fick mycket
tips fran Scratch men sen buggade nagot
till sig.

Det naturliga skulle ha varit att ha
fragorna och svaren i var sin kolumni en
tabell, men nu verkar det inte ga att
hantera tvadimensionella tabeller i
Scratch. Jag loste problemet med att
skapa tva tabeller. Fragorna finns i den
ena och svaren pa motsvarande rader i
den andra.

Det skulle vara mera optimalt att ldsa in
frdgorna och svaren fran en fil, men jag
hade inte kunskaper i hur filhantering
fungerar i Scratch.

Att ifrdgasitta

Scratch kan nog vara utmanande att
anvanda i ak 1-6. Jag kan tanka mig att
vissa elever med ett brinnande intresse
nog klarar av Scratch. Men att fa alla
med pa det har kanske inte gar.

Nar programfilen blev ratt stor fich jag
ganska stora problem att hantera deni
editorn. Allting gick mycket trégt nar jag
slapade och slappte blocken.
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