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Sammanfattning

Det har lange varit en debatt om programmering ska inga i den svenska grundskolans
laroplan. I Europa ar valet att lagga till programmering i grundskoleutbildningen just
nu en av de tydligaste trenderna. Flera lander, sa som Danmark och England, har
redan pa nagot satt infért programmering till sin grundskoleutbildning.

I denna studie underséks hur programmering och datalogiskt tidnkande kan
undervisas 1 skolan. Detta goérs dels genom en genomgang av tidigare
programmeringssprak som har anvands till undervisning av programmering, men
aven genom en observations- och enkétstudie. Observationsstudien genomfodrdes i
Malmé hos verksamheten CoderDojo, en global rorelse som erbjuder alla méjligheten
att fa testa pa programmering. For att fa en uppfattning av vad barn och ungdomar
har for tankar och idéer om programmering genomférde vi &ven en enkatundersékning
som skickades ut till CoderDojos samtliga verksamheter i Sverige. Resultatet fran
dessa enkiter gav en bild av vad barn och ungdomar har fo6r tankar om hur
programmering kan anvandas i den svenska skolan.

Nyckelord: Programmering, Datalogisk ténkande, CoderDojo, Skolundervisning,
Systematiska observationer, Webbaserad enkét



Abstract

For some time now, there's been a debate if programming should be included in the
Swedish compulsory school curriculum. The choice to add programming in primary
education is now one of the clearest education trends in Europe. Several countries,
such as Denmark and England, have already in some ways introduced programming
to the primary education.

This study examines how programming and computational thinking can be taught in
the Swedish schools. We have done a review of past programming language used for
teaching programming and computational thinking, but also through observational
study and a survey study. The observational study was performed in Malmé at the
community CoderDojo, a worldwide movement that offers everyone the opportunity to
test programming. To get an idea of what children and teenagers think about
programming, we also a performed a survey. This survey was sent out to all
CoderDojos operations in Sweden. The results from these surveys give us a picture of
what children and teenagers think on how programming and computational thinking
might be used in the school.

Keywords: Programming, Computational thinking, CoderDojo, Teaching, Systematic
observations, Web-based surveys
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“Jag tycker att skolorna ska stélla upp och bjuda oss pd den kunskapen vi
faktiskt borde ha om teknik”. - Elev pa Sjéstadsskolan.



1. Inledning

I detta avsnitt tar vi upp bakgrunden till vart &mne, vad for syfte vi har med var studie
samt vad for fragestallningar vi har valt att anvanda till denna studie. Vi definierar
aven vissa ofta férekommande begrepp.

1.1 Bakgrund

Under september ar 2015 gav den svenska regeringen ett nytt uppdrag till skolverket.
Skolverket fick i uppdrag att ta fram en ny IT- och digitaliseringsstrategi dar aven
amnet programmering ska inga i grundskolans utbildningsplan. Fér grundskolan ska
kurs- och laroplaner ses over for att féorstarka och tydliggéra programmering som ett
inslag i undervisningen.[1]

Tanken bakom att implementera utbildning inom programmering handlar inte enbart
om att lara unga elever att skriva kod. Problemformulering och -l6sning, kreativitet
och logiskt tidnkande ar exempel pa centrala férmagor som intressenter bakom
uppdraget vill ska inga i unga elevers meriter. Dessa formagor kan aven bidra positivt
till inlarning inom andra skoldmnen.[1]

Idén till uppdraget fran regeringen har inspirerats av en svensk skolpolitisk debatt
som pagatt sedan ar 2012. Hacka laroplanen! Sa lyder projektnamnet som
genomfordes av Karin Nygard och Terese Raymond, tva prisbelénta larare och
pedagoger. Teacherhack ar en ideell féorening som startades for att ha en gemensam
utgangspunkt fér att arbeta med programmering och digital kompetens i skolan.
Projektet Hacka laroplanen! viacktes av samtal angaende att lgrll (laroplan for
grundskolan, forskoleklassen och fritidshemmet) maste uppdateras for att inkludera
digitala kompetenser i skolundervisningen.|[2]

En stor bakomliggande tanke med Teacherhack och den nya laroplanen ar att unga
elever ska kunna ga fran digitala konsumenter till producenter. Att genom larandet av
programmering och dess roll i dagens teknik, férsta tekniken vi dagligen anvéander.
Om man lar sig mer om hur dagens teknik fungerar och arbetar behéver man inte
automatiskt acceptera att vissa funktioner ar som de &ar. Att man sjélv kan férdndra
och foérbattra. Nu haller Teacherhack pa att ta fram material till laroplanen om hur
man kan anvidnda programmering i teknikdmnet for arskurs 7-9. De hoppas att det
kommer leda till att &mnet far en hogre status inom skolutbildningen.|[3]

Teacherhacks intresse for datalogi och programmering inom grundskolan ar ett &mne
som tagits upp bland annat inom Sveriges radio, Internetstiftelsen i Sverige och
Svenska dagbladet. Nu nar regeringen har uppmérksammat intresseutvecklingen ar
det av stort varde att bade se 6ver vad andra léander i varlden gor for arbete inom
amnet och vad som gjorts tidigare.

I oktober ar 2015 slappte Europeiska skoldatanitet den andra upplagan av
“Computing Our Future”, en rapport dar utbildningsministrar fran 21 europeiska
lander har fatt svara pa en enkdt om hur &mnen som datalogisk tédnkande,
programmering och digital kompetens kan inga i laroplanen [4, 5]. Av 21 stycken
lander har 16 av dem, exempelvis Danmark och England, lagt till programmering i
deras laroplan. Rapporten nadmner att en av de tydligaste trenderna inom skolomradet
i Europa ar valet av att 1agga till programmering i laroplanen.

I mars ar 2015 slappte medlemsorganisationen IT&Telekomforetagen en rapport[6] dar
de menar att IT- och telekomsektorn har stora kompetensbrister och berdknar ett
underskott pa 60 000 personer redan ar 2020. De har kommit fram till denna siffra da
efterfraigan pa kompetens ar likvardig nu som det var ar 2012, da
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IT&Telekomforetagen senast kartlade kompetensbehovet i IT- och Telekomsektorn [6].
Rapporten presenterar olika l6sningsforslag som bade pa kort och lang sikt ska
motverka denna kompetensbrist. De nadmner exempelvis att politiker maste ta
digitaliseringsfragor pa storre allvar for att Sverige inte ska halka efter p4 omradet. De
menar att digitaliseringsfragan inte fatt stor uppméarksamhet dels for att &mnet ar nytt
och darmed att kunskap saknas, men aven for att det inte 4r en fraga som ett parti
vinner fler réster pa och blir da naturligt lagprioriterad.

En annan anledning ar att Sveriges internationella rankning for tillfallet &r god och att
svenska it-bolag ar i framkant pa den internationella marknaden. Detta kan tolkas
som att digitaliseringens utveckling skoéter sig sjalv, helt utan politikernas hjalp, vilket
IT & Telekomforetagen féorutspar inte kommer fungera i langden [6].

En ytterligare langsiktig 16sning ar att skolan ska digitaliseras fullt ut. Denna l6sning
har delats upp i tre kategorier: larares tillgang till och kompetens kring digitala
lararresurser, elevers formaga att orientera sig i ett digitaliserat samhalle samt elevers
larande inom programmering och digitalt skapande[6]. Det &ar den sistndmnda
punkten vi har valt att fokusera var studie pa.

1.2 Syfte & Fragestéllning

1.2.1 Definition

Datalogisk tankande

Datalogiskt tdnkande (computational thinking”) ar ett paraplybegrepp foér fardigheter
och formagor relaterade till problemlésning som till stor del kommer fran
datavetenskapen. Till exempel att bryta ner ett problem i mindre delar, att hitta och
utnyttja moénster, att automatisera l6sningar genom att utveckla algoritmer, och att
representera och modellera information.

Programmering

For att skapa tydlighet i uppsatsen definierar vi programmering som handlingen av att
sammanstéalla en uppséattning symboler och/eller element som representerar en aktion
eller berdkning utfért av en dator. Med hjalp av dessa symboler kan en anvindare
uttrycka sina avsikter till en dator och med hjalp av kunskaper om symboler kan en
anvanda att férutse handlingar av en dator. Denna definition av programmering
exkluderar programmering genom demonstration, dar datorn observerar anvandarens
atgarder och anvander interna utrdkningar foér att generera ett program at
anvandaren.

1.2.2 Syfte

Det har blivit vanligt att h&dnvisa ungdomar som “digitala infodingar” pa grund av
deras exponering med digital teknik [8]. Det har blivit ett faktum att manga unga
manniskor ar mycket bekviAma med att skicka textmeddelanden, spela online-spel och
konsumera information pa internet via valfri webbldsare. Men 4ven om de interagerar
med digital media i sitt dagliga liv &r det bara ett fatal som kan skapa till exempel sina
egna spel, animationer eller utrdkningar och funktioner.

Formagan att kunna programmera och kunskap om datavetenskap kan ge flera
fordelar. Exempelvis kan det kraftigt utéka mojligheterna fér vad du kan skapa (och
hur du kan uttrycka dig sjalv) med en dator. Det expanderar &ven omradet om vad du
kan lara dig om teknik. Sarskilt programmering ger stéd for datalogiskt tdnkande,
vilket hjalper dig i viktiga problemlésning- och designstrategier (som modulering och
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iterativ design) som sedan kan foras oOver och som hjalpmedel i icke
programmeringsomraden [9].

Ett sistndmnt syfte &r att tidigt kunna investera i ungas kunskaper om teknik och
datalogiskt tdnkande fér att ha en chans att fylla det underskott som redan
forutspatts till 60 000 personer i IT-branschen till ar 2020. Att ge unga en chans att
skapa ett intresse for omradet kan generera en hallbar langsiktig investering for
Sverige och svensk teknik.

Vi utfor en djupgaende analys i for och nackdelar med att implementera regeringens
uppdrag i svensk skolundervisning samt hur larandet av programmering och
datalogiskt tAnkande kan utféras. Analysen utférs med stor hjalp av tidigare forskning
och med egna observationer och enkatstudier pa unga maéanniskor som lar sig
programmering.

1.2.3 Fragestallning.

Var huvudfragestallning i denna studie ar:

Vad finns det fér syfte att unga mdnniskor ska skapa sig ett datalogiskt tinkande?
Studien innehaller &ven tva stycken underfragestallningar, vilka &ar foljande:

e Ar det nddvandigt att inkludera datalogiskt tdnkande i skolundervisningen?
e P4 vilket satt kan datalogiskt tdnkande undervisas?



2. Tidigare forskning

I detta avsnitt tar vi tidigare debatter och studier inom &mnet programmering i
skolundervisningen. I avsnittet ndmner vi de programmeringssprak som har anvands i
syfte for att undervisa programmering. Avsnittet har d&ven som uppgift att besvara var
fragestéllning ” Pa vilket sdtt kan datalogiskt tinkande undervisas?”

2.1 Tidigare debatter.

For att fA en insikt i hur processen gar till vid féorberedning av ett nytt &mne i skolan
skickade vi ut en 6ppen enkat till utbildningsdepartementet och till kommunpolitiker
med ansvarsomrade utbildning.

De fragor vi stéllde i den 6ppna enkéten var foljande:

1. Vad ar statusen pa att inféra programmering som &dmne i den svenska
grundskolan? Ar detta ndgot som &r planerat eller ar det oklart vilken tid detta
kommer inféras?

2. Hur fungerar arbetet kring att utforma en kursplan vid ett &mne som for
manga &r nytt? Hur forbereder man skolor och larare?

3. Vad ser du for férdelar att inféra programmering i grundskolan? Ar det endast
fordelar eller finns det &ven nackdelar?

Syftet men den foérsta fragan var att fa klarhet i vad som ar planerat fran regeringen
angaende inférande av programmering i skolan, da vi inte kunde finna denna
information pa nagon av regeringen eller skolverkets hemsidor.

I samtliga svar fick vi informationen att programmering inte ska inféras som ett
enskilt &mne, utan istdllet anvindas som ett verktyg i de redan befintliga A&mnena.
Vilka dessa &mnen kan tdnkas vara ar annu inte bestamts.

Eftersom vi fick informationen i fraga ett om att programmering icke ska agera som ett
enskilt &mne blev fraga nummer tva mindre relevant. Fragan besvaras &dnda fran
utbildningsdepartementet, de skriver i sitt svar till fraga tva i enkaten foljande:

“Andringar i ldroplan och kursplaner behéver som regel féregds av ndgon form
av implementeringsinsatser riktade till ldirare, rektorer, huvudmdn etc. “

Utbildningsdepartementet svar i helhet finns som bilaga 9.1.

Vid fragan om for- och nackdelar var det 6vervidgande férdelar som togs upp. Manga
tog upp vikten om att ha en laroplan som &r anpassad for dagens samhaélle for att pa
detta vis férbereda barn och ungdomar f6r de jobb och utmaningar som kan tankas
vara aktuella de kommande aren. En ytterligare férdel som namnds var att
programmering och datalogisk tdnkande ger fler mojliga tillfallen for kreativt arbete,
vilket ses som positivt. Exempel pa nackdelar som togs upp var att dmnet ar foér
manga nytt och att da det kan ta tid att skapa en stadig laroplan med larare som
besitter ratt kompetens.

Vid debatter kring att inféra programmering i skolan ndmns bade for- och nackdelar
vid forslaget. Fordelar som ndmns ar att genom att lagga till fler datavetenskapliga
amnen sa uppdateras laroplanen och diarmed speglar dagens samhélle battre. Att
programmering kan anvidndas som verktyg till elever for att exempelvis lattare forsta
matematik dr &nnu ett argument som tas upp. Syftet med att inféra programmering i
skolan ar inte for att gora alla elever till potentiella programmerare, utan ge eleverna
en battre forstaelse for IT i allmé&nhet. Nackdelar som tas upp i debatten &ar exempelvis
fragan om varfor just programmering ar viktigare &n andra &mnen som ocksa kan
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tyckas kvalificera sig in i laroplanen. Varfoér ska man lara sig om programmering nar
eleverna likaval kan lara sig ett tredje sprak?

2.2 Tidigare studier.

Datalogiskt tdnkande (computational thinking”) ar ett paraplybegrepp foér fardigheter
och formagor relaterade till problemlésning som till stor del kommer fran
datavetenskapen. Till exempel att bryta ner ett problem i mindre delar, att hitta och
utnyttja moénster, att automatisera l6sningar genom att utveckla algoritmer, och att
representera och modellera information. En gemensam namnare &ar att dessa
fardigheter och féormagor naturligt trdnas genom programmering (men de kan &aven
tranas pa andra satt) [10].

Sedan tidigt 60-tal har forskare skapat ett antal programmeringssprak och miljéer
vars dndamal har varit att gbra programmering mer inbjudande och atkomligt till en
storre skala méanniskor. Det fanns tidigt en entusiasm for att undervisa unga elever i
datavetenskap och programmering. Medan Sverige inférde projektet med COMPIS i
svenska skolor, larde tusentals amerikanska skolor sina studenter att skriva enkla
program i Logo eller Basic. Seymour Papert, pionjar inom artificiell intelligens och
matematiker pa MIT, presenterade i sin bok fran ar 1980 Logo som en hoérnsten for
nytdnkande metoder till utbildning och larande.[11]

Vi har studerat alla de programmeringssprak som tagits fram fér undervisning av
programmering i skolor. Syftet med att studera dessa initiativ har varit att fa svar pa
var fragestallning: Pa vilket scitt kan datalogiskt tdnkande undervisas?

I studien samlade vi in alla de framtagna programmeringsspraken och delade upp
dessa i tre kategorier. Gemensamt for alla programmeringssprak i dessa tre kategorier
ar att de utformades med malet att hjalpa manniskor att lara sig programmering och
datalogiskt tdnkande. De flesta spraken ar enkla programmeringsverktyg som skulle
ge nyborjare en introduktion till grundldggande aspekter av programmering. Efter att
studenterna fatt erfarenhet av inlarningsspraket forviantades de att 6verga till ett mer
generellt och kommersiellt sprak.[12]

Ur vardera kategori presenterar vi nagra av de projekt och programmeringssprak som
exempel, sammanfattar dessa och sedan analyserar deras strategier. Designstrategier
som de har valt for att géra programmering mer tillgadngligt f6r nyborjare.

Dessa tre overgripande kategorier &ar féljande: férenklad programmering, grafisk
programmering och mekanisk programmering.

2.2.1 Foérenklad programmering.

Inom denna kategori har forskarna anvant generella programmeringssprak som grund
och inspiration, for att sedan férenkla dessa.

Systemen inom denna kategori undersokte tre metoder f6r denna férenkling.
1. Forenkling av spraket, att skapa en forenklad version av ett tidigare etablerat
sprak.
2. Skraddarsy spraket for ett specifikt omrade inom programmering.
3. Forebygga och minimera risken f6r att anvidndarna ska kunna gora
syntaktiska fel.

Systemen i denna kategori &r uppbyggda kring hypotesen om att den priméara
barriaren i att lara sig programmet ligger i mekaniken i att skriva program. For att
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framgangsrikt kunna skriva ett program, maste anvandarna forsta ett antal &mnen.
De maste forstd hur man uttrycker instruktioner till datorn (syntax), hur man
organiserar dessa instruktioner (t.ex. programmeringsstil) och hur datorn utfér dessa
instruktioner.[12]

Systemen i denna kategori forsdker gora det lattare for nyborjare att lara sig dessa
ovanstaende fardigheter. Som tidigare nadmnt forvintas elever o&verga fran
introduktionsspraken till ett mer generellt programmeringssprak, sa har ar det flesta
spraken, med avsikt, likt ett tidigare etablerat programmeringssprak.

BASIC.

Det forsta initiativet till ett sddant programmeringssprak var BASIC (Beginners All-
purpose Symbolic Instruction Code) fran Darthmouth College och utvecklades ar 1963
[13]. Basic var designat for att lara icke vetenskapliga studenter om datoranvandning
genom programmering. De vanligaste spraken under den tiden var bade omfattande
och komplexa. Skaparna av BASIC, Kemeny och Kurtz, férutsag att studenter skulle
bli overvidldigade av alla detaljer och mojligheter i spraken och syntaxen. Som en
l6sning pa detta designades BASIC for att stédja bara en liten uppséttning
instruktioner och med en sa enkel syntax som mojligt.

En instruktion i BASIC bestar av tre delar. Ett radnummer, en operatoér (exempelvis
LET) och en operand (exempelvis B = A + I). Alla kommandon boérjade med ett engelskt
ord for att gora spraket lattare for nyborjare. Designerna var 6vertygade att LET B = A
+ 1 skulle vara lattare att forsta for elever &an B=A + 1.

LOGO.

Ett annat tidigt programmeringssprak som utformades for att lara ut programmering
var LOGO. Logo designades ar 1967 av Daniel G. Bobrow, Wally Feurzeig, Seymour
Papert och Cynthia Solomon [14]. Malet med Logo var att skapa ett sprak dar barn
kunde leka med ord och uttryck. Att lata barn utforska olika dmnesomraden som
matematik, naturvetenskap, sprak och musik var dven detta ett mal fran Logo [15].
Programmeringsspraket Logo &ar en dialekt av Lisp med en forenkling av syntaxen for
att gora spraket mer tillgédnglig for nyborjare.

Den mest kdnda delen av Logo ar skoéldpaddan (Logo turtle) som boérjades som en
robotskoldpadda som kunde rita pa marken. Roboten ersattes senare av en digital
aktor som kunde flytta, vanda och rita linjer i en tvadimensionell grafisk varld. Genom
att ge skoldpaddan instruktioner som “forward 30” kan studenten fa skéldpaddan att
rora sig i sin egna framat riktning.

I

forward 50 right S0 forward 50 right 90
forward 50 right S0 forward 50 right 90

@ 2000 Logo Foundation
Figur 2. Exempelbilder pd den programmeringsbara Logoskéldpaddan som ritade linjer.

12



Manga barn blev introducerade till programmering genom att fa skéldpaddan att rita
enkla bilder. Men spraket Logo har stod for ett bredare utbud av mojligheter. Det
fanns skolklasser av barn som skrev program som oversatte ord fran tva sprak och
program som kunde spela upp melodier [16]. Logo blev senare en foregangare och
inspiration till en rad av initiativ till programmeringssprak for barn och nyboérjare [17].

Junior Java.

Ett senare initiativ till att forenkla den da redan etablerade formen av programmering
(textbaserat) och ett initiativ till forenkling av ett etablerat programmeringssprak var
JJ (Junior Java) fran California State University och California Institute of Technology.
I designen av JJ togs mycket komplexiteten av Javas syntax bort for att hjilpa
studenterna att kunna fokusera pa sjalva konceptet av programmering utan att kdnna
sig overvaldigade av syntaxen [18]. I JJ tog man bort deklarationer som semikolon
(som instruerar att en instruktion ar slut) och masvingar (curly brackets), samt att
man bara kan utfora en sak pa ett satt. Det sistndmnda innebar till exempel att det
bara fanns en typ av integer och ett tillvigagangssatt att skriva kommentarer i koden.

Computing weekly pay in JJ: The same code in Java:

If (hours <= 40) then if (hours <= 40) {
Set pay = 10 * hours pay = 10 * hours;
Else } else {
Set pay = pay =

400 + 15#% (hours - 40)
EndIf

Output "“The pay is "
Outputln pay

400 + 15 * (hours - 40);
} // EndIf

System.out.print (“The pay is “ );
System.out.println( pay );

Figur 3. Exempelkod pd en if-sats i Junior Java och samma exempel pd samma if-sats i
Java.

JJ designades aven med ett stod for att migrera sin kod till Java. Tanken var att
eleverna skulle géra det med sin kod efter en halv termin. Antingen skulle de 6versatta
sin kod fran JJ till Java for hand eller s4 kunde utvecklingsmiljon konvertera deras
kod automatiskt.

Men pa grund av dalig adoptering av JJ gick utvecklarna vidare till att forbattra
studenters anvandarupplevelse av Java istéllet, genom tydligare error-meddelanden
fran kompilering och mdjlighet for att studenterna kunde programmera Java pa
webben.

Processing.

Processing skapades ar 2001 av Casey Reas och Benjamin Fry, bada studenter fran
MIT Media Lab. Fran boérjan var det ténkt att Processing skulle vara ett
nyborjarprogrammeringssprak, med inspiration fran bade BASIC och Logo. Sedan
utvecklades Processing till att fungera som en ”digital skissbok” och foér lara sig
grunderna inom programmering genom en visuell milj6 med bilder, animationer och
olika typer av interaktioner. Processing ar uppbyggt genom programmeringsspraket
Java, men anvander sig av en grafisk miljé och férenklade syntaxer.[19]

2.2.2 Grafisk programmering.

Grafisk programmering har experimenterats som ett alternativ till den skriftliga
programmeringen. Trots tidigare férsék att géra programmeringssprak enklare och
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lattforstaeliga har manga nyborjare fortfarande svart med syntax. Till exempel att
komma ihag namnen pa kommandon, ordningen av parametrar, om de ska anvanda
masvinge ( {}) eller klammer ([ ] ) och sa vidare.

Inom grafisk programmering skapar man instruktioner till en dator genom
sammansattning av grafiska symboler och element istallet for text. Grafiska symboler
som representerar funktioner, utrdkningar och varden. Designvalet i att goéra
programmering grafiskt 4r uppbyggt kring idén om att gbéra det mojligt féor nyborjare
att forsta vad programmering egentligen ar, genom att kringga syntaxproblemet.

Denna kategori representerar tre huvudriktningar fér att kringga syntax:
e Att skapa objekt som representerar kod.
e Objekten ska kunna flyttas runt och kombineras pa olika satt av anvandaren
inom granssnittet.
e Skapa program genom anvandarens val inom granssnittet.

Nyborjarprogrammerare behoéver endast kdnna igen namnen pa kommandon och
syntaxen ar inkodat i formerna och fargerna hos objekten, vilket skulle ha férhindrat
dem fran att skapa syntaktiskt felaktiga program.

PICT

Ett av det forsta grafiska programmeringssprak var PICT. PICT skapade Ephraim
Glinert och Steven Tanimoto pa University of Washington. PICT tillater nyboérjare att
skapa enkla program genom att koppla samman grafiska ikoner som representerar
kommandon.

PICT tillater anvandare att skapa program som gor enkla numeriska berdkningar med
addition och subtraktion av tal, variabeltilldelning och Booleska tester. Genom att
anvandaren véljer ut relevanta ikoner (kommandon) fran en meny och ansluter ikoner
tillsammans skapar anvandaren ett program. Dessa ikoner véaljs ut och positioneras
pa ett granssnitt med hjalp av en joystick.[20]

then else do

Figur 4.Exempelbild pa grcinssnittet i PICT.

Nar en anvandare kor ett program animerar PICT genomférandet av programmet
genom att flytta en vit ruta langst banan av ikoner som anvander kopplat ihop.
Anviandare kan koéra en PICT program vid valfri punkt under sin utveckling. Om
anvandarens program nar en punkt dar dess beteende inte har specificerats, kommer
den att stanna och anmaéala till anvdndaren att ytterligare programmering &r
nodvandig.[20]

LogoBlocks
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LogoBlocks utvecklades av MIT Media Lab ar 1996. LogoBlocks designades for den
programmeringsbara mikrodatorn Brick, en foregangare till det kommersiella Lego
Mindstormsystemet som lanserades ar 1998.[11]

I LogoBlocks, som aven ar en forldngning av Logo, representerades kommandon som
markta, grafiska former och dessa former kunde anvidndarna sammansatta och
kombinera for att skapa program till Brick.

Dessa grafiska block kunde dras ut fran ett menyfalt vid ena sidan av granssnittet och
placeras pa en arbetsyta, dar det kunde placeras tillsammans med andra block for att
skapa ett program.

1=

File Edit Cricket Serial Port Windows

-

-

g§8G88

(Cetpover.
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N o

Figur 5. Ett LogoBlock program som starar motor A under 10 sekunder om en ljuskdlla
aktiveras samt aktiverar en loop sd ldnge en if-sats uppndas.

Kommandon och villkor har flera former, blocken i menyfaltet representerar olika
typer av objekt snarare an alla tillgdngliga objekt. Kommandon och villkor som kraver
argument har former med utskarningar féor att placera argumentet. Genom att se
formen pa blocket och utskarningen kan anvidndaren se vilka typer av argument och
kommandon som passar ihop.

For att gora forandringar i existerande program kunde anvadndarna flytta befintliga
uttalanden i programmet for att goéra plats for nya. Eller genom att markera
existerande block, till exempel “a”-blocket, kan anvdndaren genom vanstermenyn
andra de till ett annat block.

Scratch

Scratch ar ett grafiskt programmeringssprak som har influerats av LogoBlocks. Mitchel
Resnick och hans forskarteam pa MIT boérjade utveckla Scratch ar 2003, fyra ar
senare, slapptes den forsta version av Scratch. I Scratch skapas projekt som
innehaller olika typer av media och programmeringsskript. Programmering sker likt
LogoBlock, genom att koppla ihop fargglada kommandoblock. Fran boérjan var det
tank att Scratch skulle finnas vid sa kallade ”efter-skolan datacenter” for barn och
ungdomar i dldrarna 8 till 16. [21]

Genom att blanda programmering med olika typer av medier blev Scratch snabbt
populart och anviands idag i exempelvis skolor och bibliotek. Enligt Mitchel Resnick &ar
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huvudmalet med Scratch att introducera programmering fér ménniskor utan tidigare
programmeringserfarenhet. Scratch &ar gratis och finns tillgdngligt online och som
nedladdningsbart program. I oktober 2016 var det cirka 14 miljoner registrerade
anvandare och 17 miljoner projekt som har delats.[21]
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Figur 6. Scratchs programmeringsmiljé.

2.2.3 Mekanisk programmering.

Ett mekaniskt programmeringssprak tilldter anvdndaren att forflytta och organisera
fysiska objekt for att uttrycka ett program, istéllet for att skriva in kommandon eller
forflytta grafiska objekt i en digitalmiljo. I de vissa fall méaste de slutgiltiga resultatet av
programmet ses pa en datorskdrm. I andra fall kan resultatet av programmeringen
finnas tillgdnglig utanfér datorn, som till exempel system med leksakstdg, en
kommersiell produkt fran Legos Intellistudio.[22]

TORTIS.

TORTIS systemet, skapades av Radia Perlman ar 1976. Radia Perlman blev en pionjar
i sitt arbete med Tortis och dess mal med att ldra unga barn (mellan 3 till 5 ar)
programmering [22]. Tortis systemet bestod av fysiska knapplddor som tillat
anvandaren att styra en robotskoldpadda, inspirerad av Logoskoldpaddan. Det fanns
fyra uppséattningar knapplador som gavs stegvis till anvidndaren.

Den forsta lddan inneh6ll knappar som kunde ge skoéldpaddan instruktioner att
forflytta sig, vadnda, plocka upp och siatta ner en penna, tdnda och slacka en lampa
samt tuta. Den andra ladan gav anvindaren mojligheten att upprepa instruktioner
fran forsta ladan. Med den tredje lddan 6ppnade upp mdéjligheter féor anvidndaren att
spara sina program till skéldpaddan och sedan spela upp de sparade programmen
[22]. Systemet med knapplador tillat dock inte anvidndaren att kunna &ndra ett
program efter att man sparat dem, vilket gjorde det svart att gradvis utveckla ett
program.
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2.2.4 En svensk satsning.

Som en intressant notis hittade vi en tidig svensk satsning till att lara ut
programmering. Satsningen var projektet "COMPIS — Computer i Skolan” av Tudis, ar
1981 (Teknikupphandlingsprojekt Datorn i Skolan). Malet var att skapa en dator som
skulle vara anpassad fér den svenska skolan. Tudis ville framst att COMPIS skulle ha
ett l1attlart programmeringssprak och samtidigt kunna fungera som ett bra laromedel.

Programmeringsspraket som rekommenderades till undervisning i COMPIS var Comal.
Comal beskrivs som en blandning av den tidens populara utbildnings-
programmeringssprak, BASIC och Pascal. Comal utvecklades i Danmark av Benedict
Lofstedt och Berge R. Christensen [23]. Spraket valdes under 80-talet till ‘Svensk
utbildningsstandard’. Beslutet var omtvistat da Comal, trots att det passar utmarkt
for utbildning, var ovanligt utanfor skolvasendet.

Det var manga faktorer som spelade in for att klassa COMPIS som ett misslyckande.
Det storsta var att under tiden som COMPIS utvecklades och producerades hade
omvarlden sprungit ifatt. Ar 1981 slappte IBM operativsystemet MS-DOS (Microsoft
Disk Operating System), ett operativsystem som COMPIS inte var kompatibel med. Det
var detta operativsystem som eleverna skulle moétas av pa arbetsmarknaden, vilket
resulterade i att det eleverna larde sig med COMPIS blev oanvandbart utanfér skolan.
COMPIS-projektet klassas som ett stort misslyckade och kostade svenska skolor 120
miljoner under tre ars tid.[24]

2.3 Slutledning.

Manga av de tidigare initiativen, som till exempel Logo och PICT, levde aldrig upp till
sina forvantningar och 16ften. Tidigare studier har lyft fram ett flertal faktorer som
anledningen till de misslyckade satsningarna pa att lara unga méanniskor
programmering

Tidigare forskning utsag att de tidiga programmeringssprak var alltfér svara att
anvanda och att manga elever inte klarade av, eller orkade, att bemastra
programmeringssprakets syntax, &ven om de hade forenklad syntax eller syntax som
skulle likna det engelska spraket.[25]

Programmeringsspraket var &aven ofta introducerat tillsammans med specifika
aktiviteter (som att gora listor med primtal eller skapa enkla bilder med linjer) som
inte kunde kopplas till unga studenters intressen, erfarenhet eller behov. Bristande
kunskap hos lararna har ansett vara en misslyckande faktor da programmering
inférdes i utbildningen nar ingen kunde ge véagledning nar saker gick fel eller
uppmuntra till djupare larande néar det gick ratt.

Som vidare forskning har vara kéllor havdat att ett programmeringssprak som &r
riktat till att lara ut programmering bor ha ett “lagt golv”, det vill sdga att det ska vara
latt att komma igang med och en “hogt i tak” mojlighet. Hogt i tak innebér att det ska
finnas stéd till att skapa allt mer komplexa projekt 6ver tid. Dessutom bor spraket ha
“breda vaggar”, att det ska stddja manga olika typer av projekt sa att studenter med
olika intressen och inlarningsstilar kan engagera sig i larandet.

Att kunna uppna denna triplett av krav for ett programmeringssprak ar dock allt
annat an enkelt.
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En problematisering med de tidigare forskningsinsatserna ar deras fullstdndiga fokus
pa programmeringen som agde rum, utan att titta in i de pedagogiska processer som
dgde rum samtidigt eller de utbildningsmiljéer som programmeringen var tankt att
appliceras pa. Dokumentationen rapporterar oftast bara barns “framgangsrika”
anvandning av systemen eller hur barn lyckades utféra en specifik aktivitet, fristaende
fran en skolkontext och barnens egna intresse.
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3. Metod

I detta avsnitt beskrivs och motiveras studiens tillvigagangssatt for insamling av data.
Har beskrivs hur datainsamlingen genomférdes samt vilka beslut som var avgdrande
for studien. De forskningsmetoder som vi valde for insamling av data som kan hjalpa
oss att besvara vara fragestallningar ar systematiska observationer och webbaserade
enkéter.

For att undersoka hur unga méanniskor interagerar med programmering valde vi att
vanda oss till organisationen CoderDojo. CoderDojo beskriver sig sjalva som en rorelse
for att lara barn och unga att programmera. CoderDojo borjade i Malmé ar 2012 och
det ar gratis att delta och &r 6ppet for alla barn mellan 7 och 17 ar. Hos CoderDojo far
barnen lara sig att programmera, géra appar, spel och webbsidor. De behéver inga
forkunskaper innan de deltar pa CoderDojo [7].

CoderDojo har volontarer som agerar som mentorer fér barnen, de flesta jobbar som
programmerare. Vid den tidpunkten som vi utférde var studie pa CoderDojo hade de
over 20 elever uppdelade i tva grupper baserade pa alder, tonaringar och yngre. For
att handledarna ska kunna hjilpa samtliga deltagare hade de for tillfallet tre typer av
kategorier som deltagarna kunde vélja att lara sig [7].

Dessa tre kategorier var:
e Programmera spel och animationer med Scratch
e Bygga webbsidor med HTML, JavaScript och CSS
e Programmera spel och appar med Processing

Manga av CoderDojos verksamheter anvinder Scratch da detta ar ett beprévat visuellt
programmeringssprak och en bra introducering till programmering.

3.1 Metodbeskrivning

3.1.1 Systematiska observationer

Vid anvandning av observation som metod for datainsamling anvidnds huvudsakligen
tvda stycken typer av observationsmetoder, systematisk och deltagande
observation.[26]

Den systematiska observationsmetoden har sin grund i socialpsykologin och har
anvants for att exempelvis observera interaktioner i klassrum och liknande miljéer.
Kvantitativ data och statistisk analys &r tva element som ofta forknippas med den
systematiska observationsmetoden [26]. Den deltagande observationsmetoden kopplas
oftast ihop med sociologi och antropologi. Metoden bygger pa att forskaren deltar i de
situationer som ska observeras och pa s satt forsoker forstd de miljéer och processer
som studeras [26].

Aven om metoderna skiljer sig at finns vissa gemensamma némnare: direkt
observation, faltarbete, naturliga miljéer samt fragan om perception.[20]

Data som insamlas vid observationer skiljer sig fran data som insamlas via exempelvis
intervjuer och frageformuldr. Data frdn sadana insamlingsmetoder baseras pa vad
informanterna berattar och beskriver for forskaren, till skillnad fran observationer. Vid
observationer samlar forskaren direkt informationen genom héandelser. Genom att
befinna sig i naturliga miljéer och inte i en konstruerad milj6, som exempelvis ett
laboratorium eller intervjusituation, kan forskaren med sdkerhet veta att det som
observeras sker i dess normala tillstdnd och &ar inte paverkad av forskarna sjélva.
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Viktigt att notera &r att perceptionen hos varje forskare kan stdra resultatet vid
datainsamlingen. Da varje forskare har olika personliga erfarenheter och influenser
kan en observation av samma héandelse registreras olika. For att férsoka undvika
problemen som kan uppsta med perception anvidnder sig den systematiska metoden
av observationsscheman.[20]

Ett observationsschema &ar ett verktyg som anvands fér att minska risken att vardefull
information gléoms bort vid genomférandet av en observation. Genom att skapa ett
schema med olika fokuseringskategorier kan forskare enklare registrera de héndelser
som uppstar under observationen och darmed undvika att gléomma viktiga detaljer.
For att skapa ett observationsschema behéver forskaren i férvag bestdmma vilka
punkter som ar intressanta for just den aktuella studien. Dessa punkter viljes ut
genom att folja vissa kriterier som forsadkrar att det man registrerar ar relevant for
studien.[26]

Det som registreras i observationsschemat ska framst gélla 6ppna beteenden som gar
att méta pa ett direkt och enkelt satt. Allt 4r inte mojligt att observera med det blotta
Ogat, sa som tankar och synséatt. Hindelserna som observeras ska vara konkreta och
sjalvklara, de ska inte behéva analyseras av forskaren fér att veta vilken kategori
handlingen tillh6ér. Handelserna ska aven vara relevanta fér studien, det finns ingen
mening med att registrera handelser som inte kan kopplas till studien. Gemensam
regel for alla handelser ar att de ska férekomma regelbundet och tillrackligt ofta. Om
handelsen man har valt att observera sker for sallan ar det svart samla in tillracklig
data for just den handelsen. For att observationsschemat ska anses palitligt ar det
viktigt att det tdcker alla mojligheter. Fér att alla handelser ska registreras pa basta
satt bor varje kategori vara val definierad och tydliga. Om det forekommer otydligheter
i kategorierna finns risken att exempelvis kategorierna 6verlappar och da kan fel data
registreras.

En viktig komponent vid systematisk observation &r att inte stdéra den miljon
observationen sker pa. Nar manniskor ar medvetna om att de blir observerade finns
det risk att de agerar annorlunda. Genom att exempelvis placera sig diskret och
undvika interaktion med de ménniskorna man ska observera férhindrar man att den
naturliga miljon inte paverkas av forskarens narvaro.|[26]

3.1.2 Webbaserad enkit

Utover observationer har vi &ven anvant oss av en webbaserad enkéat. Enkéten
utformades fran resultatet av ovanndmnda observationsstudien for att kunna ge oss
en djupare kunskap om var urvalsgrupp, eleverna pa CoderDojo.

En webbaserad enk&t ar uppbyggd som en webbsida dar respondenter kan besoka for
att besvara enkéatens fragor. Férdelarna med detta ar dels att det ar enkelt att fa till en
stilren design pa enkéten vilket gor det enklare fér respondenterna att svara pa
fragorna. De svar som genereras fran enkédten behover inte sammanstéillas manuellt
utan sker automatiskt via den webbaserade tjansten. Detta sparar tid och forskaren
far en snabbare 6verblick 6ver resultatet. En nackdel som kan férekomma med att
anvanda webbaserade enkater ar att forskaren stéller ett krav pa respondenterna att
de ar tillrackligt tekniskt kunniga fér att genomfora denna typ av enkat. Da var
malgrupp innehar denna kompetens paverkar denna nackdel inte var studie.[20]

For att astadkomma sa tydligt resultat som mojligt ska alla fragor i formularet folja
vissa riktlinjer. Riktlinjer som féljdes som vi f6ljde beskrivs nedan:

Innan fragorna presenteras i enkéaten fanns information till respondenterna om temat i
fragorna och allmén relevant bakgrundsfakta till studien. Genom att gbéra detta blev
respondenterna introducerade till &mnet och da vetande om vad for typer av fragor
som fanns. Det var viktigt att fragorna i enkéaten var anpassade for den malgrupp som
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studien undersoker [26]. Vid skapandet av enkéat till, exempelvis, barn maste
formuleringar och ordval vara anpassade for att barnen enkelt ska forsta fragorna
korrekt. For att fragorna ska generera si anvandbara svar som mojligt for studien var
det viktigt att alla fragor ar konkreta, icke-ledande, korta och enkla. Varje formulering
pa samtliga fragor skulle vara omdjlig att missforsta [26]. Att ha fragor som skapar
forvirring eller gor respondenten osdker leder endast till daliga svar och darmed ett
daligt slutresultat. Samma resultat blir det om fragorna blev for langa, da risken finns
for att respondenten blir uttrakad och svarar pa fragorna snabbt endast for att bli klar
med enkéten sa snabbt som mdjligt [26]. Det var dven viktigt att varje fraga ar upplagd
for att respondenten ska kunna svara fran egna erfarenheter, och inte nagon annans.
Om en fraga exempelvis hade som syfte att ta reda pa vad elever har for favoritdmne
finns det inget syfte att fraga elevernas féraldrar, eftersom det svaret de skulle ha gett
endast ar deras personliga uppfattning, och inte barnens [26].

For att fA4 manga svar var det viktigt att fragorna formulerades pa ett sitt sa att
respondenterna var villiga att svara pa dessa fragor. Fragorna fick inte gora
respondenterna obekvama eller ovilliga att svara. For att undvika detta hade vi
exempelvis inga fragor som gjorde antagande pa respondenten, eftersom moéjligheten
finns att respondenten kédnner att denne inte lever upp till detta antagande. Fragorna
hade aven ha ett sprak som inte skapade negativa reaktioner hos respondenterna [26].

3.2 Metoddiskussion

I var studie har vi valt att anvidnda oss av den systematiska versionen av
observationer. Detta val gjorde vi da den passade oss bast i forhallandet till vad vi ska
skulle undersodka: barn och ungdomars inldrning av programmering i en naturlig milj6
for larande, utan nagra paverkningar fran oss som forskare. Valet av webbenkéter
gjordes eftersom vi d4 kunde né ut till fler &n bara CoderDojos verksamhet i Malmo,
och genom detta fa in mer data som kunde hjidlpa oss att fa ett mer omfattande
resultat.

En kritik som kan riktas till vart val av metod &r att vi endast observerar och fragar en
malgrupp som vistas pa en plats. Dessa barn kan tadnkas vara mer intresserad av
teknik och programmering &n genomsnittet, da de aktivt har ansékt om att fa delta vid
CoderDojos verksamheter. Vi &4r medvetna om att varan malgrupp inte &ar
representabel for alla unga skolelever i Sverige men vi ar Anda forsiktigt optimistiska
om att vi kan fa ut data och resultat som kan bidra till mer kunskap inom detta
amnesomrade.

3.3 Genomforande

3.3.1 Systematiska observationer

Vara systematiska observationer skedde hos CoderDojo. Fér att inte dra till oss
uppmarksamhet introducerade vi oss endast till arrangérerna, inte barnen som vi
skulle utfora observationen pa. Detta gjorde vi for att undvika den sa kallade
observatorseffekten. Effekten innebar att manniskor som ar medvetna om att de blir
observerade agerar annorlunda an vad de gor vid ett normalt tillfdlle. De kan
exempelvis bli generade eller inte vara fullt fokuserade pa deras uppgift.[26]

For att bevara den naturliga miljon valde vi &ven att vara pa plats i god tid innan
deltagarna hade kommit till platsen. Genom detta kan vi dels hitta en placering som
bade ar diskret men adnda ger oss en god blick Gver observationsomradet, samt
undvika interaktion med deltagarna genom att komma tidigt till platsen.
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Nar observationssessionen startade valde vi att fokusera oss pa en deltagare var. Om
man valjer fér manga observationsobjekt finns det stora risker till att viktig
information forbises. Vi observerade sedan deltagaren genom vart observationsschema
och registrerade varje gang nagot av forseelserna i schemat intraffade. Sammanlagt
genomfordes atta och en halv timme av observationer.

Observationsschemat vi anvande visas nedan i figur 1. Har forklaras varfor vi valde att

fokusera pa just dessa handelser.

Anvindaren ber
nagon av handledare
om hjilp

Anvindaren ber
nagon av de andra
anvandarna om hjilp

Anvindaren hjilper
en annan anvandare

Anvindaren haller pa
med aktiviteter som
inte dr kopplade till
huvudaktiviteten (att
programmera).

Anvindaren pratar
med en annan
anvandare om sitt
projekt

Detta registreras da det kan ge en bild av dels hur
mycket assistans en anvdndare behoéver for
programmering, men dven hur handledningen av detta
amne kan ga till.

Detta registreras for att underséka om det finns en
skillnad att f4 hjalp fran en annan anvéndare &n fran
en handledare.

Kan anvandare hjalpa varandra och hur sker detta?
Hur ofta? Ar programmering ndgot som man lar sig helt
enskilt eller byter man kunskaper och tips med andra?

Genom att registrera detta kan vi underséka hur
mycket tid som gar till annat &n huvudaktiviteten. D&
programmeringen sker pa en dator ar det enkelt for
anvandaren att snabbt byta aktivitet och darmed forlora
koncentrationen pa huvudaktiviteten.

Att dela tankar och funderingar om sitt projekt &r
intressant att registrera eftersom detta kan ge en bild
hur kunskap delas och hur frekvent detta gors.

Figur 1. Observationsschema

3.3.2 Webbaserad enkat

Enkaten skapades genom verktyget Google Forms. Detta val gjordes da man enkelt far
samtliga svar pa samma stélle och det var ett verktyg vi anvant oss av innan. Fragorna
i enkéaten ar dels kopplade till vara fragestallningar och de resultat vi fatt fram genom
var observationsstudie, men aven for att vi ska kunna fa en generell bild av hur barn
och ungdomar ser pa programmering och programmering i skolan. Vi valde att skicka
ut enkidten via mail till CoderDojos samtliga verksamheter i Sverige. Eftersom
malgruppen ar densamma hos alla CoderDojos verksamheter hade vi mdjligheten att
gora detta. Da vi hade genomfort var observationsstudie hos CoderDojos verksamhet i
Malmé valde vi att genomféra enkaten pa plats hos dem.
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4. Resultat

I detta avsnitt redovisar vi de resultat vi har samlat in fran vara tva olika
forskningsmetoder.

4.1 Sammansatt resultat av alla observationer

Vi har valt att visualisera resultatet genom en sammanfattad tabell. Sammanlagt var
det nio stycken observationspersoner som = observerades genom = vart
observationsschema under sammanlagt atta timmar och 25 minuter observation.

Tidfordelning av hindelser under 8h och 25 min observationer
80,0%
68,3%

70,0%

hjéilp

Anvindaren ber nagon av handledare om

60,0% B Anvéndaren ber ndgon av de andra

anviandarna om hjilp

50,0%

® Anvindaren hjélper en annan anvindare

40,0%

¥ Anvindaren haller pd med aktiviteter som
30,0% : | inte ar kopplade till huvudaktiviteten

- . u
20,0% 17,0% Anvindaren pratar med en annan anvindare

om sitt projekt

10,0% ' 6,5% 53% | Anviindaren jobbar med huvudaktiviteten

- W
0,7% >

All individuell data, det vill sdga data fér varje person som observerades, finns att se
pa bilaga 3 i kapitel 9.
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4.2 Sammansatt resultat fran webbaserad enkéat.

Dessa resultat ar frdn de webbaserade enkéter vi har genomfoért hos verksamheten
CoderDojo. Vi har valt att visualisera resultatet genom tabeller och grafer. Nedan visas
resultat frin sammanlagt 28 stycken respondenter. Enkaten finns som bilaga 9.3.

Fraga 1: Alder
Aldersfordelning

Antal

7
5
5
3

3 4

2 2 2
2 4

1 1
1 . .
— — — —_— —_— —_— — ——— ——— —_
8 9 10 1 12 13

14 15 16

Alder(ar)

-

Figur 4.3.1, Aldersférdelning av elever p& CoderDojo i dr.

Fraga 2: Vad tycker du ér rolig att gora pa din fritid?

Intressen

45,0%
40,0% -
35,0% -
30,0% -
25,0%
20,0%
15,0% - 10,6%

10,0% -
' 43%  4,3% 4
5,0% - 2,1% 0 ' 21%  2,1% I 2,1% 2,1%

0,0% T T l-x T I-l T 1-1 IL

RN YA O P SO &
‘bQ %0 §Q @ \)‘b QQ' 0%\‘30‘0 OQ

38,3%

19,1%

Antal

> S %oo Q o
S & ) &

Figur 4.3.2, Elevers fritidsintresse fran éppen frdaga.
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Fraga 3: Vad tycker du om programmering?

Vad tycker du om programmering?
20
18
16
14
12

10

Antal

Trakigt 1 2 3 4 5 Roligt

Figur 4.3.3, Elevers upplevelse av programmering pd en trakig till rolig skala.

Fraga 4: Vad fick dig att borja pa CoderDojo?

Vad fick dig att borja pa CoderDojo?

10 1
9
g -
8

3 -

7 -
_— 6
<
~—
= 5
<

4 -

3 -

2 -

1 -

0 -

Foraldrar Intressserad av Rekommendation fran  Vill kunna skapa egna
programmering skola spel

Figur. 4.3.4, Elevers motivering till att ldira sig programmering pd CoderDojo.
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Fraga 5: Programmerade du innan du borjade pa CoderDojo?

Programmerade du innan du borjade pa
CoderDojo?

“Ja

“Nej

Figur 4.3.5, Andelen elever med erfarenhet av programmering innan CoderDojos
utbildning.

Fraga 6: Hur linge har du hallit pA med programmering?

Hur léinge har du hillit pA med programmering?

16 -
14
14 -
12 -
10 -
= 8
= 8-
<.
4
2 - 1
o -
Léngre an en vecka Lidngre an en manad  Léngre dn sex Léngre an ett ar

manader

Figur 4.3.6, Elevers erfarenhet i programmering i forhallande till tid.
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Relation mellan dlder och hur liinge personen har
programmerat

17

16

L -

15 o .
A = Léngre dn en vecka

20N
-]
-]
-
=T

14
B = Léangre 4n en manad

-
w
'

C = Léangre 4n sex ménader

Alder(r)

D = Léngre &n ett ar

=
S)

x
4
©sv
oSV

(-] ©
© o B
® N

7

Figur 4.3.6.1, Programmerings erfarenhet i korrelation med dlder.

Fraga 7: Vad tycker du om programmeringen pa CoderDojo?

Vad tycker du om programmeringen pa CoderDojo?

12

10

10 9

Antal

Svart att 1 2 3 4 5 Latt att
lara sig lara sig

Figur 4.3.7, upplevelse av svdrighet i inldrning av programmering enligt CoderDojos
lcdirometod
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Fraga 8: Vad tycker du &r roligt att skapa med programmering?

Vad tycker du ar roligt att skapa med
programmering?
25 1
21
20 -
= 15 -
~—
=
< 10 -
5
c -
- - . m
0 . B ,
Spel Filmer och  Programmera Léra sig hur Applikationer
animationer till robotar datorer
fungerar

Figur 4.3.8, Elevers primdra intressen (sammanfattat) i att skapa genom
programmering.

Fraga 9: Har du lart dig nagot pa CoderDojo som har hjilp dig med nagot amne i
skolan?

Har du lirt dig nagot pa CoderDojo som har hjilp dig med nagot
amne i skolan?

Ja

¥ Nej

Antal

8 9 10 11 12 13 14 15 16

Alder

Figur. 4.3.9, Om elevers kunskapsinldrning pa CoderDojo har kunnat appliceras i
skolan i relation till dlder.

Vissa respondenter angav exempel pa vad de har larts sig fran CoderDojo som de har
kunnat anvidnda i skolan. Exemplen som dominerades bland svaren var matematik
och logiskt tdnkande. Nagra av eleverna beskrev &ven att programmeringsstudierna pa
CoderDojo har hjalpt dem sa pass mycket med matematiken att de har héjt sina
skolbetyg i &mnet. Nedan visas citat fran en respondent:
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“Jag har haft vdldigt mycket enklare med matte i skolan, jag har héjt mig fran E
eller D i matte till C eller B”

Fraga 10: Hur tycker du att det vore att fa lira sig programmering i skolan?

Hur tycker du att det vore att fi liira sig
programmering i skolan?
25 22
20
'-ﬁ' 15
)
=
< 10
6
5
0 0 0
0
Daéligt 1 2 3 4 5 Bra

Figur 4.3.10, Elevers intresse av att implementera programmering i deras
skolutbildning.

Fraga 11: I vilka d&mnen i skolan tror du programmering skulle kunna anvindas

I vilka dmnen i skolan tror du programmering skulle kunna

anvindas?
35%
29%
30%
25%
9
< 20% | 17% 17%
<
: 15% 0 0 1%
1% 9% 9% 20
5%
0% |
& NS N &
i&b\ Q?N % @\)%\ é\% Q;\% \&0 %\0\ &\&Q .«040%
Q}Q %4 Q% \&_Q'
¥ © 3
\2@;

Figur 4.3.11, Amnesférslag fran elever i vilket dmne som skulle kunna inneha
programmering.

I den sista fraga i enkédten fragades eleverna ifall de hade idéer och forslag till hur man
kan anvanda programmering i de skoldmnen som dem sjalva hade gett forslag pa i
ovanstdende fraga. D4 matematik var o6verlagset det popularaste a&mnesvalet fick vi
forstas manga idéer pa implementation inom detta &mne. Att anvanda programmering
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till att utféra berdkningar med variabler och att berdkna grader var populdra
alternativ. De ansag att detta kunde ge dem en djupare forstdelse i berdkningar,
formler och ekvationer.

Nagra elever tog sina forslag ett steg langre och ville applicera sina nyfunna
matematiska kunskaper i skapande av spel och spelutveckling. Andra forslag till
ovriga amnen var exempelvis att 6va engelska glosor genom att programmera egna
glosspel med endast engelska instruktioner. Ett férslag var att programmera olika
typer av toner och skapa musik med tonerna inom Admnet musik. Aven att skapa
visuella bilder med hjalp av Scratch eller Processing till &mnet bild.

Sistnamnt var forslag pa hur logiskt tdnkande och problemlésningar som man utfér i
programmering, samt tekniska termer, kunde inga i &mnet NO.

S. Analys

Analysavsnittet forséker vi frdmst besvara fragestdllningen “Ar det nédvdndigt att
inkludera datalogiskt téinkande i skolundervisningen?“ men aven “Pd vilket scitt kan
datalogiskt tinkande undervisas?”

5.1 Analys av systematisk observation

Syftet med att utféora de systematiska observationerna var att underséka hur
datalogiskt ténkande kan laras ut med hjalp av programmering. Genom
observationerna foérsdokte vi dessutom studera hur anvidndarna tog till sig den
information som féormedlades och hur de anvande verktygen (programmeringsspraken
och miljéerna) under lektionerna. Den data vi samlat in under sammanlagt atta
timmar och 25 minuters observationer analyseras under detta avsnitt.

En och en halv timme, vilket motsvarar 17 % av den sammanlagda observationstiden,
gick at till att anvidndarna sokte hjalp hos en handledare. Slutsatser som gar att dra
utifran detta ar dels anvandarnas féormaga att fraga om hjalp vid problem, men aven
hur viktigt det &r med undervisare med kompetens inom omradet. Speciellt om man
jamfor denna data med den som innehar tid spenderat med att eleverna far hjalp av
eller hjalper en annan elev. Det &r 17 % (hjalp fran handledare) och totalt 3 % (elever
hjalper varandra). Om larare eller mentorer saknar kompetens finns det risk att
anvandarna inte far den hjalp som behovs.

Kategorierna “anvédndaren ber ndgon av de andra anvédndarna om hjdlp” och
“anvdndaren hjdlper en annan anvdndare” ska logiskt sett vara lika stora.
Anledningen varfér forsta kategorin har 0,7 % och den andra har 2,2 % &r ett resultat
av att observationerna genomférdes pa en person i taget. Vart resultat kan da tolkas
som att vi har observerat de anvandare som hjédlper andra anvandare mer 4n vad de
sjalva fragar om hjalp.

6,5 % av tiden gick at till den fjarde kategorin, “Anvdndaren hadller pa med aktiviteter
som inte dr kopplade till huvudaktiviteten(programmera)’. Detta resultat jamforde vi
med en studie som har gjort av skolor i sydvastra Skane vars syfte var att ta reda pa
hur mycket av undervisningstiden som gar at till annat &n just undervisning. Studien
genomfordes av 15 olika larare pa grund- och gymnasieskolor samt pa Komvux under
en vecka. Av sammanlagt 220 undervisningstimmar gick 36 av dessa till annat an
undervisning, vilket motsvarar 16 %. [27]
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Skillnaden i resultatet mellan de tva studierna ar att var studie har 9,5 % mindre tid
spenderat pa annat &n huvudaktiviteten. Denna skillnad kan vara ett resultat av att
anvandarna i vart fall &r pa en plats de sjalva har valt att befinna sig pa, dar de dven
utfor en aktivitet de tycker om. Ytterligare en anledning till varfér andelen tid lagd pa
annat &n huvudaktiviteten i var studies var lagre kan tinkas bero pa den miljé som
observationerna skedde. Under observationerna var det sju till tretton anvandare i
lokalen och tre till fyra handledare. Detta resulterade i att anvindarna fick hjalp
snabbare vid behov och da inte tillbringade tid med att gora aktiviteter utanfor
huvudomradet.

Var analys av denna data ar att den stora majoriteten av tid spenderat med aktiviteter
som ar eller direkt kopplade till huvudaktiviteten, programmering, pekar pa att det
finns ett riktigt intresse bland elever att programmera, skapa digitala ting och utféra
uppgifter som kraver datalogiskt tankande.

Vi kan dven utesluta att det ar en specifik utvecklingsmilj6 eller programmeringssprak
som ar orsak till intresseutvecklingen da eleverna arbetade i och med olika miljéer.
Utifran denna upptéackt antar vi att valet av teknik, som ar anpassad till det eleverna
vill skapa, ar av betydelse for att eleverna lagger ner sa pass mycket tid pa sina
uppgifter. CoderDojo har helt enkelt anvant ratt verktyg pa ratt plats, vilket bidrar till
arbetsglddjen hos barnen.

Det forsta vi som observatorer slogs av under studien var nivan av koncentration som
eleverna hade under programmeringslektionerna. Innan vi paboérjade observationerna
hade vi en féorvantning om att barn mellan 7 och 17 ar som &r samlade i mindre rum
skulle vara hogljudda, springa runt och inte fokusera sig helt 4t huvudaktiviteten.
Denna férvantning grundades dels av att en av observatérerna har erfarenhet som
lararvikarie for liknande aldrar. Detta visar sig i resultatet da i genomsnitt tillbringade
eleverna 93.5 % av tiden med huvudaktiviteten (programmering), endast 6,5 % av
tiden gick at till aktiviteter som inte var kopplade med huvudaktiviteten. Av de 93,5 %
var 68,3 % agnat at sjalvstdndigt arbete, utan att fa hjalp eller hjdlpa nadgon annan
med programmering

5.2 Analys av webbaserad enkét

Syftet med de webbaserade enkéterna var att férsdka forstd vad anvidndarna sjélva
tycker om programmering och tanken pa att fa lara sig det i skolan.

Ett genomgaende tema i resultatet till dessa fragor ar fokusen pa spel:
e Fraga 2: Vad tycker du ar rolig att gora pa din fritid?
e Fraga 4: Vad fick dig att borja pa CoderDojo?
e Fraga 8: Vad tycker du ar roligt att skapa med programmering?

Av 28 respondenter angav 38,3 % av dem spel som fritidsintresse och detta speglar
aven av sig pa resultaten i fragorna fyra och atta. En av de frimsta anledningarna for
att borja pa CoderDojo var for vissa anvindare att fa mojligheten att lara sig att skapa
egna spel. Detta kan man &ven se i resultat till fraga atta dar 70 % av respondenterna
har angett att spel a4r nagot de tycker roligt att skapa med programmering. Dessa
resultat kan tolkas att det ar viktigt att tillAmpa programmering till en kontext och
amne som intresserar eleverna sjilva och det motiverar deras inlarning och arbete.
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Fragor som var kopplade till programmering i skolan var:
e Fraga 9: Har du lart dig nagot pa CoderDojo som har hjalp dig med nagot
amne i skolan?
e Fraga 10: Hur tycker du att det vore att fa lara sig programmering i skolan?
e Fraga 11: I vilka d&mnen i skolan tror du programmering skulle kunna
anvandas?

I fraga 9(“Har du lart dig nagot pa CoderDojo som har hjalp dig med nagot d&mne i
skolan?”) berattar respondenter hur aktiviteterna pa CoderDojo har hjalpt dem med
matematik och logiskt tdnkande. Detta syns &ven i fraga 11(“vilka &mnen i skolan tror
du programmering skulle kunna anvandas)” dar 29 % angav matematik som det &mne
de tror programmering skulle fungera som ett bra verktyg. Detta &r data som pekar pa
att programmering som verktyg och datalogiska koncept har potential att inféras och
hjalpa inom existerande skolamne, vilket i var analys ar framst matematik. Vilket har
varit en idé och férhoppning i debatten om inférande av programmering i skolan.

Fran resultatet i fraga 9 kan man aven utlasa att aktiviteterna pa CoderDojo har haft
storst inverkan pa respondenter i aldrarna 13 och 14 ar. Detta resultat kan kopplas
ihop med resultaten i fraga 6, dar vi fragar hur lange respondenten har hallit pa med
programmering. Storre delen av de respondenter i aldrarna 13 och 14 ar har hallit pa
med programmering langre &n ett ar. Relationen mellan svaren i fraga 6 (“Hur lange
har du hallit pA med programmering?”) och fraga 9(“Har du lart dig nagot pa
CoderDojo som har hjalp dig med néagot &mne i skolan?”) kan tolkas som att de
personer som har programmerat under en langre tid har stérre chans till att anvanda
denna kunskap i skolundervisningen och att datalogisk tidnkande kan t&nkas ha
storst inverkan pa elever i sjatte och sjunde arsklass.

Denna tolkning ar dock inte sjalvklar i alla &ldrar. Av de respondenter som var &aldre
an 14 ar hade samtliga programmerat i ldngre 4n ett ar, men ingen hade tagit nytta av
de aktiviteter som genomférdes pa CoderDojo i skolundervisningen. Detta kan kopplas
ihop med resultaten fran fraga 7, dar det framgar att svarighetsnivan pa de
programmeringssprak som lars ut pa CoderDojo inte ar hog. Detta kan da leda till att
aldre deltagare inte i kan utnyttja de kunskaper de lar sig pa CoderDojo i samma
utstrackning som yngre deltagare.

Sammanfattningsvis hade respondenterna en 6vervigande positiv installning till bade
programmering och tanken pa att fa lara sig mer om det i skolan.
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6. Diskussion och Slutsats

Var slutsats ar att om elever arbetade med personligt meningsfulla projekt, upptackte
vi att de var redo och ivriga att lara sig viktiga matematiska och datalogiska koncept
som kunde appliceras pa deras projekt.

Vi uppméarksammade att det finns fa hinder for barn sa langt ner som i sju ars alder
att forstd programmering och datalogiskt tdnkande. Visuella programmeringssprak,
som var populart bland de yngre eleverna, verkar hjialpa dem att enkelt ta till sig
koncept och tekniker inom programmering. Vi upplever snarare att barnen tycker att
det ar bade roligt och spannande att fa en dator och digitalt visuella artefakter att gora
som de ville.

Om man vill att barn ska fa en fast datalogisk kunskap genom programmering
uppmuntra dem i sa fall att bygga nagot som upplevs som haftigt eller hjdlper med
existerande uppgifter och moment i skolan. Det ska inte genom att skriva in exakta
korrekta kommandon i en programmeringsmiljé. Genom att lara bara tillrackligt om
hur den digitala och lilla kantiga varld inuti datorn arbetar fér att upptécka vad de
och deras vanner kan gora tillsammans.

Vi menar att grundtanken med att ha programmering i skolan inte borde vara att lara
ut specifika programmeringssprak, nagot som snabbt riskerar att bli omodernt eller
poénglost for elever. Till exempel att halla lektioner i Java-programmering och bara
lara ut hur man programmerar. S& man borde inte ldra barnen ren programmering
utan istéllet ge dem olika strukturerade mojligheter att leka med hardvara, mjukvara
och datalogiska tekniker for att utforska och fordjupa sig i redan existerande
skolamnen. Eleverna ska bemoéta datorn, programmering och datalogi som ett verktyg.

Sammanfattningsvis har var studie kommit fram till att syftet med att implementera
inlarning av datalogi och programmering som verktyg skulle ge elever egenskaper som
att bryta ner problem i mindre delar, hitta och utnyttja moénster, skapa lésningar med
hjalp av matematik och logik samt att kunna modellera information. Var studie visar
att dessa ovanstdende egenskaper kan hjalpa elever framst inom &mnen som
matematik och NO. Samt som resultatet visade kan &ven programmering tidnkas ge
storst inverkan pa dessa studieAmnen mellan arskurserna sex till atta.

Som ytterligare en fordel ger det elever ytterligare digital kompetens och kan ge dem
en insikt i hur modern teknik fungerar och hur man skapar nagot pa en dator. Vilket
kan vara en framtidsinvestering fér elever som upptacker ett intresse for
datavetenskap.

Men det ar inte bara att implementera programmering i skolundervisningen for att fa
ut alla dessa vinster i kompetens. Ett tydligt ménster vi kunde tyda fran vart resultat
ar vikten av kompetens fran de personer som lar ut datalogisk tdnkande. Att som elev
ha mojligheten att kunna fraga, diskutera och samtala om ett sa pass nytt &mne &r
viktigt f6r elevernas utveckling. Om lararna inte innehar den kompetens som eleverna
behover ar det en risk for att viljan att lara sig mer férsvinner eller minskar.

Avslutningsvis vill vi problematisera resultatet fran var studie till alla lasare som ar
engagerad i svensk skolutveckling inom digital kompetens och datalogi. Da var
urvalsgrupp for studien var elever som kan ha varit influerade hemifran eller haft ett
eget tidigare intresse for teknik, programmering och digitalt skapande sa finns en
verklig mojlighet att det resultat vi funnit fran var urvalsgrupp inte ar representativ for
hela populationen, vilken alltsa ar samtliga grundskoleelever i Sverige.
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Genom var forskning har vi kommit fram till att programmering i skolan behover
inféras genom noggranna strategier. Att val av skolamne, Aarskurs och
programmeringsverktyg/miljo &r kritisk for att programmering ska bli ett hjalpmedel
och inte en belastning for utbildningen. Att ge elever de béasta méjligheterna att
upptécka och lara sig datalogiskt tidnkande samt att lara dem applicera detta
tdnkande i sina utbildningar.

For att fa fram konkret kunskap om hur dessa strategier bast skapas och utfors
kommer det behovas vidare forskning med fler testpersoner, tester i riktiga skolmiljoer
och forskning som utfors 6ver en langre tid. Detta for att fa ett sdkrare resultat 4n det
som vi fick.

Vi hoppas att efter ni har 1last denna uppsats funnit kunskap i de faktiska vinster,
svarigheter och mojligheter som finns med att applicera programmering som verktyg
inom utbildning fér barn och ungdomar. Genom att ge unga elever och barn chansen
att utveckla ett datalogiskt tdnkande samt ge dem nya verktyg till att utveckla de
centrala dmnesomraden som idag utmaéarker svensk grundskoleutbildning mojliggor
man stdrre utveckling och digital kompetens av det svenska skolsystemet for eleverna.
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9. Bilagor

9.1 Svar utbildningsdepartementet fran den

enkaten
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REGERIN

9]

SKANSLIET 2016-03-31 U2016/01356/5

Utbildningsdepartementet Gustav Svensson
gustavsvenssonn@gmail.com

Skolenheten

Departementssekreterare

Filip Nilsson

Telefon 08-405 41 78

Mobil 072-517 13 83

E-post filip.nilsson@regeringskansliet.se

Tack for ditt brev om programmering i grundskolan som du still till
utbildningsminister Gustav Fridolin och gymnasie- och kunskapslyfts-
minister Aida Hadzialic. Jag har blivit ombedd att besvara brevet.

For att stirka férutsittningarna for en genomtinkt anvindning av it i
skolan gav regeringen den 24 september 2015 Statens skolverk i uppdrag
att foresld nationella it-strategier for skolvisendet (U2015/04666/S).
Strategierna ska bidra till 6kad m3luppfyllelse och likvirdighet genom att
den strategiska potential som it har tillvaratas i hela skolvisendet. Fér-
slagen ska fér grundskolan och motsvarande skolformer dven innefatta
férindringar i liroplaner och kursplaner for att férstirka och tydliggéra
programmering som ett inslag i undervisningen.

Skolverket kommer att redovisa de delar som rér forskolan, forskole-
klassen, fritidshemmet, grundskolan och motsvarande skolformer nu i
dagarna men uppdraget har dndrats p4 si sitt att redovisning av den del
av uppdraget som avser att limna f6rslag pa férindrade lydelser i
liroplaner, kursplaner eller imnesplaner flyttas fram till den 30 juni 2016.
De férslag pa forindrade lydelser Skolverket dé ska redovisa kommer
sedan att beredas inom Regeringskansliet. Uppdraget i sin helhet kan du
ta del av hir: www.regeringen.se/regeringsuppdrag/2015/09/uppdrag-
att-foresla-nationella-it-strategier-for-skolvasendet/

Andringar i liroplan och kursplaner behéver som regel féregis av nigon
form av implementeringsinsatser riktade till lirare, rektorer, huvudmin
etc. For att f3 en bild av hur Skolverket som forvaltningsmyndighet for
skolan arbetar kan du ta del av den plan som myndigheten redovisade for
implementeringen av nuvarande liro- och kursplaner. Du hittar den hir:
www.skolverket.se/publikationer?id=2321

Med vinlig hilsning

Filip Nilsson

Postadress Telefonvxel E-post: u.registrator@regeringskansliet.se
103 33 Stockholm 08-405 10 00

Besoksadress Telefax

Drottninggatan 16 08-21 68 13
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9.2 Observationsschema

Tidpunkt

Varighet

Kommentar

Anvandaren ber nagon av handledare om
hjalp

Anvandaren ber nagon av de andra
anvandarna om hjdlp

Anvandaren hjalper en annan anvdndare

Anvandaren haller pa med aktiviteter som inte
ar kopplade till huvudaktiviteten

Anvandaren pratar med en annan anvdndare
om sina projekt




9.3 Observationsdata

Tidsfordelning av hdndelser

“ Anvandaren ber ndgon av
handledare om hjalp

® Anvandaren hjdlper en annan
anvandare

™ Anvandaren haller pd med
aktiviteter som inte ar
kopplade till huvudaktiviteten

W Anvandaren pratar med en
annan anvandare om sitt
projekt

“ Anvandaren jobbar med
huvudaktiviteten

Figur 9.3.1 Observationsperson A, 60 minuter

Tidsfordelning av hdandelser

® Anvindaren hjdlper en annan
anvindare

® Anvindaren héller p2 med aktiviteter
som inte dr kopplade 5l
huvudaktiviteten

W Anvidndaren pratar med en annan
anvindare om sitt projekt

¥ Anvandaren jobbar med
huvudaktiviteten

Figur 9.3.2, Observationsperson B, 45 minuter
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Tidsfordelning av hindelser

¥ Anvandaren ber ndgon av
handledare om hjalp

¥ Anvandaren haller péd med
aktiviteter som inte ar
kopplade till huvudaktiviteten

¥ Anvandaren pratar med en
annan anvandare om sitt

projekt

¥ Anvandaren jobbar med
huvudaktiviteten

Figur 9.3.3 Observationsperson C, 60 minuter

Tidsfordelning av hdndelser

“ Anvandaren ber ndgon av
handledare om hjalp

® Anvandaren haller p@ med
aktiviteter som inte ar
kopplade till huvudaktiviteten

 Anvandaren jobbar med
huvudaktiviteten

Figur 9.3.4, Observationsperson D, 60 minuter
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Tidsfordelning av hdandelser

" Anvandaren ber ndgon av
handledare om hjilp

1%

¥ Anvindaren héller pd med
aktiviteter som inte ar kopplade
6l huvudaktiviteten

" Anvindaren jobbar med
huvudaktiviteten
Figur 9.3.5, Observationsperson E, 45 minuter
Tidsfordelning av hdndelser

“ Anvandaren ber
nagon av handledare
om hjélp

¥ Anvandaren pratar
med en annan
anvandare om sitt
projekt

“ Anvandaren jobbar
med huvudaktiviteten

Figur 9.3.6, Observationsperson F, 45 minuter
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Tidsfordelning av hindelser

" Anvindaren ber nigon av
handledare om hjilp

® Anvindaren héller pd med
aktiviteter som inte ar kopplade
tll huvudaktiviteten

W Anviandaren pratar med en
annan anvandare om sitt

projekt

W Anvandaren jobbar med
huvudaktiviteten

Figur 9.3.7, Observationsperson G, 60 minuter

Tidsférdelning av hdandelser

“ Anvidndaren ber ndgon av
handledare om hjilp

® Anvindaren ber ndgon av de
andra anvandarna om hjalp

¥ Anvindaren héller p2 med
aktiviteter som inte dr kopplade till
huvudaktiviteten

¥ Anvidndaren pratar med en annan
anvandare om sitt projekt

" Anvindaren jobbar med
huvudaktiviteten

Figur 9.3.8, Observationsperson H, 45 minuter
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Tidsfordelning av hdandelser

" Anvandaren ber ndgon av
handledare om hjilp

¥ Anvindaren héller p2 med
aktiviteter som inte dr kopplade
till huvudaktiviteten

¥ Anvandaren pratar med en
annan anvandare om sitt
projekt

¥ Anvandaren jobbar med
huvudaktiviteten

Figur 9.3.9, Observationsperson I, 1h 45 minuter
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9.4 Enkaten

2016-05-05

Frégor om kodning och programmering

Fragor om kodning och programmering
Hej!

Vi heter Gustav och Patrik och studerar pa Malmé Hogskola. Just nu skriver vi en uppsats
om programmering fér unga manniskor.

Nu skulle vi vilja stélla lite fragor om programmering till dig! Med programmering menar vi

exempelvis Scratch, C#, Python, Processing, HTML eller nagot annat programmeringssprak.

Det finns inga daliga svar, vi blir glada for alla svar!

Tack for din hjalp och glom inte klicka pa knappen "SKICKA" i slutet! :)

*Required

1. 1. Alder *
Ange din alder i siffror

2. 2. Vad tycker du &r roligt att gora pa din fritid?
Till exempel din hobby, idrott eller nagot annat

3. 3. Vad tycker du om programmering? *

For att svara pa denna fraga klickar du pa en av siffrorna pa skalan ett till fem.
Mark only one oval.

Takigt (O (O (O (O (O Rolgt

J

4. 4, Vad fick dig att borja pa CoderDojo? *

https://docs.google.com/forms/d/ ImQUOCNsBzDzvKzxAVDGmq2hd5Syn0kJ1jUGgkw VIArOg/edit?usp=drive_web
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2016-05-05 Frégor om kodning och programmering
5. 5. Programmerade du innan du boérjade pa CoderDojo? *
Mark only one oval.

Y Ja

C \ Nej

6. 6. Hur lange har du hallit pA med programmering? *
Tick all that apply.

|| Langre an ett ar
L Langre an sex manader
|| Langre &n en manad

| | Langre &n en vecka

7. 7. Vad tycker du om programmeringen pa CoderDojo? *

For att svara pa denna fraga klickar du pa en av siffrorna pa skalan ett till fem.
Mark only one oval.

Svartattlarasig () () () () () Enkeltattlarasig

8. 8. Vad tycker du ar roligt att skapa med programmering?

9. 9. Har du lart dig nagot pa CoderDojo som har hjélpt dig med nagot @&mne i skolan?

10. 10. Hur tycker du att det vore att fa lara sig programmering i skolan? *
Mark only one oval.

paigt ) () ()

https://docs.google.com/forms/d/ ImQUOCNsBzDzvKzxAVDGmq2hd5yn0kJ 1jUGgkwVIArOg/edit?usp=drive_web 2/3
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Frégor om kodning och programmering

11. 11. 1 vilka @mnen i skolan tror du programmering skulle kunna anvidndas?

Kryssa i ett eller flera &mnen som du tror skulle kunna anvanda programmering i skolan.

Tick all that apply.

DOoOodOoodoon

Bild

Hemkunskap

Idrott

Musik

Slojd

Svenska

Engelska

Matematik

SO (Geografi, historia, religionskunskap, samhallskunskap)
NO (Biologi, fysik, kemi, teknik)
Other:

12. 12. Om du kryssat i ndgot/nagra av @amne ovan, beréatta garna hur du tycker man
skulle kunna anvanda programmering i dessa @mnen.

Powered by

a Google Forms

https://docs.google.com/forms/d/ ImQUOCNsBzDzvKzxAVDGmq2hd5yn0kJ 1jUGgkwVIArOg/edit?usp=drive_web
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