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Sammendrag

Programmering i skolen er et hgyst aktuelt tema, og interessen
for forskning pa dette temaet er gkene. I dette prosjektet har vi
utviklet og fulgt et undervisningsopplegg ved to skoler i Dstfold, hvor
programmering har blitt testet i matematikkundervisningen. Elevene
pa skolene tok i bruk programmeringsverktgy for a lgse matematiske
oppgaver og problemer. Dette prosjektet fungerer som en forstudie for a
finne ut hvordan programmering ble tatt i mot av elever og laerere pa de
to skolene. Det konkluderes med at programmering i matematikktimene
kan veere en annerledes mate a lgse matematiske problemer, og gi elevene
et annet perspektiv pa matematikk. Derimot er det faktorer som bgr
vurderes hvis programmering skal innferes som et pedagogisk verktgy
skolen.

1 Introduksjon

I dagens digitale samfunn er informasjonsteknologi en sentral del av hverdagen
til de fleste. I tillegg har bruken av teknologi i skolen gkt betraktelig som
et hjelpemiddel for leering. Et eksempel kan veere bruk av SMART board i
undervisningssammenheng [22]. Denne gkningen av teknologi for undervisning og
leering har resultert i en gkt interesse for forskning som fokuserer pa effektiviteten
av teknologi i skolen [10, 5]. Pa en annen side har det veert en manglende gjenspeiling
av dette i skolens leereplan som samsvarer med den raske utviklingen og gkte bruken
av teknologi i hverdagen [11]. I Europa eksisterer det skoler som har forsgkt a
endre praktiser og pedagogiske malsetninger for a forberede elevene til a bli en
del av arbeidsstyrken i det 21 arhundre. Som en del av dette har ferdigheter
som programmering fatt gkt fokus [8]. Samtidig har frivillige organisasjoner ' og
andre initiativtakere gkt noe for a innfgre programmering i skolen [18]. Denne
artikkelen fremstiller resultatene fra en studie varen 2016 i regi av ProgPed
(programmering som fag og pedagogisk verktgy i skolen) prosjektet ved Hggskolen
i Ostfold. Programmering ble introdusert i mattematikkundervisningen ved to

This paper was presented at the NIK-2016 conference; see http://www.nik.no/.
Leer kidsa koding: url=http://www.kidsakoder.no/om-lkk/



skoler hvor elevene lgste oppgaver ved hjelp av programmering. Det var ikke
forventet at elevene skulle leere seg programmering i lgpet av denne korte perioden
med undervisning. Fokuset med studien var heller a finne ut hvilke potensielle
utfordringer som kan oppsta ved a bruke programmering som et pedagogisk
hjelpemiddel. Problemstillingene er som fglger:

RQ 1: Pa hvilken mate passer programmering som et pedagogisk verktgy?

RQ 2: Hvilke forventninger og utfordringer eksisterer?

Videre beskrives relatert arbeid og metode. Deretter fremstilles funn og
diskusjon. Som avslutning presenteres konklusjonen.

2 Relatert arbeid

Programmering er et aktuelt tema innen pedagogikk. Selv om maling av elevers
ferdigheter eller evner ligger utenfor fokuset til prosjektet, er det interessant at tid-
ligere studier har kommet med positive resultater i forhold til programmering og gkt
evne til refleksjon og problemlgsning hos barn. [4, 8, 16, 20]. The National Council
of Teachers of Mathematics (2000, p.11) understreket at bruk av teknologi i ma-
tematikkundervisning som en essensiell del av a leere og undervise i matematikk. I
tillegg til at konsepter som brukes i programmering kan overfores til matematikk [9].
Programmering og teknologi har dermed muligheten til a pavirke hvordan matema-
tikk blir undervist og forbedre elevenes leeringsutbytte [10]. Fglgende definisjon pa
programmering brukes i vart prosjekt:

"The act or process of writing a program so that data may be processed by a com-
puter” [7].

Denne definisjonen er sveert abstrakt og kan innebsere et variert spekter av
instruksjoner pa en PC. Videre skal det presenteres lignende tilfeller hvor
programmering brukes som et pedagogisk verktgy. Argumenter for a bruke PC-er
i en undervisningssammenheng er blant annet en gkning av akademiske resultater
innen vitenskap, skriving, matematikk og sprak [22]. Dermed er det a ta i bruk
teknologi og programmering i en pedagogisk sammenheng ikke et nytt konsept.
Hele 16 europeiske land i Europa har allerede innfgrt programmering som en del av
pensum enten i barneskolen eller pa ungdomskoleniva [1].

Ni land i Europa har integrert eller skal integrere programmering i barneskolen.
12 land har programmering pa ungdomskolen. Merk at disse tallene er fra 2015,
nyere studier har vist at blant annet Finland skal gjennomfgre prosessen med a fa
programmering som emne i 2016. Motivasjonen for a ha programmering i skoleplanen
er blant annet: utvikling av evner som problemlgsning og sentrale ferdigheter innen
informasjonsteknologi for a muligens fa flere elever til a bli informatikere [8]. Nylig
har ogsa engasjementet i Norge gkt betraktelig, i fjor ble det apnet for et forsgk pa
a innfgre programmering som valgfag pa ungdomskolen. Programmering har veert
etterspurt for a fa flere til a interessere seg for en utdanning innen teknologiske fag
og 20 skoler skal delta i et pilotprosjekt i regi av utdanningsdirektoratet for a etter
hvert hjelpe med a utarbeide et undervisningsopplegg [19].



3 Metode

Denne studien har fulgt et undervisningsopplegg pa to skoler i @stfold varen 2016.
Elevene jobbet selvstendig med matematikkoppgaver i et programmeringsverktgy.
Matematikkoppgavene ble utarbeidet i samarbeid med leererne ved de to skolene, og
bestod av pensum som elevene var kjent med. Matematikkoppgavene hadde gkende
vanskelighetsgrad slik at elevene startet med lette oppgaver og avsluttet med mer
utfordrende oppgaver mot slutten av undervisningsopplegget. Elevene i 7 klasse ved
Skole 1 lgste omgjgringsoppgaver i programmeringsverktgyet Scratch, se Figur la
nedenfor. Elevene skulle for eksempel gjore om meter til kilometer. Her var det
mattelaereren for 7 klasse som gjennomfgrte undervisningen. 9 klasse ved skole 2
fokuserte pa geometri, radius, volumberegning og figurer i 2D og 3D, selve undervis-
ningen ble gjennomfgrt av representanter fra ProgPed prosjektet. Elevene i 9 klasse
lpste matematikkoppgavene i Processing, se Figur 1b nedenfor.
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(a) Scratch

(b) Processing

Figur 1: Skjermbilder av hvordan programmering i Scratch og Processing kan se ut.

Et kvalitativt intervju med 6 elever fra hver skole ble gjennomfert i to omganger
(et intervju fgr undervisningen og et intervju etter undervisningen). Det ble ogsa
gjennomfgrt intervju med leererne. Dette var for a fa et inntrykk av forventningene
og erfaringene til respondentene. Observasjoner ble gjennomfgrt for a finne ut
hvilke reaksjoner elevene hadde til oppgavene og programmeringsverktgyet, i tillegg
fanget vi opp andre kommentarer, situasjoner eller faktorer som oppsto under
undervisningen. Prosjektgruppen har veert oppmerksom pa Hawthorne effekten [14]
og det faktum at respondenter som er med i undersgkelsen er selv klar over at de er
forsgkspersoner. Dette kan resultere i en ”positiv”’ innvirkning pa resultatet.

Analyse

Alle intervjuene ble tatt opp pa band og transkribert. I tillegg ble det gjennomfgrt
observasjoner under alle undervisningsdagene hvor hendelser som utspilte seg
under undervisningen ble notert. Open Coding ble brukt for a bearbeide data fra
observasjonene og intervjuene. Konsepter og kategorier ble utarbeidet ved a sortere
fellestrekk fra observasjonene og intervjuene.



4 Funn og diskusjon

Dette prosjektet har tatt for seg et stort datamateriale som besto av detaljerte
beskrivelser / noater, i tillegg til intervjuer fra undervisningstimene ved skole 1 og
2. Videre skal dette datamaterialet presenteres sammen med diskusjonen. Navnene
"Karl og ”Mari” blir brukt videre for a presentere hvilke hendelser som utspilte seg
underveis i undervisningsoppleggetv ved begge skolene. Videre diskuteres folgende:
RQ1) Pa hvilken mate passer programmering som et pedagogisk verktgy. RQ2)
Hvilke forventninger og utfordringer eksisterer.

RQ1: Pa hvilken mate passer programmering som et
pedagogisk verktgy?

Det er naturligvis slik at det er vanskelig a trekke solide konklusjoner om program-
mering passer som et pedagogisk verktgy i dette prosjektet hvor det var en kort
periode med undervisningsopplegg. Det er likevel interessant a finne ut hvordan
programmering ble tatt imot i matematikkundervisningen pa de to skolene og om
undervisningsopplegget vekket en interesse for programmering.

Hvordan ble programmering tatt imot i matematikkundervisningen?
Studier har vist at programmering er egnet for a gke barns evne til problemlgsning,
refleksjon og styrke matematikkferdigheter [16, 13, 9]. Om elevene i denne studien
fikk styrket matematikkegenskapene sine ved a programmere ble ikke besvart. Der-
imot var det noen elever som ellers synes matematikk er vanskelig som overasket
positivt pa begge skolene. For eksempel henviser en av leererne til " Karl”:

Sann som han som kom inn der na, han er jo veldig svak © matte og han syntes
det var kjempegoy. Han sa at nar han kommer hjem sa vil han lere seq programme-
ring av spill. Sa han ble kjempeinspirert. Det er morsomt a se pa. Det er ogsa flere
som er svake ellers som na virkelig.. ja.

I studien til Wilson et al. [21] var det ogsa elever som hadde problemer med andre
fag, som overasket positivt ved bruk av programmeringsverktgy. Pa en annen side
var det sterke elever som gjorde det darligere med programmet enn ellers. I denne
rapporten har ingen av resultatene antydet til at sterke elever gjorde det darligere
enn ellers, men kan veere et interessant tema a studere i et mer langvarig prosjekt. I
tillegg synes elevene i likhet med studien til Wilson et al. [21], at matematikkunder-
visningen ble mer spennende enn til vanlig. I lgpet av undervisningen var det noen
elever eksperimenterte med programmet. For eksempel sa "Mari” at:

Det var spennende a se hva man kunne gjore for noe

Hun synes det var morsomt a finne ut hva de kunne fa til. I starten av undervis-
ningsperioden hadde elevene god forstaelse for grunnleggende konsepter med tanke
pa programmering, og de fleste klarte a gjennomfere oppgavene relativt fort.Likevel
stoppet elevene opp underveis i undervisningsopplegget nar oppgavene ble mer avan-
serte. "Karl” mente at:

Det var litt wvant.. Vi fikk regnet ut, men a sette alt sammen var utfordrende, spe-
sielt nar vi kom lenger ut.



Laereren ble overasket av at elevene slet med det matematiske aspektet, selv om ele-
vene har hatt fagstoffet tidligere. Pa skole 2 var det mer behov for oppfelging med
programmeringen. Under timen var det mest spgrsmal om hvor man skulle plassere
ting i programmet. Law et al. [9] hevder at andre studier nevner at elever som skal
leere grunnleggende programmering, ofte har utfordringer som: variabler, kontroll
sekvenser og lgkker. Dette var tilfellet ved skole 1, hvor elevene stoppet opp nar
lengden pa programmet gkte med flere lgkker og ting som skulle settes inn. Det ble
ogsa nevnt at det var uvant for elevene a bruke programmeringsverktgyene, og at
det var vanskelig a huske alt. Dermed var det ngdvendig med oppfelging underveis
for a hjelpe elevene med a laere seg a bruke verktgyet. Under undervisningen kom-
menterte Mari: Det her er helt gresk jo!. Leereren fortalte senere at ”Mari” ikke fikk
med seg den fgrste undervisningstimen:

Vi hadde noe fraver forste dagen. Noen av jentene som egentlig aldri klarte a catche
opp det de andre hadde lert. Sa de fikk ikke helt det samme utbyttet kanskje.

Uten den innfgringstimen med de grunnleggende konseptene i programmering, ble
det sannsynligvis vanskeligere for Mari a hente seg inn og forta hvordan hun skulle
ga frem for a lgse oppgavene. I folge Byrne og Lyons [2] er konseptene elever ma
forsta for a mestre matematikk, lignende de innenfor programmering. Slik som i
matematikk er det ogsa viktig i programmering a ha kunnskap om grunnleggende
konsepter fgr man kan begynne pa mer avanserte problemer. Elevene som ikke var
tilstede pa den fgrste undervisningstimen klarte ikke a ta igjen kunnskapsnivaet til
de andre elevene. Dette demonstrerer dermed viktigheten av a gjennomfgre en in-
troduksjon til programmering i en undervisningssammenheng.

I et klassemiljg hvor elevene vet at de blir observert av personer de ikke kjenner, er
det en mulighet for at de oppfarer seg annerledes enn de ellers ville gjort i en normal
undervisningstime. Dette kunne undersgkes til en viss grad ved a spgrre klasselaere-
ren om det som skjer i lgpet av undervisningen er vanlig eller ikke. I tillegg kan det
hende at de elevene som folte at de ikke fikk det til, ikke vil si dette i en intervjusam-
menheng. Spesielt hvis majoriteten av elevene som ble intervjuet svarte at de klarte
oppgavene uten problemer [14]. Likevel var det ofte likheter mellom utsagnene fra
elevene, observasjonene og kommentarene fra leererne.

Programmering pa skolene ble et nytt opplegg for elevene, og kommentarer som:
barnemat og yes! antydet at de ble ivrige nar de klarte a fullfgre en oppgave. Eleve-
ne trengte ogsa hjelp underveis for a huske hvilke operasjoner som skulle hvor, eller
hva som skulle trykkes pa for a gjore hva. Likevel nevnte elever pa begge skolene at
programmeringsverktgyet de brukte ikke var i veien for a kunne gjore matematikk,
men at det var uvant.

Vekket matematikkundervisningen en interesse for programmering?

I Finland er det allerede stor interesse for bruk av teknologi i skolen, og forskere an-
befaler at teknologi bgr veere en integrert del av utdanningen for elever i alle trinn
[17]. T var studie merket leererne ved begge skolene at elever overasket positivt lopet
av undervisningsopplegget. Leereren ved skole 2 fortalte at:



Det var et par svake elever som overasket positivt. Sannsynligvis har de sett det pa
en litt annen mate.

Andre studier tilsier at undervisning med PC kan gke elevenes fglelse av kontroll
over egen leering, og har vist seg a veere mer effektivt enn tradisjonelle undervis-
ningsmetoder [6]. For eksempel er Scratch et visuelt verktgy og tilpasset slik at
omfattende programmeringskunnskaper ikke er ngdvendig [15]. Dette verktgyet gjor
det lettere for elevene a utforske programmering, og noen elever prgvde dermed a
lage egne spill. I Processing kreves det i stgrre grad en mer grunnleggende forstaelse
for programmering for a kunne utforske.

Dermed eksperimenterte ikke elevene ved skole 2 pa samme mate som elevene
ved skole 1. Pa en annen side var det stor interesse for a fullfgre oppgavene. I folge
Law et al. [9] er programmering et omrade hvor hyppig repetisjon ikke hadde skjedd
uten en grunnleggende motivasjon for a lykkes. Et eksempel pa dette i praksis kan
veere gruppen til ”Karl” som nektet a ga ut til friminutt. De ville heller veere inne
for a gjgre seg ferdig og teste hva de kunne fa til i programmet. Leereren til "Karl’ sa
at: Jeg tror i alle fall at 6 elever fra denne klassen kunne tenkt seg a ha programme-
ring som et valgfag. Under undervisningen var det gjengang i at de samme elevene
som nevnte at de ville programmere pa egen hand, ogsa var veldig aktive under
undervisningen med & stille spgrsmal og svare pa spgrsmal fra leereren. Alikevel var
det ikke alle elevene som synes det var like interessant. Mari sa for eksempel at:
Det er mye a huske. Pa begge skolene var det noen som slet mer enn andre med
oppgavene, og noen elever ble fort slitne utover undervisningsopplegget. I tillegg ble
det nevnt at det ikke var sa morsomt i starten eller at det var vanskelig. Det var
ogsa en del som stoppet opp fordi de ikke hadde skjgnt oppgaven. ”Mari” syntes
at: Det var vanskelig a regne ut radius. Hun forklarte senere at hun kanskje kunne
tenkt seg a hatt programmering videre hvis hun hadde leert litt mer forst.

Lori Carter [3] sin studie pa hvorfor studenter ikke velger informatikkfag konkluder-
te blant annet med at elever i ungdomskolen har et inntrykk om at informatikere
kun programmerer, og vet lite om hvilke andre felt som trenger informatikere. Som
kan veere en av grunnene til hvorfor jenter ikke velger datafag [3]. En studie utfert
av Margolis et al. [12] fant ogsa ut at jenter vanligvis utvikler en interesse for pro-
grammering mye senere enn gutter.

Ved skolene i var studie var guttene mer ivrige til a utforske programmet og
funksjonene enn jentene. De fleste jentene gjennomfgrte bare de oppgavene de had-
de fatt tildelt og var ikke sa veldig interesserte i a utforske hva de kunne lage pa
egen hand. Ved skole 2 spurte jentene ofte om hjelp fra guttene. Guttene var ogsa i
flertall nar det gjaldt a ville fortsette a ha programmering som et fag i fremtiden.

Oppsummering

Elevene pa begge skolene hadde en god forstaelse for de fgrste oppgavene i den
forste undervisningstimen, og klarte a gjennomfore disse relativt fort. Utover under-
visningsopplegget ble det vanskeligere for noen elever, spesielt de som ikke fikk med



seg denne fgrste innfgringen i programmering. Dermed er en innfgring i konseptene
med programmering viktig for elevene hvis de skal kunne bruke programmering i
undervisningssammenheng.

Verktgyene var ogsa uvant for elevene a bruke fordi det var vanskelig for noen
a huske alt. Det var ogsa tilbakemeldinger om at det var vanskelig nar oppgavene
ble mer avanserte. Likevel mente elevene at verktgyet ikke var i veien fordi de fikk
gjennomfgrt oppgavene.

Nar det gjelder interesse for programmering merket lsererne pa begge skolene at
elever som er litt svake i matematikk overasket pa en positiv mate. Elevene ved skole
1 syntes det var interessant a eksperimentere i Scratch og teste hva de kunne gjgre.
Elevene ved skole 2 eksperimenterte ikke pa samme mate, men noen elever viste stor
interesse for a fullfgre oppgavene og var aktive under undervisningen. Likevel var
det elever som synes det var vanskelig og som kanskje ikke var like interesserte. De
som virket mest aktive under undervisningen var som regel de som kunne tenkt seg
a ha programmering som et fag i fremtiden

RQ 2: Hvilke forventninger og utfordringer eksisterer?

Leererne og elevene pa skolene i dette prosjektet har fatt et inntrykk av hvordan
programmering kan brukes for a lgse matematiske problemstillinger. For a kunne
svare pa hvilke forventninger og utfordringer som eksisterer med utgangspunkt i
undervisningsoplegget i dette prosjektet, skal det videre diskuteres ut ifra leerernes
perspektiv og elevenes perspektiv nedenfor.

Hvilke forventninger og utfordringer eksisterer fra leererens perspektiv?
Fgr undervisningen startet var forhapningene til laernerne at elevene skulle skulle fa
til noe uavhengig av nivaet deres i matematikk eller eventuelt at matteferdighetene
skal sitte bedre. Leaereren ved skole 2 sine forventninger til undervisningen var:

Forventningene til undervisningen er at alle far til noe uavhengig av niva. I tillegg
er det spennende a se hvordan de gjor det. Det er mange som sliter med 2D- og 3D-
modeller fra for av. Jeg haper de far et nytt perspektiv pa det.

Et nytt perspektiv pa eksisterende pensum i matematikk var en viktig motivasjon pa
begge skolene nar det gjelder a bruke programmering i matematikkundervisningen.

Som en erfaring fra undervisningen ved skole 1 ble det lagt merke til at det ble vrient
for leereren a sjekke svarene til elevene. Laereren bemerket at:

Na var det en elev som tkke hadde forstatt oppgaven, riktignok en smart elev. Hun
hadde ikke fatt meg seq at man skulle bruke piltastene hgyre og venstre for a endre
verdien. Det blir litt hvorfor stoppa hun ikke meg for hjelp?

Leereren forklarte videre at det ble vanskelig a kontrollere om alle hadde fatt det
til, eller om noen satt og hapet pa a ikke bli lagt merke til. Laereren nevner at: Det
hadde veert fint a fatt en annen mate a dekke svarene til elevene pa. 1 tillegg blir
det ogsa nevnt at Scratch burde veert litt mer visuelt slik at elevene far en bedre



bevisstgjoring pa hva som faktisk skjer i programmet. Leereren ble ogsa overasket
at elevene stoppet opp nar de kom til omgjgringsoppgavene, men at de skjgnte den
enkle kodingen. Laereren forteller at:

Det som overasket meg var at de skjonte den enkle kodingen, men nar de skulle kor-
rigere et svar med gange eller dele sa ble det vrient. [...] Vi forventet jo at de visste
hva de skulle gjore med omgjoringer fra for av. Med meter og kilometer, men de satt
der som et sporsmalstegn.

Utfordringer som kan oppsta ved a innfgre programmering som et pedagogisk
verktoy i skolen kan veere flere. Laererne pa skolene nevner noen utfordringer som
de tenker kan dukke opp:

Ved skole 1 ser leereren for seg at det ma pa plass leeremal for at programmering
skal bli et tilskudd til matematikken. Leereren forklarer at:

Niwvaet i klassen er veldig spredt, elevene har ofte problemer med a huske matema-
tiske formler.

Leereren mener at dette kan veere fordi dagens leererverk ikke fokuserer nok pa repe-
tering. Laereren mener at programmering bgr veere en integrert del av matematikk
istedenfor et eget fag. For a fa til dette kan det bli aktuelt a finne ut hvordan andre
land har implementert programmering i et annet fag. Spesielt for a kunne spesifisere
hvor mye programmering elevene skal leere for at det skal bli et tilskudd til mate-
matikkundervisningen.

Ved skole 2 gnsker de a ha programmering som et valgfag. Ved denne skolen
ble undervisningen styrt av prosjektgruppen fra ProgPed. Dermed mener leereren
at: Far vi stotte, sa har vi alle midler til a fa det til, men det er den faglige
kompetansen for innholdet som mangler. Personalet pa skolen er motiverte til a
innfgre programmering, men det ble nevnt at det muligens kan bli veldig teft for
skolen a innrette seg til a undervise i programmering. Dermed kan det veere en
mulighet a hente inn hjelp fra eksterne fagpersoner. I tillegg vil de sgke om stotte
til oppleering av leererne og andre midler for a fa til programmering som et valgfag.
Nar det gjelder det tekniske aspektet ved a innfgre programmering i en pedagogisk
sammenheng, er det viktig a veere klar over at det kan oppsta. Ved Skole 1 hadde
serveren til Scratch nedetid pa andre undervisningsdag, noe som fgrte til at under-
visningsopplegget matte utsettes. Ved skole 2 hadde prosjektgruppen problemer med
passordene til PC-ene, i tillegg til problemer med printeren. Laereren kommenterte
at:

A skrive ut, det fikk vi ikke til. Elevene fikk ikke skrevet ut, samlet og satt det sam-
men. De fikk ikke sett hvordan det ser ut fysisk da.

Dette forte til tap av tid og elevene fikk ikke printet ut de geometriske figurene sine
slik planen var. I fremtiden kan det dermed veere hensiktsmessig a ha en plan for
alternative lgsninger ved tekniske feil.



Hvilke forventninger og utfordringer eksisterer fra elevenes perspektiv?
Forventningene til elevene for undervisningen var at de skulle laere noe nytt. ”Karl”
fortalte at: Det er litt vanskelig a vite na, siden vi ikke vet hva oppgavene er. Elevene
mente at det kanskje kom til a bli litt vanskelig.

Utfordringer som eksisterer fra for av er at det er mye huskeregler som elevene sliter
med. Pa begge skolene var matematikknivaet i klassene veldig spredt og variert.
Eleven "Karl” forklarte at:

Det er mye huskeregler og sann, ogsa er det mange som ikke forstar helt. Man bare
lerer en formel som man ikke forstar.

Det ble ogsa nevnt at elevene ved skole 1 glemmer de forskjellige matematiske form-
lene de skal bruke relativt fort. Nar elevene ved skolene fikk prgve seg pa programme-
ring i Scratch og Processing, var mange ivrige og ville eksperimentere med program-
met under fgrste undervisningstime. Spesielt ” Karl”stilte spgrsmal om hvordan ting
fungerte og sa at: Jeg provde a lage et fly som kreesja!l. Utover undervisningsperioden
ble oppgavene vanskeligere og ”"Mari” nevnte at: Dette er kjedelig. Elevene skjgnte
som regel de enkle operasjonene i programmet, men de stoppet opp utover i under-
visningsopplegget med matematikkaspektet. Dette kan veere fordi elevene sliter fra
for av med a huske de forskjellige matematikkoperasjonene. I tillegg nevnte ” Mari”
at programmeringsverktgyet var uvant a bruke. Dermed kan det veere at det ble mye
a tenke pa for elevene nar de skulle gjennomfgre oppgavene i et nytt og ukjent pro-
gram. I fremtiden kan det veere et aspekt a ta hensyn til, slik at programmeringen
ikke blir enda en vanskelig utfordring for elever som sliter med matematikk fra fgr av.

Under undervisningen pa skole 2, var det mindre spgrsmal angaende matematikken
enn ved skole 1. Elevene ved skole 2 stilte flere spgrsmal om programmeringen. For
eksempel hvor man skulle plassere ting i programmet og paminnelse pa hva slags
kode man trengte for a klare oppgaven. Dette tyder pa at det var programmerings-
aspektet som var det mest sentrale nar elevene trengte hjelp ved skole 2.

Ved skole 1 nevnte "Karl” at selv om Scratch var uvant a bruke, sa var det ikke i
veien for a kunne gjore oppgavene. Pa en annen side synes elevene at det var vans-
kelig og utfordrende a sette alt sammen i programmet. I tillegg var det utfordrende
for noen elever med de forskjellige piltastene, komma og punktum. Dette tyder pa
at det var enkelt a sitte fast pa grunn av at noen ikke hadde skjgnt hvordan de for-
skjellige operasjonene fungerte. Selv om elevene sa selv (etter litt betenkningstid) at
verktgyet ikke kom i veien, virket de litt usikre. Dermed kan hende at disse utford-
ringene med a sette ting sammen gjorde det vanskeligere a gjennomfgre oppgavene.

Ved skole 2 ble det ogsa nevnt at det ble vanskeligere utover i oppgavesettet nar
elevene kom utover i oppgavesettet. Likevel klarte de fleste a gjennomfere oppga-
vene uten store problemer. Derimot var det noen elever som ikke fikk med seg den
ferste undervisningstimen hvor de grunnleggende konseptene med programmering
ble gjennomgatt. Selv om disse elevene ble plassert i grupper med medelever som
hadde fatt med seg den forste undervisningstimen, klarte de aldri a sette seg ordent-
lig inn i oppgavesettet.



Elevene ved skole 2 syntes ogsa at det var utfordrende a regne ut radius i program-
met. "Mari” syntes at det hadde veert bedre a ikke bruke programmet og heller
gjore oppgavene pa papir. Pa en annen side mente "Mari” at det var enklere a lage
geometriske figurer i programmet enn med passer og papir. ”Mari” var en av elevene
som gikk glipp av den fgrste timen med undervisning, og uttrykte i lgpet av under-
visningen at det hun syntes det var vanskelig. Hun laerte seg aldri helt hvordan hun
skulle bruke Processing til a lgse oppgavene, og syntes dermed at det var vanskelig.
Pa en annen side likte hun tanken pa a slippe det manuelle arbeidet med a lage
geometri pa papir.

"Karl” mente at: Hadde vi hatt flere timer, sa hadde vi kanskje klart det bedre og
lert litt mer. Han nevner ogsa at han kunne tenkt seg a hatt programmering som
et valgfag. Interessen var variert blant de andre elevene, hvor noen fikk inspirasjon
til a fortsette videre og andre ikke kunne tenkt seg a velge programmering som et
valgfag.

Oppsummering

Leerernes forventninger til programmering som et pedagogisk verktgy er at elevene
skal fa et annet perspektiv pa matte. For elevene var det vanskelig a formulere en
mening om hvilke forventninger de hadde. Noen trodde det ville bli litt vanskelig.
Under undervisningen var det spgrsmal om hva som skulle trykkes pa eller settes inn
nar det gjaldt programmering. Leereren ved skole 1 merket at noen elever ikke spurte
om hjelp, og nevnte at det var vanskelig a kontrollere om elevene forsto oppgavene.
Elevene synes oppgavene ble vanskeligere utover undervisningsopplegget, bade med
omgjgringsoppgavene og utregning av radius. Det ble nevnt at matematikknivaet er
variert og at det er vanskelig for elevene a huske de ulike matematiske formlene.

Programmeringsverktgyene var uvant for elevene a bruke, noe som kan bidra til a
gjore det vanskeligere for elevene a gjennomfgre oppgavene. Noen elever syntes at
det var vanskeligere a gjennomfgre oppgavene med programmering enn til vanlig,
men likte tanken pa a lage geometriske figurer pa PC-en i motsetning til pa papir.

I tillegg star leererne pa skolene ovenfor noen utfordringer i fremtiden for a kunne
innfgre programmering i skolen. Det ble blant annet nevnt at ved skole 1, er det
et gnske om at programmering skal veere integrert i matematikkundervisningen.
Derimot vil skole 2 innfgre programmering som et valgfag. Dermed bgr det innfgres
lzerermal for a spesifisere hva elevene skal leere om programmering i et valgfag eller
som en del av matematikkfaget. For a fa til dette, vil det bli ngdvendig med ekstern
stgtte og midler til oppleering av leerere slik at de blir i stand til a undervise i
programmering.

5 Konklusjon

Selv om denne studien var kortvarig, kunne resultatene likevel vise til en interesse
blant elever og laerere for a bruke programmering i en undervisningssammenheng,.
Programmering ble et annerledes og morsomt tilskudd til matematikkundervisnin-
gen, hvor majoriteten av elevene klarte a gjennomfgre oppgavene. Forventningene



var at elevene skulle fa et nytt perspektiv pa matematikk, noe vi seerlig sa hos ellers
svake elever i matematikk som overasket pa en positiv mate pa begge skolene. I
tillegg ble noen elever inspirert til a prgve nye ting pa egenhand og fortsette med
programmering i fremtiden.

Noen utfordringer som ogsa dukket opp underveis i undervisningen var:

e Det var vanskelig a kontrollere svarene til elevene og sjekke om de far det til
e Tekniske feil kan oppsta som krever god planlegging i forkant av undervisning

e Den fgrste innfgringstimen er viktig for at alle elever skal kunne bruke og forsta
konseptene med programmering i matematikkundervisningen

Disse erfaringene er noe a ta hensyn til i fremtidige prosjekter med lengre varighet
pa undervisningsopplegget. Skolene vil ogsa trenge hjelp med ressurser fra eksterne
fagpersoner for a kunne innfgre programmering i undervisningen i fremtiden, i tillegg
ber det utformes mal for a kunne spesifisere hva elevene skal leere av programmering
slik at det blir et tilskudd til matematikk.
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