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Abstract (dansk)

[ artiklen undersgges, hvordan programmering benyttes i en paedagogisk praksis i
grundskolen, samt hvilket perspektiv fagleererne har pa at inddrage programmering
som fagligt element i deres undervisning. Artiklen bygger pa en empirisk
undersggelse af tre skolers inddragelse af programmering i undervisningen pa
mellemtrinnet under Coding Class-forlgb i Vejle Kommune, hvor fire fagleerere blev
interviewet omkring deres erfaringer med forlgbet. Analysen af lzerernes erfaringer
viste en reekke dilemmaer pa tveers af de tre cases omkring brugen af
programmering i den faglige undervisning. Dilemmaerne omhandler blandt andet
leerernes vaegtning af at bruge programmering som et fagspecifikt eller tveerfagligt
element, elevernes faglige udbytte overfor deres interesser samt af leererens rolle
som enten ekspert i klasseveerelset eller paedagogisk guide. Erfaringerne fra leererne
var blandt andet, at de alle oplevede hgjt engagement og fordybelse med
programmeringsaktiviteterne blandt eleverne, men flere udtrykte behov for stgrre
kontrol med elevernes fagspecifikke udbytte og oplevede begraensninger omkring
egne tekniske kompetencer. Pa baggrund af analysen opstilles en reekke konkrete
paedagogiske overvejelser, der udggr opmaerksomhedspunkter omkring fremtidig
planlaegning og inddragelse af programmering i undervisningen samt omkring
leererens rolle i sddanne forlgb.

Abstract (engelsk)

This article examines how programming is adopted as a pedagogical practice in K-12
and what perspective teachers have on implementing programming as a subject-
specific element in their teaching activities. The article is based on an empirical
study of three schools' use of programming during Coding Class in Vejle Kommune,
where four teachers were interviewed about their experiences with the project. The
analysis shows a number of challenges across the three cases including; whether
programming should be used as a subject-specific or interdisciplinary element and
whether the goal is to enable development of students’ subject-specific learning or
support their interests, and finally how teachers approach their own role in the
classroom. All the teachers in the study experienced high levels of engagement and
immersion in the programming activities among the students but several of the
teachers lacked control over the students’ learning outcomes and experienced
limitations in their own technical skills. Based on the analysis, a number of concrete
pedagogical considerations are presented, which can form the basis for planning and
incorporating future programming activities in K-12.
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Introduktion

Ifglge IT-Branchen oplever hver tredje it-virksomhed i Danmark en mangel pa
kvalificeret arbejdskraft, fordi efterspgrgslen pa it-uddannede er stgrre end
udbuddet (IT-Branchen, u.a.2). Danmarks Vakstrad ser ligeledes en stor stigning i
efterspogrgsel pa it-specialister og argumenterer for, at fremtidens arbejdsmarked
kraever en bredere kompetencesammensaetning, som bade indebzerer kreative,
tekniske og it-baserede feerdigheder (Danmarks Vaekstrad, 2016, s. 25). For at
imgdekomme efterspgrgslen pa medarbejdere med teknologisk viden og erfaring
kreaever det ifglge Danmarks Vaekstrad, at der stilles nye krav til vores
uddannelsessystem; det skal tilpasses den fremtid, arbejdsmarkedet star over for
(Danmarks Vaekstrad, 2016, s. 82). Danmarks Vaekstrad anbefaler derfor, at
computational thinking introduceres tidligt for bgrn og unge for at kunne mgde
denne udvikling:

Der bgr sattes ind pa et tidligt stadie for at vaekke isaer bgrn og
unges interesse for ,Computational thinking“, hvilket pa sigt kan
vaere med til at imgdekomme virksomhedernes voksende
rekrutteringsbehov og dermed bidrage til at forbedre landets
produktivitet og konkurrenceevne (Danmarks Vakstrdd, 2016, s.
25).

Flere initiativer sgger at imgdekomme udviklingen, hvilket eksempelvis ses i
Folkeskolereformen fra sommeren 2014, hvor it og medier inkluderes som
tveergdende tema for undervisningen i grundskolen. Der findes dog ligeledes flere
initiativer der arbejder p3, at it og programmering inddrages mere direkte i
grundskolens undervisning. Coding Class er et af de initiativer, som er blevet
igangsat for at ggre it til en del af den almene dannelse i grundskolen med henblik
pa at skabe stgrre interesse for it blandt bgrn og unge, og derved spore dem ind pa
informationsteknologi som et fremtidigt karrierevalg (IT-Branchen, u.a.1). Visionen
bag Coding Class er “[...] at fd bgrn og unge til at tende pd teknologi og it - og at ggre
it til en del af den almene dannelse i folkeskolen” (IT-Branchen, u.a.1). Coding Class
bestdr af designorienterede programmeringsforlgb pa mellemtrinnet i grundskolen,
hvilket giver nye muligheder for at arbejde med programmering direkte i
grundskolens undervisning. Med Coding Class gnsker IT-Branchen at skabe
interesse hos eleverne for at arbejde innovativt med it og opbygge elevernes it-
kompetencer. Dette vil ifglge IT-branchen bade kunne gavne Danmark som helhed
samt elevernes egen fremtid (IT-Branchen, u.a.1).

Der er saledes bade staerke politiske og industrielle stemmer, der har en interesse i
at fa programmering, teknologi og it-kompetencer sat hgjere pa bade folkeskolens
og de unges agenda. Bade i Danmark og internationalt er der rejst debatter omkring
grundskolens formal, metode og ansvar i relation til dette. Det vil vi i denne artikel
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ikke ga naermere ind i, selvom debatten bade er relevant og vigtig. Artiklen vil
derimod forholde sig til de initiativer, der allerede er sat i gang og er ved at blive
rullet ud i stgrre skala. Vi anskuer det derfor i denne artikel ngdvendigt og
presserende at undersgge, hvordan allerede igangsatte initiativer indvirker pa
leererne og deres tilrettelaeggelse af undervisningen, da det er denne virkelighed
leererne star over for og skal forholde sig til i gjeblikket.

I denne artikel vil vi derfor undersgge fagleerernes erfaringer med og perspektiv pa
at inddrage programmering som fagligt element i deres undervisning pa
mellemtrinnet i grundskolen. Formalet er at give et indblik i de udfordringer af
faglig og professionel art, som en underviser mgder, nar det faglige arbejde skal
inddrage teknologi og programmering. Det er sdledes ikke artiklens formal at belyse
elevernes udbytte i form af generelle kompetencer, fx computational thinking og
digitale dannelse, eller en for-og-imod debat omkring programmering i grundskolen.
Formalet er derimod at belyse de dilemmaer, som fagleererne i praksis mgder ved
inddragelse af programmering i deres undervisning.

Artiklen vil indledningsvis rammeszette undersggelsens relevans gennem et kort
overblik over forskningsfeltet. Dernaest praesenteres casestudiet, herunder den
metodiske udfgrelse heraf samt en beskrivelse af de tre konkrete cases. Dette leder
til en caseanalyse, hvor leerernes erfaringer med Coding Class-forlgbet belyses.
Analysen er struktureret omkring en rakke dilemmaer, der tradte frem i arbejdet
med analyse og kodningen af data, og som omhandler inddragelsen af
programmering i den faglige undervisning. Pa baggrund af analysen opstiller
artiklen nogle konkrete paedagogiske overvejelser, der udger
opmaerksomhedspunkter til planleegning af undervisningsforlgb, som inddrager
programmeringsaktiviteter. Afslutningsvis fremfgres undersggelsens konklusion,
herunder laerernes perspektiv pa at inddrage programmering i deres undervisning
og de udfordringer, som opstar i denne praksis.

Kort om forskningsfeltet

Flere undersggelser inden for feltet studerer brugen af programmering i forbindelse
med naturvidenskabelige fag i grundskolen ofte med fokus pa udviklingen af
elevernes computational thinking. Wing beskriver computational thinking som
vores evne til at udfgre problemlgsning, kommunikere samt interagere med andre
mennesker (Wing, 2006, s. 34). Computational thinking omhandler ifglge Wing
individers made at handtere abstrakt og konceptuel taenkning og atheenger dermed
ikke af, om man kan programmere eller fa computeren til at udfgre en opgave:
“Thinking like a computer scientist means more than being able to program a
computer. It requires thinking at multiple levels of abstraction” (Wing, 2006, s. 34).
Computational thinking deekker sdledes over kompetencer, der ikke ngdvendigvis
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kraever tekniske evner, men er en made at taenke pa, der gor os i stand til at agere
hensigtsmeessigt med computere. Begrebet indebzerer derfor generelle
kompetencer, der satter fokus pa nogle digitale grundkompetencer, som kan
benyttes pa tveers af fagligheder. Flere undersggelser inden for forskningsomradet
undersgger, hvordan programmeringsundervisning kan understgtte sddanne
generelle kompetencer. Zaharija, Mladenovic og Boljat (2013) belyser eksempelvis,
hvorledes introduktionen af programmering til elever i grundskolen kan bidrage til
at udvikle deres evner inden for problemlgsning samt logisk teenkning gennem
programmering og leg med robotter. Kalelioglu (2015) har undersggt udviklingen af
grundskoleelevers refleksive evner og kompetencer inden for problemlgsning
gennem et forlgb med undervisning i Code.org, som kun viste en lille forbedring af
disse kompetencer, men hvor leererne oplevede et stort engagement blandt
eleverne, som ligeledes udviste en stor interesse for programmeringsaktiviteterne.
en nyligt udgivet rapport med dokumentation og evaluering af Coding Class
undersgger Hansbgl og Ejsing-Duun (2017) ligeledes udvikling af elevernes digitale
kompetencer samt computational thinking under Coding Class forlgbene. Rapporten
viste blandt andet, at programmeringsaktiviteterne understgttede elevernes
kreative udfoldelse samt deres evne til at udfgre computational thinking, omend
dette ikke var laerernes tiltenkte mal med at inddrage programmering i deres
undervisning (Hansbgl & Ejsing-Duun, 2017). Rapporten viste dog ligeledes, at det
kan veere kraevende for uerfarne leerere at indga i aktiviteterne omkring
programmering og computational thinking pa grund af deres manglende erfaring
(Hansbgl & Ejsing-Duun, 2017). En undersggelse udfgrt af Nielsen, Pedersen og
Majgaard (2015) belyser elevernes evner inden for kreativ udfoldelse og
problemlgsning med robotprogrammering pa tvers af matematik, natur/teknik og
engelsk. Her bidrog programmeringen bade fagligt og personligt, skabte hgjt
engagement blandt eleverne og viste, via skriftlige refleksioner fra leererne, en
udvikling af flere generelle kompetencer blandt eleverne. Erfaringen var dog, at det
kraevede en seerlig indsats at indarbejde aktiviteterne meningsfuldt i fagene.
Undersggelser der belyser elevernes fagspecifikke udbytte fokuserer ofte pa
undervisningen inden for de naturvidenskabelige fag. Ejsing-Duun og Misfeldt
(2015) undersgger eksempelvis mulighederne for at anvende robotprogrammering i
matematikundervisningen, og hvordan inddragelsen heraf kan understgtte
elevernes abstrakte og algoritmiske teenkning, samt deres opsggning af matematisk
viden. Undersggelsen peger pd, at maden hvorpa elever praesenteres for opgaver har
stor betydning for leeringspotentialet, og at det er kraevende for leereren at knytte
aktiviteterne direkte til fagets mal, men at robotprogrammering kan udggre et
meningsfuldt element i undervisningen. Her undersgger Foerster (2016) mere
direkte, hvorvidt programmering kan bidrage til elevernes matematiske leering
omKkring geometri, hvilket viste store faglige fordele i forhold til kontrolgruppen, der
ikke fik koblet programmering ind i faget. Lopez, Gonzalez og Cano (2016)
fremlaegger, hvordan et undervisningsforlgb med programmet Scratch kan have en
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positiv indflydelse pa elevernes beregningsmetoder, deres logiske teenkning samt
praktiske anvendelse af tekniske kompetencer, men at udbyttet athang meget af
elevernes engagement i opgaverne.

Undersggelserne ovenfor eksemplificerer, hvorledes programmering kan bidrage i
iseer matematikundervisningen i grundskolen. Undersggelser omkring elevernes
generelle kompetencer, herunder computational thinking, samt omkring elevernes
faglige udbytte viser forskellige resultater i forhold til elevernes udbytte.
Undersggelserne giver et billede af, at den konkrete tilretteleeggelse af forlgbene har
stor betydning for, hvad der leeres, og at det kan veere kraevende at knytte
aktiviteterne til de faglige mal sarligt for leerere med mindre erfaring med denne
type af aktiviteter. Der er sdledes en rackke didaktiske problemstillinger, som ma
indtaenkes i designet af undervisningsforlgb der ggr brug af programmering. Det er
sadanne problemstillinger vi i denne artikel behandler som en raekke paedagogiske
dilemmaer, som leerere ma navigere i ved tilrettelaeggelse af denne type
undervisning. Undersggelsen fokuserer sdledes pa leerernes mal og erfaringer med
at inddrage programmering i deres undervisningsforlgb for at give indblik i,
hvordan undervisningsaktiviteter med fordel kan designes, sa programmering og
udvikling af elevernes teknologiske feerdigheder kan inddrages meningsfuldt i
fagene. Med henblik pa at forbedre arbejdet med at integrere it og programmering i
grundskolen fremadrettet undersgges samtidig, hvilke udfordringer leererne oplever
hermed og hvilke kompetencer, det kreever at inddrage programmering i den faglige
undervisning.

Baggrund: Coding Class i Vejle Kommune

Fglgende afsnit beskriver fgrst undersggelsens metode og herefter gennemgas de
overordnede rammer for hver enkelt case samt den overordnede kontekst, som
casestudiet tager udgangspunkt i. Casestudiet er udfgrt af artiklens fgrsteforfatter,
der har vaeret observerende pa skolebesggene snarere end interventionistisk.
Séledes har undersggelsen ikke involveret design af forlgbene, valg af emne, eller en
involvering i de didaktiske beslutninger omkring forlgbene.

Undersggelsesmetode

I den aktuelle undersggelse benyttes casestudiet som strategi til at fa indsigt i
brugen af programmering i undervisningen under Coding Class-forlgb pa tre skoler i
Vejle Kommune i skoledret 2016/2017. Casestudiet er valgt som metode, da det
giver mulighed for, at “explore and investigate contemporary real-life phenomenon
through detailed contextual analysis of a limited number of events or conditions, and
their relationships” (Zainal, 2007, s. 2). Ifslge Flyvbjerg giver casestudiet mulighed
for at kunne komme i teettere forbindelse med virkelige situationer, hvilket giver et
mere nuanceret syn pa det, som undersgges (Flyvbjerg, 2010, s. 467). Det aktuelle
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casestudie inddrager tre skoler, hvor rammerne for undervisningsaktiviteterne
under Coding Class er forskellige, hvilket har den fordel at informationerne om
proces og resultat pa tveers af de forskelligartede cases kan udfordre forstaelsen for
det undersggte (Flyvbjerg, 2010, s. 475). Gennem brug af observationer og
interviews under casestudiet undersgges laeringssituationen under Coding Class-
forlgbene i Vejle Kommune og leerernes erfaringer med at inddrage programmering
som fagligt element i deres undervisning. Undersggelsens feltarbejde udggres af
uformelle dialoger under skolebesg@g, observationer samt interviews. Under
skolebesggene foregik bade observationerne samt de uformelle dialoger med de
involverede laerere, elever, eventuelle hjaelpeleerere samt konsulenter fra Coding
Class. Dialogerne med de forskellige aktgrer havde til formal at skabe en bedre
forstaelse for situationerne og aktiviteterne under hver case samt give indblik i den
samlede kontekst for casestudiet. Disse dialoger fungerede som uformelle
interviews, der udgjorde en forberedelse til de formelle interviews, da “through
informal interviews the ethnographer begins to learn enough about the community to
conduct more structured, systematic interviews” (Blomberg et al.,, 1993, s. 134).
Observationerne foregik pa alle tre skoler i lgbet af fire hele dage, hvor
undervisningen blev observeret og noter blev skrevet ned undervejs.
Observationernes fokus var at forsta leeringssituationen under Coding Class-
forlgbene ved at observere dynamikken i klasseveaerelset, hvilket bade indebaerer
samspil mellem eleverne samt konsulenterne og leerernes interaktion i
klassevaerelset og med eleverne. Forskerpositionen var af denne grund i en
observatgr-rolle under observationerne for at kunne forholde sig diskret til de
aktgrer og de aktiviteter som udfoldede sig (Stake, 1995, s. 12). Observationerne
blev senere kodet ud fra en teoretisk sampling, hvor data bearbejdes gennem
begreber og teorier som allerede er udviklet (Brinkmann & Tanggaard, 2010, s.
227), hvilket blev gjort pa baggrund af konstruktionismens laeringsteori, som den
fremlaegges af Martinez & Stager (2013) (Elving, 2017). Interviewene blev foretaget
med de fire ansvarlige leerere for forlgbene og var opbygget som semistrukturerede
interviews for bade at opna forstdelse for hver case og dennes kontekst, for at give
indsigt i de temaer, som havde vist sig relevante under de uformelle interviews,
samt med henblik pa at fa adgang til de forteellinger, som leererne selv fandt
presserende (Brinkmann & Tanggaard, 2015, s. 37). Interviewene blev bearbejdet
ud fra en datadreven kodning med afszet i det empiriske dataseet og de temaer, der
dukkede op i leerernes besvarelser (Brinkmann & Tanggaard, 2010, s. 47). En
udfoldet argumentation for analyse og praesentation af kodningskategorier i relation
til bade interviews og observation kan findes i Elving (2017).
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Coding Class-initiativet

Coding Class er et resultat af IT-Branchens samarbejde med blandt andet Styrelsen
for IT og Leering samt Coding Pirates, hvor en raekke femte og sjette klasser pa syv
skoler i Vejle og Kgbenhavn Kommune far it pa skoleskemaet i et skolear. IT-
Branchen har i foraret 2016 indsamlet 1,5 millioner kroner, som blandt andet er
gaet til at frikgbe undervisere fra Coding Pirates, der skal understgtte faglererne i
inddragelsen af programmering i deres undervisning (IT-Branchen, 2017).

Casestudiet tager udgangspunkt i tre skoler fra Vejle Kommune, som har faet stillet
to konsulenter til rddighed af IT-Branchen til at undervise i programmering under
fire skoledage i lgbet af skolearet. Fagene og aktiviteterne i forlgbet er blevet formet
ud fra de enkelte skolers muligheder og leerernes idéer i dialog med konsulenterne.
Omsteendighederne for hver case beskrives nedenfor, men fzlles for alle skolerne er,
at spilprogrammering har udgjort udgangspunktet for forlgbene, og det
hovedsageligt har veeret konsulenterne, der har planlagt forlgbene med et
teknologisk frem for et didaktisk fokus. Det har saledes efterfglgende vaeret op til de
ansvarlige leerere at koble faglighederne pa forlgbene og sikre, at arbejdet med
programmering havde en faglig relevans. Forholdet og rollefordelingen mellem
konsulent og leerere kan med fordel undersgges naermere, men artiklen vil herfra
fokusere pa leererens oplevelse med at inddrage programmeringen i fagene med
dette udgangspunkt. Nedenfor illustreres hver enkelt case med involverede laerere,
eventuelle hjaelpelzarere, konsulenter og antal elever.

KONTEKST
- -~
ITBra-nchen Coding Class f’;‘k '-,_'
CASE 1 CASE 2 CASE 3
ﬁ O 1 n Laerere (ansvarlige)
B +
™M » ~ - =
- ) - % - Konsulenter
® o & e = A
! m Evt. hjeelpeleerere
) B @n [ - &) A 7 .
oy gy P B e B e W o Elever
L3
28 17 60

Figur 1: Oversigt over de tre skoler i casestudiet
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Case 1:

Ansvarlig: Dansklaerer. Elever: 28. Konsulenter: 2. Hjaelpeleerer: matematiklzerer.
Forlgbet foregik over seks uger i danskundervisningen, hvor en sjette klasse blev
fordelt i grupper, der skulle fungere som virksomheder i forlgbet. Hver gruppes
virksomhed skulle skabe et spil i Scratch, holde et fiktivt budget samt reklamere for
deres virksomhed og spil, og de skulle patage sig forskellige roller som projektleder,
grafiker og udvikler mm. Ud over de fire afsatte dage, hvor konsulenterne fra Coding
Class assisterede i undervisningen, arbejdede klassen videre med deres projekter
bade i dansk og matematik. Eleverne blev introduceret til programmering fgr
forlgbets start, hvor de fik til opgave at udfgre basale programmeringsopgaver i
Scratch samt udf@re opgaver, der introducerede dem til computational thinking.
Faglaereren, der stod for undervisningen var dansklzerer, havde ingen erfaring med
programmering men blev assisteret af argangens matematikleerer, der ogsa var
involveret i forlgbet. Elevgruppenbestod af tre sammenlagte sjette klasser, hvor
leereren havde inddelt de 28 elever i grupper 4 fire, og eleverne var selv ansvarlige
for at fordele rollerne i virksomheden mellem sig.

Case 2:

Ansvarlig: Matematikleerer. Elever: 17. Konsulenter: 2. Hjaelpelaerer: ingen.

Forlgbet foregik over fire dage i en enkelt femte klasse, hvor 17 elever blev opdelt i
grupper, der skulle fungere som virksomheder i forlgbet, hvor hver virksomhed
designede spil i Sploder, lavede en app, holdt et fiktivt budget for virksomheden og
reklamerede for deres arbejde i virksomhederne. Programmeringsaktiviteterne blev
brugt lgbende over hele skoledret, nar det passede ind bade i fagene matematik og
natur/teknik. Fagleereren havde ikke tidligere arbejdet med programmering i
undervisningen men havde stor interesse herfor, hvorfor han havde
eksperimenteret med det Igbende i undervisningen i feellesskab med eleverne.

Case 3:

Ansvarlig: 2 matematiklaerere. Elever: 60. Konsulenter: 2. Hjelpelzerer: 3 leerere
(dansk, matematik).

Forlgbet foregik i matematikundervisningen, hvor de fire undervisningsdage med
Coding Class blev fordelt over nogle fa uger. Her skulle 60 elever fra sjette argang
udvikle spil i Scratch i selvvalgte grupper. De arbejdede udelukkende med
programmering pa de fire dage, hvor konsulenterne var til stede, men
matematikleererne havde efter det egentlige forlgb med Coding Class yderligere
planlagt en ekstra dag, hvor sjette argang skulle introducere elever fra fjerde og
femte argang i programmering. Pa femtedagen var elever fra ni klasser pa
mellemtrinnet saledes involveret i programmeringsaktiviteter i grupper pa tvaers af
argange og klasser, kun assisteret af to matematikleerere, tre hjaelpeleerere og de to
konsulenter fra Coding Class.
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Dilemmaer ved inddragelse af programmering i
undervisningen

Fglgende analyse belyser leerernes erfaringer med at inddrage programmering i
deres undervisning, herunder deres vurdering af programmingsaktiviteternes
faglige relevans, samt hvilke faktorer der pavirker leeringssituationen. Gennem
datakodning af leererinterviewene fra casestudie blev flere tendenser i leerernes
erfaringer med forlgbene synlige, og en raekke dilemmaer i leerernes arbejde med
programmering i undervisningen tradte frem (Elving, 2017). Dilemmaerne
omhandler blandt andet laerernes vaegtning af at bruge programmering som et
fagspecifikt eller tveerfagligt element, elevernes faglige udbytte overfor deres
interesser samt af laererens rolle som enten ekspert i klasseverelset eller
paedagogisk guide. Disse dilemmaer gennemgas herunder og udmunder i en raekke
opmarksomhedspunkter, der kan vejlede fremadrettet arbejde med
programmering i undervisningen pa baggrund af erfaringerne fra casestudiet.

Fagspecifikt kontra tvaerfagligt element

Lzerernes oplevelser med at inddrage programmering som fagligt element i deres
fag varierede pa tvaers af de tre cases. Leererne gnskede at opfylde nogle af fagenes
mal gennem inddragelsen af programmering, men det vekslede, hvorvidt og
herunder hvordan og i relation til hvilke fag malene blev opfyldt. Det var isaer de
danskfaglige mal, som blev opfyldt i bade Case 1 og 2 gennem designorienterede
forlgb med spilprogrammering i deres opfundne virksomheder. I Case 1 var forlgbet
koblet pa danskundervisningen, men laereren erfarede dog lgbende, at det ikke var
selve programmeringsaktiviteterne men derimod de omkringliggende aktiviteter
uden for selve koden, der opfyldte de danskfaglige mal. Laereren fremhavede her
aktiviteter, der involverede feedbackprocesser, gruppearbejde, projektarbejde og
mundtlige praesentationer og papegede, at selve programmeringen var mere
relevant for matematikfaglige mal. Laereren i Case 1 havde haft stgrre ambitioner
om at knytte programmeringsaktiviteterne til danskfaget men oplevede
begraensninger herved grundet egne evner:

“Vi har faet koblet nogle danskfaglige mdl ind i det, men ikke i den
grad som jeg gerne ville, men det tror jeg handler om, at jeg ikke
har kundskaberne i kodningen endnu, til at kunne tanke i de
baner.”

[ dette tilfeelde blev det leererens kompetencer, der havde indflydelse pd, hvordan
programmeringsaktiviteterne kunne kobles til de fagfaglige mal. De
omkringliggende aktiviteter opfyldte leeringsmalene, men hendes egne kompetencer
forhindrede hende i at bruge programmering som tiltaenkt. Hun sa dog fortsat en
relevans i at inddrage programmering i relation til danskfaget bade som tveerfagligt
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forlgb med matematik men ligeledes mere direkte ind i forlgb med danskfaglige
temaer og mal i centrum for programmeringsaktiviteterne. I Case 2 havde leereren
lettere ved at koble danskfaglige mal pa forlgbet end pa de naturvidenskabelige fag,
som forlgbet egentligt var knyttet til, hvorfor det her, ligesom i Case 1, blev et
tveerfagligt forlgb mellem iszer dansk og matematik. De faglige mal havde dog
mindre betydning for lzereren i Case 2 end i de resterende cases, da han oplevede en
stgrre relevans i, at eleverne tilegnede sig generelle kompetencer, som kan bruges
tveerfagligt. Leereren oplevede iseer at elevernes problemlgsning blev styrket:

“Jeg synes det er sjovt, og jeg synes det er givende for eleverne. Jeg
synes de er gode til at tage imod det, og jeg synes de fdar meget ud af
det. Deres mdde at taenke pd, fx hvis de har taget fejl, sa retter de
bare deres fejl. Det kan de ogsad tage med i andre fag.”

Forlgbet i Case 2 fungerede saledes som et tveerfagligt forlgb med fokus pa tilegnelse
af generelle kompetencer, der er relevante pa tveers af fag. I Case 3 var forlgbet
udelukkende en del af matematikundervisningen, men leererne oplevede ikke, at
programmeringen bidrog til indfrielse af fagets fagspecifikke mal, men de mente dog
alligevel, at eleverne laerte noget og havde det sjovt med aktiviteterne. Larerne i
Case 3 sd dog en fordel ved at bruge programmering som redskab til at arbejde med
matematiske temaer, da den ene leerer havde kendskab hertil gennem deltagelse pa
et kursus specifikt malrettet kobling mellem programmering og matematikfagets
temaer og mal. De gnskede ikke fremadrettet at arbejde med programmering i
matematikundervisningen pa samme made som under Coding Class-forlgbet. De
havde dog faet inspiration fra forlgbet og havde allerede planlagt inddragelse af
programmering i deres naeste undervisningsforlgb i matematik, som fremadrettet
blot skulle kobles direkte pa de faglige mal i faget.

Det var sdledes en udfordring for leererne at balancere brugen af programmering i
undervisningen mellem et middel til at understgtte henholdsvis elevernes
fagspecifikke kompetencer, som det gnskes af leererne i Case 1 og 3, eller mere
generelle kompetencer som i Case 2. Laererne i Case 1 og 3 udtrykte et gnske om, at
inddragelsen af programmering i deres undervisning skulle kunne indfri
fagspecifikke mal, men at deres manglende viden og kompetencer inden for omradet
begraensede deres evner til at ggre netop dette. Larerne i Case 1 og 2 papegede dog,
at indfrielsen af de fagspecifikke mal godt kan ske i aktiviteterne omkring
programmeringen, hvis det indteenkes som del af undervisningsforlgbet og
eventuelt som et tvaerfagligt forlgb. I Coding Class var forlgbene udformet som
selvstaendige designorienterede projektforlgb, hvor eleverne skulle arbejde mere
eksplorativt og ud fra deres egne interesser samt idéer og ikke direkte designet til
opfyldelse af fagspecifikke mal.
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Elevernes faglige udbytte kontra elevernes interesse

Pa tveers af de tre cases udtalte leererne sig alle positivt omkring elevernes
koncentration, engagement og interesse for deres produkter under forlgbene.
Eleverne i alle tre cases var i hgj grad optagede af deres arbejde med
programmeringsopgaverne uafhaengigt af, hvordan forlgbets opbygning var
struktureret. Laererne lagde iseer vaegt p3, at eleverne havde et feelles udgangspunkt
for at arbejde med programmering, hvor forskellen mellem de fagligt steerke og de
fagligt svage elever derfor blev mere udlignet under forlgbene. Laererne
understregede dog, at det er en udfordring, at elevernes udbytte af forlgbet isaer
afhang af, hvorvidt eleverne udviklede en interesse for
programmeringsaktiviteterne eller ej. I alle cases oplevedes stort engagement
blandt eleverne, men gruppesammensaetningen havde ifglge leererne en stor
pavirkning pa elevernes udbytte af aktiviteterne. I Case 1 og 2 var der en tendens til,
at elever, der enten var dygtige eller interesserede i at kode, havde stgrst bergring
med programmeringen, mens de andre elever i gruppen i hgjere grad fokuserede pa
eksempelvis det visuelle udtryk i deres produkter eller skriftlige formuleringer om
deres arbejde. Laererne oplevede dette som en problemstilling, da det medfgrte at
elevernes leeringsudbytte varierede, fordi eleverne fordelte rollerne i grupperne
athaengig af interesse og kompetence, hvorfor eleverne, som havde mindst interesse
eller sveerest ved at programmere ikke fik szerlig stor erfaring med
programmeringsopgaverne i grupperne. Pa baggrund af dette gnskede laereren i
Case 1 fremadrettet at lave mindre og eventuelt kgnsopdelte grupper for at sikre, at
alle eleverne far samme bergringsgrad med koden, da hendes erfaring var, at det
ofte var drengene, der overtog kodningen i grupperne. [ Case 3 havde
gruppesammensatningen ligeledes betydning, men det bundede i hgjere grad i, at
eleverne selv var ansvarlige for gruppeinddeling. De havde derfor inddelt sig i
grupper alt efter hvem, de var venner med, hvilket medfgrte koncentrationsbesveer i
visse grupper, der havde en tendens til at snakke og forstyrre hinanden frem for at
arbejde. Disse gruppers leeringsudbytte var derfor, ifglge leereren, mindre end nogle
af de andre gruppers.

Pa tveers af de tre cases sa leererne altsa en tendens til, at gruppesammensatningen
samt rollefordeling pavirkede elevernes leeringsudbytte. I Case 1 papegede leereren,
at det ofte er sddan “[...] i de fleste undervisningsforlgb, at nogle fdr mere ud af det end
andre, men nogle har ogsd faet mere ud af det end vi havde forventet”. Hun gnskede
dog fremadrettet at indlede med et leengere introduktionsforlgb til programmering
og dermed give eleverne en bedre basis for at kunne programmere og samtidig
skabe lige forudsaetninger for at arbejde med selve koden ude i grupperne. Laereren
i Case 2 oplevede ligeledes, at elevernes udbytte af forlgbet varierede, men han
lagde vaegt p3, at det ikke handlede om fagligt svage eller staerke elever men om
interesse: “Ndr de kommer til det her, der starter de tit samme sted. Og sd er der bare
nogle der fdr en interesse for det, og andre gor ikke”. Elevernes udbytte af
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undervisningen handlede ifglge ham om, hvorvidt eleverne fik interesse for
programmering og de aktuelle opgaver, og han oplevede ligeledes, at eleverne blev
motiveret af en hgj succesrate med programmeringen, og at dette skabte gode
produkter. Laereren havde stgrre fokus p3, at eleverne fik succesoplevelser med
programmering frem for et stort fagspecifikt leeringsudbytte. Han valgte derfor at
lade dem arbejde med nemmere programmer og platforme, hvor elevernes
succesrate med programmering var hgj og produkterne blev gode, sa at deres
interesse og engagement dermed blev fastholdt. Elevernes designorienterede
arbejde i virksomhederne i Case 2 blev saledes vaegtet hgjere end deres faglige
udbytte, hvorfor elevernes leering iseer blev pavirket af, hvad de selv fandt
interessant og brugbart at opsg@ge i relation til deres projekter. I Case 3 gnskede
leererne i hgjere grad fremadrettet at bruge programmering i teet relation til
normale undervisningsaktiviteter i matematik, hvor eleverne selv skal kunne veelge
mellem at arbejde med fastlagte opgaver i eksempelvis Scratch eller med
traditionelle redskaber som pen, papir og lommeregner. Larerne gnskede pa denne
made at benytte programmering som en made at ramme flere elevers interesse i
undervisningen:

“Det passer mig rigtig godt at gore det pd den mdde, at man netop
finder nogle, der ikke fanges af papir, men som fanges af det andet
[programmering]. Sa far man begge med, sa de er interesseret i det
der foregdr, pd den mdde, som de bliver fanget af det.”

Laererne i Case 3 udtrykte saledes en fordel ved at bruge programmering i
matematikfaget til at veksle i undervisningsaktiviteterne samt til at fange eleverne
og sikre deres faglige udbytte omkring de fastlagte opgaver i matematik. Her
gnskede de at bruge programmering i lukkede opgaver, eksempelvis opgaver med
vinkler, grafer samt geometriske former. De sa ikke relevansen i at arbejde med
programmering i relation til designorienterede, kreative og eksplorative opgaver i
matematikfaget. Leererne stod saledes overfor et dilemma om pa den ene side at
vaegte elevernes interesse og dermed skabe motivation blandt dem og pa den anden
side at styre deres arbejde til at sikre det fagspecifikke udbytte. Ifglge lzererne blev
elevernes udbytte ogsa pavirket af, hvor stor frihed de fik i forhold til
gruppesammensatning, rollefordeling heri, samt hvor meget eleverne individuelt
arbejdede med programmeringen. Dette er et dilemma, der afthaenger af hvorledes
undervisningsforlgbet udformes og herunder, om det indgar som tvaerfagligt forlgb
med fokus pa generelle kompetencer eller om det kobles pa et enkelt fags mal og
temaer med elevernes faglige viden og kompetencer for gje. Det skal derudover
noteres at helt nye og anderledes aktiviteter kan have en positiv indvirkning pa
elevernes interesse og motivation i undervisningen, og at disse korte perioder ikke
ngdvendigvis viser, i hvor hgj grad eleverne ville fortszette med at vaere grebet af
programmeringsaktiviteterne, hvis det blev en fast del af deres undervisningsforlgb.
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Alvidende underviser kontra paedagogisk guide

Det varierede pa tveers af de tre cases, hvor stor bergring lzererne havde med selve
programmeringen under Coding Class. I Case 1 og 3 overlod leererne
programmeringen til konsulenterne fra IT-Branchen, der hverken var
leereruddannede eller havde paedagogisk erfaring, men som derimod havde de
tekniske kompetencer, som leererne selv manglede. Lzaereren i Case 1 gnskede som
udgangspunkt at leere at kode selv, men der viste sig ikke at veere tid til dette,
hvorfor laereren fglte sig athaengig af konsulenternes tilstedeveerelse i
undervisningen. Hun havde forventet og habet pa en stgrre personlig
kompetenceudvikling og mente, at hun havde behov for videreuddannelse for at
undervise i programmering:

“Jeg ville godt kunne gd ind og hente en kollegas forlgb om Astrid
Lindgren og bruge det og omsatte det og fa det passet ind til min
undervisning og til mine elever. Men hvis der ld et kodningsforlgb,
og jeg igen ikke har den basisviden, sad ville jeg stadigvaek komme til
kort. Der ville jeg blive ngdt til at hente en ressourceperson ind, som
kunne hjalpe mig, medmindre jeg kunne komme pda kursus i det
selv.”

Hendes egne kompetencer blev saledes en barriere for at tage styringen over selve
programmeringsarbejdet i undervisningen under forlgbet. [ Case 3 havde leererne
heller ingen erfaring med programmering og havde ingen bergring med koden
undervejs i forlgbet og overlod derfor denne del til konsulenterne og eleverne selv.
Lzererne valgte at lade konsulenterne planlaegge undervisningsforlgbet “for vi ved jo
ikke hvad der var af muligheder. Sa vi taenkte, at det ved de noget om”. De betragtede
Coding Class-forlgbet som inspiration til deres matematikundervisning, sa de kunne
blive klogere p4, hvordan programmering kunne benyttes i fremtidige
undervisningsforlgb i faget. Bdde i Case 1 og 3 var leerernes rolle derfor mere
paedagogiske frem for ekspert, og de var derfor afthaengige af tilstedevaerelsen af
konsulenterne og brugen af eldre elever i undervisningen til at hdndtere den
tekniske kodning, som de ikke fglte sig kompetente til at patage sig. I Case 2 havde
laereren derimod stgrre praksiserfaring med programmering og hjalp sammen med
konsulenterne eleverne med deres kode. Laereren i Case 2 udtrykte stor begejstring
for teknikken og valgte derfor at tilegne sig praktisk erfaring med koden og de
forskellige programmer ved at indga aktivt i programmeringsaktiviteterne. Laereren
i Case 2 var den eneste af lzererne i hele casestudiet, som havde en personlig
interesse for programmering og som indgik i en fzelles lzeringsproces og
problemlgsning med eleverne. Selv om laereren var passioneret omkring
programmering, udtrykte han dog stadig en udfordring i, at han ofte manglede
kompetencerne til at hjeelpe eleverne. Under observationerne virkede det dog ikke
til at genere eleverne, at lzereren indgik i en feelles problemlgsning og leereproces
med dem. Indtrykket var det samme for de yngre elever i Case 3, der ikke virkede
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generede af at de eldre elever ikke kunne hjalpe med alt, men ligeledes indgik i en
problemlgsning sammen med dem, nar komplekse problemer opstod. Brugen af
andre elever som undervisere i Case 3 bevirkede derimod, at de yngre elever i hgj
grad sggte hjaelp ved hinanden, da der ikke var nogen forventning om, at de zldre
elever kunne hjelpe dem med alt. Det understgttede altsa her elevernes interne
samarbejde og problemlgsning, at de skulle prgve sig frem i stedet for at regne med,
at underviserne havde svaret pa deres spgrgsmal. Dette viser, at underviserne ikke
behgvede at veere alvidende eksperter for, at eleverne kunne opna en progression i
deres leereproces og deres arbejde med programmeringsopgaverne. Det var en
udfordring for laererne i Case 1 og 3, da de har veret vant til at indga som eksperter i
undervisningen. Laererne fglte sig altsa ikke kompetente til at arbejde med
programmering i deres undervisning, selvom eleverne i praksis ikke virkede bergrte
af, at leererne eller de zldre elever indgik i en feelles leereproces med dem. Laereren i
Case 2 var klar over, at eleverne hurtigt blev bedre end ham til at kode, og han
derfor ofte ikke altid kunne hjzelpe dem, men han beskrev dette som en
forudseetning for at bruge programmering i sin undervisning:

“Ndr man arbejder med programmering, bliver du ogsd ngdt til at
arbejde innovativt pd en eller anden mdde. Sa du praesenterer dem
[eleverne] for noget, hvilket ofte er en dben opgave, hvor du ikke ved
hvordan den skal lgses.”

Han lagde veegt pa, at det er kreevende for en leerer at arbejde med programmering,
da der ofte ikke er noget endegyldigt facit, og at elevernes arbejde altid udmunder i
noget uforudsigeligt og individuelt. Han gav ydermere udtryk for, at dette kan vaere
et stressende element for visse lzerere men foreslog, at leereren kan vaelge at
udforme mere lukkede opgaver, hvis vedkommende foretraekker at kende facit. Den
personlige interesse og passion for programmering kan have haft indflydelse p3,
hvorvidt lzereren i Case 2 ignorerede begraensningen i egne evner og derfor indgik i
en falles lzereproces sammen med eleverne i det eksperimenterende
programmeringsarbejde. Der kan saledes vaere en udfordring i leerernes tilgang til
programmeringsarbejdet og deres forventninger til egne evner og rolle i
klasseveerelset.

Padagogiske overvejelser ved inddragelse af
programmering i undervisningen

Pa baggrund af analysen af lzerernes erfaringer med at inddrage programmering i
deres undervisning og hvilke udfordringer, dette medfgrte i praksis, udformes en
reekke opmarksomhedspunkter til planleegning af fremadrettede forlgb. Disse
opmarksomhedspunkter er vejledende og kan stgtte skoleledere og leerere i at
treeffe bevidste til- og fravalg, nar de fremadrettet gnsker at arbejde med
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programmering i undervisningen i grundskolen. Opmeerksomhedspunkterne
indeholder blandt andet en vagtning af elevernes frihed til at opsgge det, de selv
finder interessant, og leererens behov for at styrke elevernes fagspecifikke udbytte.
Samtidig bgr det overvejes, om programmering skal indga som tvaerfagligt forlgb,
hvor generelle kompetencer understgttes, eller kobles taet sammen med de
fagspecifikke krav og relatere sig til det enkelte fags fastlagte temaer og mal. Det er
ligeledes relevant for elevernes udbytte, at leererne overvejer
gruppesammensatningen, herunder antallet af elever, en eventuel kgnsopdeling og
graden af indledende og introducerende individuelt arbejde, fgr det kreative
projektarbejde i grupper pabegyndes. Laererne skal samtidig veere bevidste om
deres egen rolle, der befinder sig i spaendingsfeltet mellem ekspert, som kan hjalpe
eleverne med den tekniske kodning, og en padagogisk rolle, som kan guide
elevernes leereproces.

Opmarksomhedspunkter til inddragelse af programmering i
undervisningen:

o Skal programmering indga som element i ét enkelt fag eller anvendes i et
tveerfagligt forlgb, og i sa fald med hvilke fag involveret?
Et tveerfagligt forlab kan give anledning til at bruge programmering som
del af et starre projekt, eksempelvis gennem forlgb med opbygning af
virksomheder, hvor eleverne blandt andet programmerer spil, farer
regnskab og laver merchandise og PR. @nskes en teet kobling til de faglige
mal, kan det veere en fordel at begraense forlgbet til et fag.

o Skal forlgbet fange elevernes interesse og udvikling af generelle kompetencer
eller kobles direkte til opfyldelse af fagspecifikke mal?
Hvis programmeringsaktiviteterne skal kobles direkte til de fagspecifikke
krav, kan det overvejes at opstille lukkede opgave, hvilket dog kan mindske
elevernes engagement samt eksperimenterende og kreative udfoldelse.

o Skal eleverne have lige stor erfaring med kodningen, eller ma de frit fordele
arbejdet i grupperne?

Hvis alle elever skal i bergring med koden, kan det veere en fordel at,
eleverne indledningsvis arbejder individuelt med programmering gennem
eksempelvis tutorials, farend de arbejder kreativt i grupper. Alternativt
kan leereren opstille krav til rolle- og opgavefordelingen for at sikre, at
alle kommer i bergring med koden. Overvej ogsa, om eleverne selv skal
veere ansvarlige for gruppeinddelingen, da gruppesammensatningen og
antallet af elever kan have indflydelse pa, hvor tat bergring eleverne far
med programmeringen.

e Skal du som larer indga som ekspert i programmeringsopgaverne eller
guidende underviser for elevernes egen leereproces?
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For at indga som ekspert i undervisningen kreever det praktisk erfaring
med programmering og en villighed til at prgve sig frem sammen med
eleverne. For at indga som peadagogisk guide kraever det derimod en
accept af, at man som lerer ikke kan hjelpe eleverne med alt. Her kan
adgang til det rette materiale, fx tutorials pa nettet, udgere den ngdvendige
hjelp.

Disse punkter bgr tilpasses den konkrete laeringssituation og laerernes egne preaeferencer.
Punkternes formal er at give lerere nogle konkrete overvejelser, der kan bidrage til
planlzegningen af konkrete undervisningsforlgb med brug af programmering.

Overvejelser omkring leererens rolle i klassevarelset

At arbejde med programmering i undervisningen kan ikke udelukkende begraenses
til fire opmaerksomhedspunkter til planleegning af det konkrete
undervisningsforlgb, men bgr ligeledes involvere overvejelser omkring, hvorledes
leererens rolle skal teenkes og handteres fremadrettet. Af den grund ggr vi os
herunder nogle overordnede overvejelser omkring leererens rolle og eventuel
videreuddannelse af lzererne pa baggrund af teoretiske perspektiver samt
erfaringerne fra casestudiet.

[ casestudiet var det kun leereren i Case 2, der indgik i en feelles lzereproces med
eleverne og havde det sjovt med at programmere, hvor laererne i Case 1 og 3
forholdt sig mere passive grundet manglende tekniske kompetencer. I den
konstruktionistiske laeringsteori, som ofte bruges som inspiration til
programmeringsforlgb, skal leereren dog ikke ngdvendigvis have alle svarene pa
forhand men derimod agere guide for elevernes leereproces og at indga i feelles
problemlgsning med dem (Martinez & Stager, 2013, s. 71). Malet med
undervisningen i konstruktionismens perspektiv er nemlig, at de lzerende er i
centrum, hvor leereren skal give eleverne mulighed for at leere pa egen hand og
dermed begraense maengden af instruktion. Laererens rolle er saledes ikke at lgse
elevernes problemer, men at understgtte eleverne i selv at rette deres arbejde og
prgve sig frem, indtil problemet lgses (Martinez & Stager, 2013, s. 77). Det er derfor
ikke ngdvendigt for en leerer at vaere den alvidende underviser men derimod at
vaere en padagogisk statte i elevernes egen problemlgsning og leereproces. Laererne
i casestudiet havde dog problemer med netop at indga i en feelles lzereproces med
eleverne i Case 1 og 3, da leererne ikke gik ind i programmeringen, selvom de alle
gnskede at forbedre deres tekniske kompetencer gennem videreuddannelse. Denne
villighed til at forbedre sig oplevede Papert ligeledes i sit arbejde med at indarbejde
it og programmering i grundskolen siden 1970’erne. Han erfarede, at leererne
gnskede at opna stgrre viden og kompetencer for at inddrage programmering i
deres undervisning, men visse forventninger til lzererens rolle udgjorde en
forhindring (Papert, 1993). Laererne fik ifglge Papert ikke mulighed for at
videreudvikle sig og indga i en falles leereproces med eleverne grundet ydre
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forventningerne om lzererens rolle i klassevaerelset: “many aspects of School block
teachers from the fulfillment of functioning in a class as co-learners” (Papert, 1993, s.
67).1 casestudiet ses det ogsd, hvordan leerernes egne forventninger om egen rolle
kan vzere en blokering for, at de kan indga som leerende i egen undervisning, hvorfor
lererrollen bade fastholdes af eksterne personer og konventioner pa eksempelvis
skolen, i klasserummet, i fortaellinger omkring lezereren samt af laereren selv.
Problemstillingen lgses derfor ikke ngdvendigvis gennem videreuddannelse, da
Paperts erfaringer hermed er, at leerere er tilbageholdende:

“their awareness of being teachers was preventing them from
giving themselves over fully to experiencing what they were doing
as intellectually exciting and joyful in its own right, for what it could
bring them as private individuals.” (Papert, 1993, s. 72).

Dette perspektiv ses ligeledes i casestudiet, hvor leererne pa tveers af de tre cases var
meget bevidst omkring udfordringerne i forhold til deres egne kompetencer. De var
dog alle opsatte pa at fa kompetenceudvikling og relevant videreuddannelse for i
fremtiden at kunne anvende programmering i deres undervisning. Udgangspunktet
for leererne i deres gnske om videreuddannelse var, at de ligesom i deres normale
fag skal kunne indga i klassevarelset med en ekspertrolle, hvor de altid er i stand til
at hjeelpe eleverne. De gnskede derfor at fa indsigt i konkrete muligheder for at
inddrage programmering specifikt i forhold til den fagfaglige undervisning samt at fa
overblik over de konkrete muligheder, eksempelvis programmeringssprog og -
programmer. Hvis programmering skal indga i eksisterende fag, er det saledes
vigtigt at uddannelse af leererne er anvendelsesorienteret, hvor fagene indtaenkes og
leererne far praktisk erfaring med programmering. Det er dog ligeledes vigtigt, at
leererne opfordres til at prgve sig frem og indgd i en feelles leereproces med eleverne
uden et krav om, at de skal veere den alvidende underviser. Dette kraever dog en
@ndring af en kultur og fortzelling omkring lzererens rolle, hvilket kan veere
omfattende at realisere.

Opsamling og konklusion

[ artiklen undersgges, hvordan programmering benyttes i en paedagogisk praksis i
grundskolen, samt hvilket perspektiv fagleererne har pa at inddrage programmering
som fagligt element i deres undervisning. Analyse af laerernes erfaringer med
programmeringsaktiviteterne viste overordnede tendenser pa tveers af de tre cases,
hvor en raekke dilemmaer i laerernes arbejde tradte frem:

Laererne oplevede hgjt engagement omkring og fordybelse i
programmeringsarbejdet blandt eleverne, men flere af leererne manglede stgrre
kontrol over elevernes fagspecifikke udbytte, hvorfor laerernes faglige malstyring i
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undervisningen skal balanceres over for at give eleverne frihed til, at deres leering
styres af egne interesser. Laererne fandt det relevant at inddrage programmering i
deres undervisning pa grund af elevernes udbytte under forlgbet, men det
varierede, hvorvidt udbyttet var tilknyttet fagspecifikke mal eller mere generelle
kompetencer. Larerne oplevede, at elevernes udbytte iszer pavirkedes af elevernes
egne interesser, gruppesammensatninger samt rolle- og opgavefordeling i
grupperne, hvorfor leerernes styringsgrad heraf ligeledes bliver relevant i forhold til
design af undervisningsforlgb med brug af programmering. Laererne i casestudiet
oplevede derudover alle begraensninger i egne kompetencer, men det varierede,
hvorledes de tilgik programmeringsarbejdet og opfattede deres egen rolle som
leerer i klassevarelset. Disse dilemmaer i leerernes erfaringer fra casestudiet blev
behandlet og formuleret som konkrete paedagogiske overvejelser til planleegning af
fremtidige undervisningsforlgb med programmering, og involverer fglgende
konkrete overvejelser:

e Skal programmering indga som element i ét enkelt fag eller anvendes i et
tveerfagligt forlgb, og i sa fald med hvilke fag involveret?

o Skal forlgbet fange elevernes interesse og udvikling af generelle kompetencer eller
kobles direkte til opfyldelse af fagspecifikke mal?

e Skal eleverne have lige stor erfaring med kodningen, eller ma de frit fordele
arbejdet i grupperne?

e Skal du som leerer indgad som ekspert i programmeringsopgaverne eller
guidende underviser for elevernes egen laereproces?

Undersggelsen bidrager sdledes ikke med generaliseringer om, hvordan
programmering bgr indga i grundskolen, men kan bidrage med nogle psedagogiske
overvejelser til lzereres fremadrettede arbejde med at inddrage programmering i
deres undervisningsforlgb. For at leererne i undersggelsen kunne indarbejde
programmering som et fagligt meningsfuldt element i deres undervisning, gnskede
de kompetenceudvikling og videreuddannelse samt at programmeringsaktiviteterne
knyttes til fagenes temaer og mal. Undersggelsen peger dog ligeledes p4, at leererens
rolle i klassevaerelset kan udfordres og herved abne op for, at lzereren kan indga i en
feelles laereproces med eleverne. Szerligt i forbindelse med sammenhaengen mellem
programmering og de faglige mal kan undersggelsen ogsa antyde, at det kan vaere at
lave en for kraftig opdeling mellem fx programmeringskonsulenter og leerere, hvor
konsulenter designer forlgbene og laererne sa efterfglgende “paseetter” malene.
Derimod skal man vaere opmaerksom p3, at der skal vaere nogle steerke og
velovervejede koblinger mellem de dimensioner, der med fordel kan teenkes ind i
designet af forlgbene.

Et forslag til videre arbejde pa baggrund af undersggelsens resultater kan omhandle,
hvordan programmering kan inddrages i undervisningsforlgb i henholdsvis dansk
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og matematik samt i kobling mellem disse fag. | undersggelsen gjorde to ud af de tre
cases meningsfuld brug af programmering i et tvaerfaglig forlgb mellem netop disse
fag, hvorfor der ses et potentiale i at arbejde videre med koblingen mellem
naturvidenskabelige og humanistiske fag gennem programmeringsaktiviteter. Dette
har ikke veret et stort fokus i forskningsfeltet, men undersggelsen indikerer et
potentiale hermed, hvilket kan studeres naermere og konkrete undervisningsforlgb
kan eventuelt designes herudfra.
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