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Bruk av Python og gkt fokus pa profesjonsfaglig digital
kompetanse 1 lererutdanningen

Pél-Erik Eidsvig, Universitetet i Sorast-Norge

ABTRACT: Etter innferingen av LK20 i matematikk er det bide under digitale ferdigheter og i
kompetansemalene brukt ordet programmering. Det at det i tillegg stilles klare forventninger til
leereren i rammeverk for lzererens digitale profesjonsfaglige kompetanse gjorde at noe av
undervisningen min for et dreyt ir siden satte fokus pa dette. Malet var & gi studentene pa
grunnkurset flere redskaper i sin digitale verkteykasse. I begynnelsen av semesteret ble
studentene pa GLU 1-7 og jeg enige om tre malsettinger.

¢ Bruke Python i emnene geometri og sannsynlighet i noe av undervisningen ved campus

e Studentene skulle lage en forklaringsvideo i par om hvordan programmet i Python virket.
Vanskelighetsgrad og tema kunne de bestemme selv

¢ Bruke programmering i et undervisningsopplegg i tre ukers praksis

Det ble gitt tre anonyme sperreundersokelser i forbindelse med dette arbeidet.

¢ Den forste handlet om bruken av Python i matematikkundervisningen hvor 29 studenter
deltok

e Den andre handlet om bruken av video som en del av et arbeidskrav hvor 32 studenter
deltok

e Den tredje handlet om bruken av programmering i et undervisningsopplegg i tre ukers
praksis hvor 8 lerere deltok

Et lite utdrag fra undersokelsene. Studentene synes det bide var motiverende og lzererikt &
benytte Python i matematikktimene. Flere ga uttrykk for at de leerte mye av 4 kombinere
programmering og videofilming i arbeidskravet. Flere laerere uttrykte at de syntes at noen av sine
elever engasjerte seg mer i timen enn ellers, og halvparten mente at timen med studentene var
sveert leererik

Programmering og video som arbeidskrav

Kjennskap til ulike digitale verktey hos studentene kan bidra til frigjering av tid for lzereren i
klasserommet, bedre tilpasset oppleaering og ekt studentaktivitet. Studentene vil mete en
skolehverdag hvor programmering vil innga som en del av faget. Derfor er det blant annet viktig
at studentene trener pa algoritmisk tenkning og kan forklare hvordan et program kan bygges
opp. Dette kan gi en dypere forstielse og vaere Kilde til refleksjon.

1 INNLEDNING
1.1 Programmering

Etter innferingen av LK20 har programmering blitt en del av leereplanmélene i flere fag. I matematikk
er det bade under digitale ferdigheter og i kompetansemélene brukt ordet «programmering». Under
digitale ferdigheter star det blant annet at elevene skal bruke «programmering til & utforske og layse
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matematiske problem». Fra fjerde trinn skal elevene lage algoritmer og «uttrykkje dei ved bruk av
variablar, vilkér og lykkjer», mens fra 5. trinn skal elevene «lage og programmere algoritmar med bruk
av variablar, vilkar og lykkjer». Programmering blir deretter nevnt i kompetansemaélene, helt opp til 10.
trinn (Utdanningsdirektoratet, 2019). Med utgangspunkt i de ulike kompetansemélene, skal elever pa
slutten av barnetrinnet f& mer forstaelse gjennom programmering og eksperimentering. Det & tilnserme
seg problemer pa en systematisk mate bade nar det gjelder & foresla forenklinger og formulere lgsninger
kalles gjerne algoritmisk tenking (Utdanningsdirektoratet, 2019).

Selv. om det er matematikkfaget som har fatt hovedansvaret for programmeringen, er ordet
programmering nevnt bade i kompetansemalene for kunst og hédndverk, musikk og naturfag i LK20.
Dersom vi i lepet av studietiden klarer a legge til rette for at studentene far oversikt over de ulike
kompetansemélene og ulike omrader hvor programmering kan bli brukt, vil de kunne fa mulighet til &
reflektere videre pa nye omrader hvor programmering kan inngé som en naturlig del i undervisningen.
I den sammenheng vil jeg trekke frem (Wing, 2017) som skriver at det & kunne behandle data, modellere
og feilsoke i vitenskapelige sammenhenger er like viktig som & kunne lese, skrive og regne. I lapet av
studietiden kan det samtidig vare nyttig bade for oss laerere og studenter at de far med seg noen funn
fra litteraturstudiet utfert av (Florez et al., 2017). Her viser de blant annet til at det er flere utfordringer
knyttet til & leere nybegynnere programmering. Eksempler som trekkes frem er & finne feil i programmet,
anvende programmering i flere sammenhenger og bruk av lekker. Studien viser blant annet at en av
matene & tilneerme seg disse utfordringene pa har vert 4 la studentene jobbe i par nér de har
programmert. Resultatene av dette har gitt bedre motivasjon blant studentene samt at
gjennomfoeringsgraden har gkt, sammenliknet med studenter som har jobbet individuelt.

1.2 Noen av arsakene til et Python ble brukt

Siden programmering har fatt en sé sentral plass i matematikkfaget er det viktig & gi leererstudentene en
innforing ogsé i tekstbasert programmering. Dette kan gjore at de stir bedre rustet til & hjelpe elever
som er blitt flinkere i blokk programmering for eksempel i Scratch og som vil begynne med
tekstprogrammering. Ved & bli introdusert for tekstprogrammering vil de samtidig kunne veere mer
forberedt pé a hjelpe elever som allerede har erfaring med tekstprogrammering. Resultatet av dette kan
gi muligheter for differensiering av timene siden laereren har flere ben & sté pa.

Koden i Python er relativt lettlest og har en klar syntaks. Dette kan gjore at det er et lettere sprék & starte
opp med enn andre tradisjonelle programmeringssprdk. Da Python inneholder et bibliotek med
programmer som er forhdndsprogrammert kan programmene lett hentes inn. Det gjor jobben enklere
nar en for eksempel onsker & tegne opp geometriske figurer, lage menster og gjore matematiske
beregninger ol. Siden fremtidens lerere vil vaere involvert i flere fag, vil det ogsa kunne gi de muligheter
til & bruke Python i tverrfaglige temaer. Et eksempel pa det kan vare bruk av micro:bit, selv om den
fint kan programmeres ved hjelp av blokker. Et annet eksempel kan vaere & programmere det relativt
populare spillet Minecraft.

Jeg onsket a bruke Python tidlig i studielepet av flere grunner. Siden flere av studentene ikke skal ha
mer matematikk i sitt studielop vil de ndr de kommer ut i skolen vare bedre forberedt pa hva som kan
mgte de. En annen grunn er at studentene som velger a ta flere matematikk kurs, far mulighet til 4 oke
sin kompetanse i lopet av studietiden ved & preve det ut i andre matematiske temaer. Siden en del
videregdende skoler og universiteter bruker Python, vil leererens kunnskaper forhapentligvis kunne gi
okt motivasjon og erfaring blant elevene. En grunn som kan nevnes i parentes, er at det er ikke sikkert
at det er véare nyutdannede studenter som far komme pé kurs nér kommunene skal etterutdanne sine
ansatte.

1.3 Film og programmering i par

I en rapport fra (NIFU, 2019) om larerens profesjonsfaglige digitale kompetanse i lererutdanningen
stdr det blant annet pé side 13: «heller ikke lererutdanningene henger helt med nar det gjelder a
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forberede fremtidens leerere til en skolehverdag der teknologi far stadig sterre plass». Videre i rapporten
pa side 24 stér det om bruken av digitale ressurser:

«De tre bruksmatene som i sterst grad anvendes er til kommunikasjon og kontakt med
studentene, til & presentere nytt leerestoff og til vurdering av arbeidskrav. Minst bruk er det til
a tilrettelegge for omvendt undervisning, til samarbeid mellom studenter og praksisfeltet, til &
fremme faglige dreftinger og til & gjore undervisningen mer praksisrelevanty.

Det & utvide studentene sin profesjonsfaglige digitale kompetanse stir sentralt for & tilrettelegge
opplaringen til et samfunn som stadig er i endring. Under studietiden ma studentene tilegne seg nye
ferdigheter for & sta bedre rustet til mete fremtidens laereryrke. Modellen til (Dreyfus, 2004) kan vere
beskrivende i den forstand at studentene ma oppdatere og bruke teknologien underveis slik at de er i
stand til & videreutvikle seg og bruke den nye kunnskapen i andre situasjoner. Siden universitetet starter
opplaringen av fremtidens yrkesutevere ma ogsé noe av malet vare at studentene blir introdusert for
ulike teknologiske verktay. Viktigheten av dette gjenspeiler seg i de ulike rammeverkene som ser for
seg ferdigheter for det 21. arhundre. Her gar blant annet anvendelse av teknologi og informasjon, kritisk
tenking, problemlgsning og kreativitet igjen (Van Laar, Van Deursen, Van Dijk & De Haan, 2017).

A ha kjennskap til bruken av ulike digitale teknologiske lesninger for 4 fremme elevaktive
leeringsformer og refleksjonsarbeid vil kunne fremme laeringsprosesser pa en best mulig méate (Gilje,
2016). Dersom studentene blir flinkere & utnytte teknologien kan det fore til at nar de begynner som
leerere kan de for eksempel lage opplegg til omvendt undervisning. Selv om det finnes en del
kommersielle videoressurser i matematikkoppleringen, viser undersekelser at elever foretrekker sin
egen larers video fordi de er vant med larerens méte & forklare pad (Norstein og Haara, 2018).
Artikkelen til Bergmann, J. & Sams, A. (2017) viser samtidig at nar elever har mulighet til & se videoer,
vil det kunne frigjore tid for leereren i klasserommet. De rdder samtidig leereren om & starte i det sma
med videoproduksjon, for deretter & gke sitt videobibliotek.

2 TEMAET I TIMENE

De emnene som studentene skulle bruke programmering i var geometri og sannsynlighet. Jeg valgte a
starte opp med geometri fordi jeg tenkte at det ville gi fine visuelle bilder av programmets virkeméte
nar de for eksempel skulle fa tegnet opp et rektangel. En annen grunn var at de kommandoene vi trengte,
er greie & forholde seg til som nybegynner. Jeg valgte & programmere online hvor vi brukte editoren
www.trinket.io. Grunnen til at jeg valgte online var at vi unngikk at tid ble brukt til eventuelle
komplikasjoner med installasjon, samt at vi kunne starte opp med det samme brukergrensesnittet.

Ved oppstart presenterte jeg noen kommandoer pa hvordan de kunne fé skilpadden til & bevege seg
langs skjermen. Deretter tegnet jeg opp et kvadrat, rektangel og en likesidet trekant pa tavlen og ga i
oppgave a lage programmene som fikk skilpadden til & tegne opp de respektive figurene. Studentene
fant relativt raskt ut at det & fa tegnet opp trekanten ble en utfordring. Jeg observerte at flere matte tenke
seg om da skilpadden ikke gikk dit de ensket. Dette gjaldt spesielt da de skulle finne ut hvor mange
grader skilpadden matte snu for & lage en vinkel pa 60 grader. Det ble etter hvert naturlig & trekke inn
bruken av lekker nér kvadratet var tegnet siden de aller fleste gjentok den samme kommandoene fire
ganger. Etter at studentene hadde tegnet opp figurene fikk de som oppgave & tegne opp et kubisk prisme,
jeg fant ut at det ble en relativt krevende oppgave for mange, men flere sa de skulle jobbe videre med
oppgaven i par eller alene.

De to neste timene gikk til & lage programmer som kunne beregne bade areal, omkrets og volum av
ulike geometriske figurer. Programmene var ikke menystyrte, men de ble spesifikt laget for & beregne
for eksempel omkrets og areal av en trekant. Etter hvert spurte noen studenter om hvordan de kunne
lage et menybasert program hvor brukeren fikk ulike valg. Dette valgte jeg 4 ikke ta opp i plenum, men
informerte om at det var noen studenter som hadde laget et program med meny.


http://www.trinket.io/
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De to siste timene som ble brukt til programmering ble brukt til & fi Python til & simulere terningkast,
samt 4 telle opp resultatet. For & fa til det gjorde jeg oppstarten laererstyrt. Her matte jeg blant annet
forklare kommandoen som valgte ut tilfeldige tall og bruken av parenteser, som for noen studenter
syntes & vere noe komplisert.

3 RESULTATER FRA UNDERSOKELSENE
3.1 Bruk av Python

Hvor forneyd var du med & preve ut Python i | Hvor enig er du i utsagnet «Programmeringen
matematikk? passet bra med temaet i matematikk»?
Sveert godt forngyd Sveert enig
Godt forngyd IEEE—— Enig E——
Verken forngyd eller... Em——— Verken enig eller uenig
Lite forngyd m Uenig
Sveert lite forngyd Sveert uenig
0,0% 20,0 % 40,0 % 60,0 % 80,0 % 0,0 %20,0 %40,0 %60,0 %30,0 %

Figur 1

Av Figur I kan vi se det er en stor overvekt som gir uttrykk for at de var forneyde med & prove ut
Python i matematikktimene. Flertallet av studentene syntes at programmeringen var tilrettelagt temaet
1 matematikken.

Dersom jeg ser pa spersmélene «Hvor nyttige Python timene var for deg?», og «Hvor nyttig tror du
programmering kan vare for 4 lere elevene matematikk?» viste majoriteten av svarene at bruk av
Python i timene var nyttige. Et stort flertall mente ogsé at programmering kan vere nyttig for a laere
elevene matematikk.

Kommentarer fra studentene i de apne svarfeltene

e Jeg tror at bruk av Python i undervisningen er nyttig for elevene for a leere seg hva som ligger
bak bruk av apper og hvordan spill fungerer.

e Det er meget relevant kompetanse som vi som fremtidige leerere tar med oss til var tid som
leerer. Det er en digitalisering av verden som vi ikke henger etter fordi vi leerer om det og dens
muligheter.

e Det var litt forvirrende i starten, men veldig goy & jobbe med. Kunne kanskje vert flere "dopp
in" med litt Python her og der i timene. Etter & ha kommet litt inn 1 det, sa kunne det bli vist
en kort ting vi kunne gjore i programmet, som vi kunne jobbet videre med. Siden det er
mange ting & gjere med programmet.

o Kanskje fa litt veiledning pé ulike strategier, for hvordan vi kan undervise Python pa grunnskole

3.2 Video som arbeidskrav
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Vurder folgende péstand: "Det var nyttig & innfere | I hvor stor grad er du enig i at: "Filming av
Python som arbeidskrav i dette matematikkurset". forklaring pa hvordan Pythonprogrammet
virket, gkte min digitale kompetanse".

Sveert enig I Sveert enig IS
Enig I Enig I
Verken uening... I Verken uening... I
Uenig B Uenig Nl

Sveert uening Sveert uening

00% 20,0% 400% 60,0% 00% 200% 400% 60,0%

Figur 2

Resultatene 1 Figur 2 viser at en del sa seg enig i at det var nyttig med Python som arbeidskrav. I tillegg
er det relativt mange som mener de har fatt gkt sin digitale kompetanse.

Dersom jeg trekker frem spersmalet «l hvor stor grad er du blitt flinkere i Python?» svarte omtrent 10
prosent at de i liten grad var blitt flinkere, mens omtrent 20 prosent svarte i middels grad. Resten
svarte i stor til sveert stor grad.

Kommentarer fra studentene i de apne svarfeltene

e Dette var en fin mate & gjore arbeidskrav pa, fint & forklare og vise samtidig

e Det er nyttig og kan veare bra a ta med seg videre nar man kommer ut i skolen og kan bruke
det til leksearbeid eventuelle tilbakemeldinger

e Det var utrolig nyttig & sette seg inn i, som vi kan ta med videre til undervisning senere

e Veldig fin mate & presentere arbeidskrav pa sa man kan vise mens man snakker, mye enklere
enn 4 forklare i en tekst

e Arbeidskravet var veldig fleksibelt, noe jeg likte veldig godt. Selv om man har vanskeligheter
med Python, sa er det mulig & gjennomfere oppgaven

e Veldig goy arbeidskrav. Litt annerledes enn alle de andre oppgavene vi har

3.3 Praksisleerernes erfaringer med studentenes undervisningsopplegg i programmering

Fra underseokelsen velger jeg & trekke frem et spersmél og et utsagn siden undervisningsoppleggene til
studentene ikke var i sd omfattende karakter. Noen varte rundt to timer, andre mindre. P& spersmalet
om «Hvor forngyd er du med at studentene hadde koding som arbeidskrav i praksis?» svarte flertallet
at de var godt, til svert godt forneyd med det.

Nér laererne ble spurt om hvor enig de var i utsagnet «Jeg observerte at noen av elevene engasjerte seg
mer i timen enn ellersy, svarte flertallet at elevene engasjerte seg mer.

Kommentarer fra lzererne i de dpne svarfeltene om hva som var bra med koding i praksis

e Elevene hadde en morsom time
e Det kommer mer og mer av det. Elevene trenger en forstdelse for hva det er og hvordan det
brukes
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e Elevene hadde en morsom time
e Det er viktig for fremtidens skole og det engasjerer

4 DISKUSJON

Selv om tallmaterialet bak undersgkelsene ikke er sa stort, kan likevel svarene gi en pekepinn pa hva
studentene synes om innfering av programmering i matematikktimene. Det blir vanskelig a trekke noen
slutninger, men det kan synes som om studentene har likt & jobbe med programmering i tilknytning til
timene. Det & filme sin forklaring av programmet i par kan ha fort til at flere har fatt gkt sin digitale
kompetanse og flere kan ha blitt flinkere til & artikulere sin kunnskap. Det har veert viktig for meg & gi
studentene et redskap i sin verkteykasse for & gjore de mer rustet til & mote fremtidige elever som 1
storre og sterre grad har opparbeidet seg kunnskap i programmering.

Selv om opplaringen varte i omtrent 7 timer er min erfaring bare positiv. Det har vart et meget stort
engasjement blant studentene som har ivret i & fa det til. Selv om den ene feilmeldingen etter den andre
dukket opp mistet de ikke motet av den grunn. Noen studenter ble trigget av feilmeldingene og iveren
ble stor etter & fa programmet til & virke. Jeg nevnte ogsa for studentene feilmeldinger er noe de ma
venne seg til. Det motsatte er unntaket

Jeg synes at resultatene fra undersgkelsene og min erfaring er sé oppleftene at vi ikke skal vaere redd
for &4 ta 1 bruk tekstbasert programmering i lererutdanningen. Dersom vi retter mye av Python
undervisningen inn mot matematikkfaget og pensumet vi har i de ulike kursene, vil flere kunne oppleve
mestring og se den direkte anvendelsen. Hensikten med & bruke programmering har vert a oke
relevansen og forstdelsen i ulike emner i matematikk og ikke programmering for programmeringens
skyld. Noen vil kanskje hevde at en ikke trenger programmering for a lase de oppgavene som studentene
fikk. Det kan jeg veere enig i, men en plass ma vi starte for at studentene skal f& erfaring med
programmering for de begynner & jobbe i fremtidens skole.
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