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Abstract: Many students associate programming with writing code in a programming
language, but the programming process is much more than coding. Programming is a
way of thinking, decomposing, and solving problems, where there is usually no single
correct answer. In teaching programming subjects, it can sometimes be difficult to get
students to plan and reflect on the choices they make when coding, and they often end
up choosing the first solution they find. In this project, a pilot study was conducted where
two different student-active learning methods were implemented in a programming
course. The methods are intended to help students understand that programming is
more than coding and to teach them various parts of the programming process. The two
activities used in the project are brain teasers and oral assignment, both of which
encourage creativity, reflection, and problem-solving among students.

Sammendrag: Mange studenter forbinder programmering med det & skrive kode i et
programmeringssprak, men programmeringsprosessen er mye mer enn koding.
Programmering er en mate a tenke, dekomponere, og lgse problemer pa, hvor det som
regel ikke finnes ett fasitsvar. | undervisning i programmeringsfag kan det av og til veere
vanskelig & fa studentene til & planlegge og reflektere rundt de valgene de tar nar de
koder, og de ender ofte opp med a velge farste lgsning de finner. | dette prosjektet er det
giennomfgrt en pilotstudie hvor to ulike studentaktive laeringsmetoder er implementert i
et programmeringsfag. Metodene skal hjelpe studentene a forsta at programmering er
mer enn a kode, og skal laerer studentene ulike deler av programmeringsprosessen. De
to aktivitetene som er brukt i prosjektet er grubleoppgaver og muntlig obligatorisk
oppgave, som begge oppfordrer til kreativitet, refleksjon, og problemlgsning hos
studentene.

Ngkkelord: Studentaktiv leering, programmering, problemlgsning, grubleoppgaver,
muntlig obligatorisk oppgave
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1 Introduksjon

Pa de datarelaterte utdanningene ved Institutt for datateknologi og beregningsorienterte
Ingenigrfag ved UiT Norges Arktiske Universitet leerer studentene & programmere i mange
fag og de har en god oversikt hva koding er. En misoppfatning blant studentene er at de
ofte forbinder programmering med bare koding. Men programmering er mer enn bare
evnen til & generere kode, det kan betraktes som en mate a tenke, dekomponere, og lase
problemer pa (Blikstein et al., 2014), hvor det som regel ikke finnes en gitt fasit. | en
undervisningssituasjon har studentene, basert pa min erfaring, lite refleksjoner rundt
valgene de tar nar de koder; de bruker ofte en prgv og feil metode. Dette kan veere pa
grunn av tidsbegrensninger i fag, programmeringsniva, men ogsa fordi de ikke vet om
alternativer eller "best practices". Nar studentene velger en prgv og feil metode ender de
ofte opp med & drive med overflateleering ved at de velger fagrste lgsning de finner
(Anderman, 1992), noe som i teorien ikke gar overens med hva programmering egentlig
er.

Mitt malmed dette undervisningsopplegget er a teste ut aktiviteter som skalveere med
pa a fa studentene til 8 tenke som en programmerer; fra ide til lgsning, og vise dem at
programmering er mer enn a kode. Tanken er a finne aktiviteter hvor studentene laerer pa
en god mate ulike deler av programmeringsprosessen.

For denne artikkelen har det blitt giennomfart en pilotstudie, pa et lite antall studenter,
med et formal om a:
¢ Finne aktiviteter som leerer studentene ulike deler av programmeringsprosessen.

e Bruke studentaktive leeringsmetoder rettet mot programmering.

e Fatilbakemelding pa opplevd leeringsutbytte.

Gjennom dette formalet gnsker jeg at studentene skal oppna fglgende leeringsutbyttet:
e L1:Forsta at programmering inneholder flere deler enn koding.

e L2: Faerfaring med hele programmeringsprosessen.

e L3: Reflektere over eget laeringsutbytte nar de har fatt brukt hele prosessen.
Resultatet skal brukes til videreutvikling av aktiviteter for stgrre grupper studenter pa
ulike nivaer.

2 Bakgrunn

Det kom tidligindikasjoner pa at darlig planlegging i forkant gker kodefeil i stgrre grad enn
manglende kunnskap om programmeringsspraket (Soloway & Ehrlich, 1984; Soloway &
Spohrer, 1988). Det er ogsa funnet en sammenheng mellom problemlasningsevner og
prestasjon pa programmeringsoppgaver (Palumbo, 1990; Lishinski et al., 2016). |
forskning som ser pa undervisning i programmering er det ofte det a leere studentene
problemlgsning som erifokus og som viser seg a veere effektivt (Barnes et al., 1997; Deek
et al., 1998; Carlisle et al., 2005; Aktunc, 2013; Loksa et al., 2016; Nikolic et al., 2018;
Mathew et al., 2019).
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Det er bevist at i STEM-fag’ leerer studentene mest nar studentaktive leeringsmetoder tas
i bruk, slik at studentene involveres og aktiviseres i undervisningen (Freeman et al., 2014;
Wieman, 2014). Studentaktiv leering defineres som aktiviteter som involverer at
studentene gjgr noe og tenker over hva de gjgr (Bonwell & Eison, 1991).
Kjerneelementene i studentaktiv leering er, som navnet tilsier, studentaktivitet og
engasjementileeringsprosessen, og er ofte motsetningen til tradisjonell forelesning hvor
studentene passivt mottar informasjon (Prince, 2004). NOKUT's rapport om studentaktiv
leering fra 2019 (Kantardjiev, 2019) viser klare fordeler med denne metoden i forhold til:
gkt interesse for faget, mer utgvende kunnskap, bedre problemlgsningsevner og bedre
holdninger til leering. Det er ogsa spesifikt bevist at studentaktiv leering fungere godt for &
leere programmering. | en litteraturstudie fra 2021 (Berssanette & de Francisco, 2021)
med fokus pé studentaktive leeringsmetoder i programmering ble 38 ulike artikler
giennomgatt og det ble konkludert med at metodene har en positiv innvirkning pa blant
annet prestasjon, motivasjon, og laeringsutbytte hos studentene.

3 Lasning

| mange fag hvor programmering er hovedfokus, er det koding som far mest
oppmerksomhet. Derfor valgte jeg aktivt aktiviteter til dette opplegget som fokuserte pa
andre deler av programmering. Barnes et al. (1997) presenterte en problemlgsningssirkel
med fire steg for a leere studentene programmeringsprosessen. De fire stegene var:
forstaelse, design, koding, og refleksjon. Denne sirkelen sa ut til & ha god effekt pa a leere
studentene programmering, og jeg har dermed valgt & ta utgangspunkt i den nar jeg har
satt opp aktiviteter. Aktivitetene som ble testet innfgrte tre av de fire stegene i sirkelen;
forstaelse, design, og refleksjon. Disse ble implementert gjennom to ulike oppgavetyper;
grubleoppgaver og muntlig obligatorisk oppgave (muntlig oblig), inspirert av de
studentaktive leeringsformene med samme navn i notatet fra UiO om studentaktive
leeringsformer (Tellefsen, 2018).

Ved a innfgre disse aktivitetene gnsket jeg at studentene skulle oppna leeringsutbytte
L1 ved at de fikk en forstaelse for at det er mange valg som ma tas fgr kodingen starter,
og at de ma reflektere giennom hele prosessen, bade fgr, underveis, og etter koding, og
L2 ved at de fikk praktisk erfaring med stegene; forstaelse, design, og refleksjon.

Siden faget jeg skulle bruke oppgavene i gar pa engelsk valgte jeg & gi oppgavene
engelske navn. Navnene er valgt basert pa hvilken type oppgave det er, men ogsa basert
pa et navnetriks som ble presentert pa et seminar kalt The teaching trick (Edstrom &
Kuttenkeuler, 2020). P4 seminaret ble det nevnt eksempler pa hvor mye navngiving kan
bety for hvordan studentene oppfatter en oppgave, bl.a. forskjellen pa a kalle en
kompleks oppgave for homework kontra master test, og hva det hadde a si for antall
klager fra studentene pa kompleksiteten. Inspirert av dette bestemte jeg meg for & kalle
grubleoppgavene for «Brain teasers» og muntlig oblig for «<Multiple heads one tale!».

' STEM= Science, Technology, Engineering and Mathematics/Naturvitenskap, teknologi, ingenigrfag og
matematikk.

DOI: 10.5324/njsteme.v9i1.6294 135



Brustad, 2025 Nordic Journal of STEM Education, Vol. 9(1)

3.1 Grubleoppgaver (Brain teasers)

Det ble satt opp to skter med grubleoppgaver, en med fokus pa planlegging for
programmering og en med fokus pa debugging av kode. Disse knyttes opp mot forstaelse
og design i problemlgsningssirkelen. Mine forventninger til studentene pa disse
oppgavene var at de skulle komme opp med sa mange ideer de klarte pa den tiden de
hadde, og prgve a se temaet fra sider som de ikke hadde tenkt pa tidligere. En gkt varte
45 min, hvor studentene ble delti grupper pa 4 - 7. Gruppene fikk utdelt grubleoppgaven
som farst diskutertes i gruppen (30 min), og sa presentertes og diskutertes i plenum (15
min). Oppgavene ble gjort tilgjengelig for studentene to dager fgr aktiviteten.
Oppgavebeskrivelsen til begge oppgavene er presenterti Vedlegg 1.

3.2 Muntlig obligatorisk oppgave (Multiple heads one tale!)

Muntlig oblig var en aktivitet som ble gjennomfart mot slutten av undervisningsperioden
over et lengre tidsintervall enn grubleoppgavene. Denne aktiviteten knyttes opp mot
forstaelse, design, og refleksjon i problemlgsningssirkelen, men med stgrst fokus pa
refleksjon. Mine forventninger til studentene pa denne aktiviteten var at de skulle se at
programmeringsoppgaver kan lgses pa flere ulike mater, og at tankegangen de bruker for
a lgse en oppgave kan veere veldig forskjellig fra hvordan andre tenker. Studentene ble
delt i par, og bedt om & lage en presentasjon basert pa gitte spgrsmal til en individuell
innlevering (laboppgave) de allerede hadde gjort. Denne presentasjonen ble fremfart i
klassen der hvert par hadde 20 minutter presentasjonstid og 10 minutter til spgrsmal og
diskusjon. Etter at alle gruppene hadde presentert hadde vi en felles diskusjon pa rundt
15 minutter. Gruppeinndelingen og tildelt laboppgave ble lagt ut 3 uker i forveien, mens
spgrsmalene kunne studentene se fra starten av emnet. Oppgaveteksten med
spagrsmalene som studentene skulle besvare er presentert i Vedlegg 2.

4 Analyse

Aktivitetene ble innarbeidet i et programmeringsfag pa fgrste aret master. Faget bestar
av teori og mye koding i et programmeringssprak studentene ikke har erfaring med. Selv
om dette er masterstudenter opplever vi at programmeringsferdighetene varierer i
forhold til hvor studentene har tatt sin tidligere utdannelse, og at studentene fortsatt ser
pa programmering som koding.

Klassene jeg jobbet med var relativt fa studenter i antall (8 stk.), noe som gjorde det
enklere a teste ut aktivitetene, og vurdere fordeler og ulemper.

Studentene evaluerte aktivitetene ved utfylling av et anonymt evalueringsskjema (se
Vedlegg 3). P4 den maten oppnadde studentene leeringsutbytte L3 ved at de matte
reflektere over eget leeringsutbyttet fra aktivitetene og evaluere aktivitetene pa ulike
punkter.

4.1 Grubleoppgaver

Tilbakemeldingene fra studentene var bade positive og negative. De fleste studenter
mente at temaet var relevant, at aktiviteten var relevant for resterende fag pa
utdanningen, at formatet var godt, at lengden var bra, og at aktiviteten ble godt forklart.
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Studenter likte at de fikk et litt annet perspektiv pa ulike deler av programmering. | forhold
til leeringsutbytte var studentene delt mellom at de enten fglte de fikk et hayt
laeringsutbytte eller et lavt. Det ble kommentert at de heller ville brukt tiden til & diskutere
spesifikke temaer knyttet til faget, eller at oppgavene kunne veert endret.

Mitt inntrykk av denne aktiviteten var at studentene diskuterte godti gruppene og kom
med gode svar og kreative lgsninger, som de kanskje ellers ikke ville tenkt over. Jeg folte
at a fokusere pa ett enkelt steg i programmeringsprosessen gjorde at studentene hadde
god tid til & utfolde seg kreativt i steget uten at de skynder seg for 8 komme til kode-steget.
At studentene kom med varierte svar og ulike l@gsninger viser at de har ferdighetene til &
utfgre alle stegene i prosessen, men at de kanskje ikke forstar viktigheten av a utfare dem
ordentlig. | samtale med studentene i diskusjonsdelen pratet vi om viktigheten av steget
som var knyttet til oppgaven, og studentene hadde reflekterte tanker rundt temaet, som
for meg viser at de leerte noe av aktiviteten.

| diskusjon med fagleerer var det noen studenter som ble litt passive og kun svarte pa
direkte henvendelse. Om dette er fordi gruppen som diskutere blir stgrre, eller om det er
fordi fagleerer er en del av diskusjonen er vanskelig & si, men sa lenge studentene er
aktive i gruppediskusjonen vil ikke passiviteten i denne delen, nadvendigvis, ha utslag pa
leeringsutbyttet.

4.2 Muntlig obligatorisk oppgave

Tilbakemeldingene pa muntlig oblig ga et inntrykk av at studentene syntes @velsen var
bra og gjorde at de matte reflektere og tenke mer over valgene de hadde gjort pa
laboppgavene. Det ble ogsa dratt frem at leeringsutbyttet ble stgrre av at de fikk en innsikt
i medstudenter sin tankegang i forhold til implementering. Studentene var enige i at
aktiviteten var relevant for faget, at leeringsutbyttet var bra, og at formatet var godt. Det
eneste negative som ble nevnt var at tiden brukt pa muntlig oblig heller burde vaert brukt
pa den avsluttende prosjektoppgaven i faget. Basert pa dette kan det virke som at noen
studenter ikke sa pa denne aktiviteten som en del av faget, men heller noe de matte gjgre
i tillegg.

Mitt helhetsinntrykk av denne aktiviteten var at studentene satt igjen med en stgrre
forstaelse av teorien rundt oppgavene de hadde gjort, og de fikk reflektert over spgrsmal
som de kanskje ikke hadde tatt stilling til tidligere. Studentene kom med gode sparsmal
til hverandre og de oppdaget ved flere anledninger hvor forskjellig de hadde tenkt nar de
implementerte laboppgaven. Jeg la ogsa merke til at det var enklere & engasjere alle
studentene til 8 komme med sine tanker, i motsetning til at enkelte tar over diskusjonen
mens andre bare hgrer pa.

Basert pa opplevelsen i klasserommet og interaksjonen mellom studentene virket det
som at leeringsutbyttet i forhold til forstaelse, design, og refleksjon var starre for denne
typen aktivitet sammenlignet med Grubleoppgaver. Arsaken kan vzere at studentene
hadde lengre tid pa denne aktiviteten og de var mer kjent med innholdet. Til gjengjeld var
det mer krevende & gjennomfgre muntlig oblig, som strakte seg over tre uker, i
motsetning til grubleoppgaver som tok rundt 1 time & gjennomfare.

4.3 Skalering

Skaleringen av grubleoppgaver til stgrre studentgrupper er definitivt mulig. En faglig
ressurs klarer 8 holde styr pa 10 grupper med 4-7 studenter. De parameterne som er
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avhengig av skalering er oppdeling av grupper og & passe pa at alle gruppene utfarer
aktivitetene pa best mulig mate. Av disse er det det siste punktet som tar mest tid, der
det ma holdes oversikt over alle gruppene og diskusjonene som pagar. Det vil ogsa veere
viktig & passe pa at gruppene ikke blir for store, slik at alle studenter far deltatt i
diskusjonen.

Skalering av muntlig oblig til stgrre studentgrupper krever mer enn for grubleoppgaver.
Den muntlige delen baserer seg pa tidligere oppgaver studentene har gjort i emnet, og i
tillegg skal alle studentpar presentere sitt arbeid. Det kan veere mulig a kjgre parallelle
sesjoner med presentasjon, og man kan da bruke samme oppgave pa flere studentpar
som presenterer i ulike sesjoner. For 8 gjgre det pa denne maten vil det vaere nadvendig
med én faglig ressurs per sesjon. Det vil ogsa veere relevant & se pa muligheten for at
studentene er flere enn 2 per gruppe, men gruppestgrrelser pa flere enn 4 kan potensielt
gjare aktiviteten mer kaotisk, bade i forhold til & lage presentasjoner og hare pa andres
presentasjon.

5 Oppsummering

| Tabell 1 har jeg identifisert de positive og negative egenskapene til aktivitetene. De
positive egenskapene til grubleoppgavene er at studentene far nye perspektiver pa ulike
deler av programmering, de oppdager at det kan veere flere lgsninger pa et problem, og
aktiviteten er relevant for alle programmeringsfag. De negative egenskapene er at valg av
tema har stor betydning og kan veere vanskelig a fa riktig. | tillegg gjor formatet, med en
stgrre gruppe, det mer sannsynlig at noen studenter prater mye mer enn andre.

For muntlig oblig har jeg identifisert at de positive egenskapene er at studentene ser
flere sider av samme oppgave og far innblikk i at tankegangen kan veere ulik for hvordan
oppgaven lgses. Teorien blir forklart fra studentenes synspunkt, som gjgr at studentene
far en annen vinkling pa stoffet, bade ved a presentere for andre og ved a bli presentert
for. Leeringsutbyttet blir ogsa stgrre for de originale oppgavene ved at studentene far
bearbeide oppgavene de allerede har giennomfgrt. De negative egenskapene er at
aktiviteten er tidkrevende & giennomfare og krever en del planlegging. | tillegg tar det bort
fokus fra andre innleveringer i faget den tiden aktiviteten pagar.

Tabell 1. Fordeler og ulemper for aktivitetene, hentet ut fra tilbakemeldinger og observasjoner.

Grubleoppgaver

Fordeler Ulemper

e Nytt perspektiv pa ulike deler av ¢ Noen prater mer enn andre.
programmering. ¢ Valg avtema har stor betydning.

* Flere kreative lasninger kommer frem.
¢ Relevant for alle programmeringsfag.

Muntlig oblig

Fordeler Ulemper

e Ser flere sider av samme oppgave. ¢ Tidkrevende.

e Teorien blir forklart fra studentenes e Tar bort fokus fra andre innleveringer i
synspunkt. faget.

e Leeringsutbytte av de originale
laboppgavene blir stgrre.
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Basert pa tilbakemeldingene, mine egne observasjoner, og fordelene og ulempene ved
hver aktivitet har jeg sett ut tre omrader som er viktig og ma fungere sammen for & fa mest
mulig ut av aktivitetene:
e Opplevelse: Studentene ma oppleve aktivitetene som meningsfulle i faget de
brukes i.
e Leeringsutbytte: Tema pa oppgavene ma samkjgres med leeringsutbytte i faget.
e Deltakelse: Studentene ma delta aktivt.
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Vedlegg

Vedlegg 1: Grubleoppgaver

Grubleoppgave: Planlegging

Scenario: You are asked to create a simulator of a small robot dog, Bittle (see figure
below). The simulator should be as close to the real Bittle as possible, both in size and
behavior. The simulator will be used to test functionality and limitations in order to
predict performance.

Discuss: In the groups, discuss what you would do (and should do) before starting to
code

s o g

©

= —

PO o N =g
ot

Grubleoppgave: Debugging

Scenario: You are creating a program that should show a red cube on your screen. The
problem is that when you run the program the cube shows up black, like the figure
below. You know that you have added light to the scene, and you have set the color to
red.

Discuss: In the groups, discuss different ways to debug this problem. Be creative!
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Vedlegg 2: Muntlig oblig

Multiple heads one tale

1. The theory behind the lab.
2. Preliminary thoughts.
a. How did you go about solving the lab?
b. Did you do it differently in the group?
3. Implementation.
a. Pseudo code.
b. Diagrams.
c. Did you implement it differently within the group?
4. Debugging.
a. Did you have any problems in the coding process?
b. What type of debugging did you do?

In the specified groups, create a presentation of a given lab that includes:
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Vedlegg 3: Evalueringsskjema

"Multiple heads one tale!"
in general?

Spgrsmal Underspgrsmal Svartype
1. Give your evaluation of 1.1 The relevance of the topics | Envalgsspgrsmal
the brain teasers: (planning and debugging).
1.2 The relevance for the Envalgsspgrsmal
remaining programming
courses.
1.3 The learning outcome. Envalgsspgrsmal
1.4 The format of the activity. Envalgsspgrsmal
1.5 The length of the activity. Envalgsspgrsmal
1.6 The explanation of the Envalgsspgrsmal
activity.
2. What did you think about Tekstboks
the brain teasers in
general?
3. Give your evaluation of 3.1 The relevance of the task. Envalgsspgrsmal
"Multiple heads one tale!" 3.2 The format of the activity. Envalgsspgrsmal
(muntlig oblig): 3.3 The group sizes. Envalgsspgrsmal
3.4 The time limit. Envalgsspgrsmal
3.5 The learning outcome. Envalgsspgrsmal
4. What did you think about Tekstboks
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