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MIT OPLAG... .

* Teknologiforstaelse (fokus datalogisk teenkning/computational thinking)

* Fokus pa padagogiske og didaktiske udfordring: Faglighed, kompleksitet,
fordomme om elevers interesser og kompetencer

* Oplagget skitserer ogsa strategier til at imgdekomme udfordringer.
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TPACK:
TECHNOLOGICAL PEDAGOGICAL. — —
CONTENT KNOWLEDGE M!lllEl

* Undervisers kompetencer:

— Faglig viden ,
— Teknisk viden
— Padagogisk/didaktisk viden |

* Hvilke kompetencer tager lereren med ind i faget?
— Fx Danskfaglighed? \
— Fx Brug af videoredigering? b

— FxViden om gode rammesatninger for undervisning og ,
kendskab til klassens kompetencer + meget mere ~ -
o

Mishra and Koehler (2006) and Koehler and Mishra (2008)



https://www.citejournal.org/volume-9/issue-1-09/general/what-is-technological-pedagogicalcontent-knowledge/

Lerernes
udfordring:
v'Ny faglighed
v'"Ny paedagogik

v'Ingen forberedelse
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TEKNOLOGIFORSTAELSESFAGETS
FIRE DOMANER — FAGLIGE ABNINGER

Digital
myndiggorelse

Digital myndiggerelse

Kritisk, refleksiv og konstruktiv undersegelse og forstaelse af digitale artefakters
muligheder og konsekvenser.

Analyse af teknologi, formdl og brug | Konsekvensvurdering | Redesign

0o \°

Digital design
og designprocesser

Digital design og designprocesser

Tilrettelceggelse og gennemfarelse af iterative designprocesser under hensyntagen til
fremtid brug.

Rammescettelse| Idégenerering | Konstruktion | Argumentation og introspektion
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Computationel
tankegang

Computationel tankegang

Analyse, modellering og strukturering af data og dataprocesser med henblik pd
automatisk udferelse af en computer.

Data | Algoritmer | Strukturering | Modellering

WY

Teknologisk
handleevne

Teknologisk handleevne

“Mestring” af digitale teknologier (computersystemer, netvcerk og sikkerhed) og
tilherende sprog samt programmering.

Programmering | Computersystemer | Netvecerk | Sikkerhed
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Teknologisk handleevne

“Mestring” af digitale teknologier (computersystemer, netvcerk og sikkerhed) og
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* Konstruktion: * Humanistisk
* Dans “Fagene er ekstra mandsdominerede i Danmark,
* Billed hyilket blandt andet skyldes vores uddannelseskultur:
* Prakt| | Danmark har man i serlig grad lidt under, at isiske fag
* Mate| humaniora og naturvidenskab har varet helt
o Natul adskilt. | for eksempel Italien er man mere dben

e Abstrakt/v

for samtenkning. Det har fort til, at der er langt
flere kvindelige fysikere.” — Cathrine Hasse

Dansk

Samfu
Sprog]
Natur
Mater

Peters,A.(2018). Students' experience of
participation in a discipline:A longitudinal
study of computer science and IT engineering
students.



http://dx.doi.org/10.1145/3230011
http://urn.kb.se/resolve?urn=urn:nbn:se:uu:diva-331401

FICUR 14: LAERERNE, DER INDEN FOR DET SENESTE AR HAR V/ERET PA KURSUS ELLER
EFTERUDDANMNELSE. FOLER SIGC MERE KOMPETENTE | BRUGEM AF DIGITALE MEDIER |
UNDERVISNINGEN

Lzerere, der ikke har vaeret pa
kursus indenfor det seneste ar

* Qget tiltro til egne evner kraver

Laerere, der har varet pa
kursus indenfor det seneste ar

uddannelse...

. Laerere, der i h@j grad fgler at have de forngdne kompetencer

. Laerere, der i nogen grad fgler at have de forngdne kompetencer

. Lazrerae, der hverken/eller fgler at have de forngdne kompetencer
. Laerere, der i mindre grad fgler at have de forngdne kompetencer

Antal svar: 144 larere | 4. og 7. klasse.

Figuren illustrerer en krydstabel mellem 4. og 7.-klasses-laerernes besvarelser pa fglgende spgrgsmal: Taenk pa det
seneste ar. Har du vaeret pa kurser eller efteruddanneise, hvor formailet har veeret at hjselpe dig til ot bruge digitale
medier i de timer, hvor du underviser barnene? Og ‘I hvilken grod foler du, du har de fornedne kompetencer til, ot
digitale medier kan indga i de timer, hvor du underviser bernene?’ Svarkategorierne fremgar af figuren.

Signifikant ved chi*-test (p<0,05)

Digital Dannelse i Barnehgjde: Del 3 Skolebarns liv med digitale
medier hjemme og i skolen, side 81




FIGUR 7: LEERERNE OPLEVER TEKNISKE UDFORDRINGER OG MANGEL PA TID | ARBEJDET
MED DIGITALE MEDIER | UNDERVISNINGEN, SOM PRIMAERE BARRIERER FOR AT ARBEIDE MED
EEEEE N

DIGITALE MEDIER

Laerere, der oplever tekniske
udfordringer som barriere (fx hvis
internettet pa skolen ikke virker)

Laerere, der oplever manglende
tid som barriere

Lzerere, der oplever egen
manglende inspiration til, hvordan
det kan ggres, som barriere

* Qget tiltro til egne evner kraver
uddannelse...

Larere, der ikke oplever barrierar

* ...og ressourcer (tid)

Lzerere, der oplever andre barrierer

* ...og adgang til funktionel teknik

Larere, der oplever manglende
lyst eller interesse som barriere

Antal svar: 142 laerere i 4. og 7. klasse.

Figuren illustrerer 4. og 7.-klasses-larernes svar pa spgrgsmalet: Oplever du nogle barrierer for, at du kan arbejde
med digitale medier i de timer, hvor du underviser bernene? Med 'digitale medier’ mener vi tablets/iPads,
smartphones, computere, digitalkameraer, lydudstyr eller andet. Saet gerne flere kryds.

Digital Dannelse i Barnehgjde: Del 3 Skolebarns liv med digitale
medier hjemme og i skolen, side 73




ELEVERNES
0G

TILTRO TIL EGNE
EUNER

ICILS RESULTATER

+ OBSERVATIONER FRA CODING CLASS
EVALUERING (HANSBOL & EJSING-DUUN,
2017)




ELEVERNES MOTIUATION
— TRE FAKTORER

RELATIONELLE

lt-interesse

Interesse for (spil-)design

Oplevelse af kompetencer

Hansbal, M., & Ejsing-Duun, S. (2017). Rapport: Coding Class - Dokumentation og evaluering



MANGE ELEVER ER HOIT (¥
MOTIVEREDE

-

"Uh, nu kan jeg ga ind og lave lige hvad jeg vil. Hvis
jeg gerne vil lave et spil om rumskibe eller et eller
andet, der skal skyde aliens ned eller et eller andet,
sa kan du ggre det.

Du er helt vild med din fantasi og bare lave et spil
og sa kan du programmere det.”

Hansbal, M., & Ejsing-Duun, S. (2017). Rapport: Coding Class - Dokumentation og evaluering



NOGLE ER DEMOTIVEREDE...

* Elever, der oplever store faglige udfordringer, har moderat til lav it-
interesse og er uinteresserede i det, der designes (fx spil), vil vere
demotiverede.

* Kan ikke se ‘hvad de skal bruge det til
* Jeg skal ikke lige vere spilprogrammer
* Jeg er ikke sa meget til spil

* Teknik er ikke mig — jeg forstar det ikke

ICILS, DEA 2018,
Pigepanelet

Hansbal, M., & Ejsing-Duun, S. (2017). Rapport: Coding Class - Dokumentation og evaluering




KONSFORSKEL |
BRUG AF DIGITALE
MEDIER | HIEMMET

Signifikant kensforskel i mader at bruge
digitale medier pa i hjemmet.

Drenge bliver i hojere grad eksponeret
for legetgj, der fremmer tekniske
feerdigheder, videnskabelig
terminologi og problemlgsning

bliver i hgjere grad bliver
praesenteret for legetgj, der fremmer
kreativitet og opmuntrer til at udvise
omsorg (Francis 2010).

Francis, Becky (2010):“Gender, toys and learning” i Oxford
Review of Education, volume 36, issue 3.

(Digital Dannelse i bernehgjde, Del | — 2018: Bornehavebarns hverdag med digitale medier, p. 25)

FIGUR 3: DER ER K@NSFORSKEL PA B@RNS BRUG AF DIGITALE MEDIER | HJEMMET
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70

Ser film/videoer Styrer robotter

Spiller spil

Tager billeder/
optager videoer

. Drenge . Piger

Antal svar, hjemmet: 1.226 bgrn. der enten har en tablet eller telefon i hjemmet. og gerne ma bruge den.

Figuren illustrerer et kryds mellemn besvarelserne pa felgende spgrgsmal: ‘Er du [dreng, pige]?. ‘Spiller du spil pa en
tablet/telefonen derhjemme?’, ‘Ser du film eller videoer pa en tablet/telefonen derhjemme?’, ‘Tager du billeder
eller optager videoer med en tablet/telefonen derhjemme?’ og ‘Bruger du en tablet til at styre en robot med
derhjemme?

Signifikant sammenhaeng ved chi*-test (p<0,05). undtagen ved spgrgsmalet om, hvorvidt bgrmene ser film/videoer,
hvor p>0.05.




DANSK FORSKNING | KON, TEKNOLOGI
0G LEG

* Vores analyser viser, at der er forholdsvis stor ulighed i barnenes
muligheder for digital dannelse. Nogle bgrn bliver prasenteret for
flere forskellige mader at bruge digitale medier pa, mens
andre mest af alt bruger tabletten som fjernsyn. (Digital
Dannelse i barnehgjde, Del | — 2018: Barnehavebgrns hverdag med
digitale medier, p. 14)

* Drengenes faellesskaber oftere rykker ind i online spil, mens
pigernes i hgjrede grad rykker ind i sociale netvaerksmedier

(Thorhauge & Gregersen, n.d.).

Legs betydning for studiekultur —
Cathrine Hasse
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* DANSKE piger og drenge er stort set lige gode til CIK
og DT

* DANSKE piger har lavere tiltro til egne evner
indenfor tekniske kompetencer (self-efficacy) (ICILS,

2013/2018)

* Det er et kulturelt problem (ikke biologisk)




LIGHED GENNEM
DANNELSE




MULIGHED FOR AT SKABE LIGE
VILKAR GENNEM EKSPONERING

* Digital Dannelse i Bgrnehgjde: Del |. Barnehavebgrns hverdag med digitale
medier (2018) viste tendenser til, at barnehaverne har en ’udlignende’

funktion i forhold til kensforskelle i bernenes brug.

 Teknologiforstaelse i skolerne kan have sammen funktion




low floor

WIDE WALLS
HIGH CEILING




MULIGHED FOR AT G
ALLE MED

* Tilpasse udfordringsniveau (trinvis udvikling — gradvis gget

kompleksitet)
* Finde ud af, hvad der indholdsmazessigt kan fange elever
* Ler eleverne at lzese kode og tale om praksisser med hinanden

* Stotte elevernes arbejdspraksisser (abstraktion, inkrementel og
iterativ udvikling)

PLUS GENNEM FEEDBACK!
FX DWECK FIXED/GROWTH MINDSET

Hansbal, M., & Ejsing-Duun, S. (2017). Rapport: Coding Class - Dokumentation og evaluering



DATALOGISK TANKNING KRAVER
IKKE EN COMPUTER

The most obvious kind of computer is a machine, 1.e. a
physical- device with processing, storage and
communication capabilities. Yes, a computer could be a
machine, but more subtly it could be a human. Humans
process information; humans compute. In other words,

(Wing, 2008, p. 3719)

Begynd med gerne med
‘unplugged’ ovelser



https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC2696102/#fn2
https://vimeo.com/28612347
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LARINGSKURVE - GURRICULUM

<

2

&
s
=z

[=]

<

ks
v

‘e

un\v

Topic

Description

# of Sessions

Introduction

Students are introduced to creative computing and
Scratch, through sample projects and hands-on
experiences.

2

Arts

Students explore the arts by creating projects that include
elements of music, design, drawing, and dance.

The computational concepts of sequence and loops, and
the computational practices of being iterative and
incremental are highlighted.

Stories

Studenis explore storytelling by creating projects that
include characters, scenes, and narrative.

The computational concepts of parallelism and events and
the computational practices of reusing and remixing are
highlighted.

Games

Students explore games by creating projects that define
goals and rules.

The computational concepts of conditionals, operators,
and data, and the computational practices of testing and
debugging are highlighted.

Final project

Students develop independent projects by defining a
project to work on, collaborating with others to improve
the project, and presenting the project and its development
process.

The computational practices of abstracting and
modularizing are highlighted.

~
\&’#
e“"



http://scratched.gse.harvard.edu/sites/default/files/curriculumguide-v20110923.pdf

START ENKELT — DAVID MALAN
y
“nn“nn n Kvindlige studerende tager hurtigere stilling til, om de tror,
de kan finde ud af IT (Lishinski et al, 2016)

SGR,ATGH for Budding Computer Scientists

by David J. Malan <malan@post.harvard.edu>

Printer-Friendly Version of Tutorial

« Previous | Table of Contents | Next »

Statements

In programming, a statement is simply a directive that tells the computer to do something. Think of it as a
command or an instruction. In Scratch, any block whose label reads like a command is a statement.

One such block instructs a sprite to say something:

Another such block instructs a sprite to go to some location:




FREMME EN SKABENDE 0G
UDFORSKENDE ATTITUDE
OVERFOR IT

Omfatter evnen til at kunne:

* Udtrykke sig: at realisere datalogisk kunnen som medium for kreation, “jeg kan
skabe”

* Forbinde: at indse potentialet ved at kunne skabe med og for andre, "jeg kan
gare forskellige ting, nar jeg har adgang til andre"

+ Udforske og stille spgrgsmail: at fgle sig i stand til at stille spargsmal om verden,
"jeg kan (anvende computation til at) stille spgrgsmal og skabe
forstaelse for (computationelle ting i) verden.”

(Brennan & Resnick,2012)




+ INTERESSE- 06 @
PRAKSISF/ELLESSKABER

* Det relationelle aspekt har en afggrende betydning for elevernes

motivation.

* Interessen for it stiger isaer, nar det lykkes at skabe interesse- og
pralksisfallessikaber i klasserne lzrere og elever imellem.

* Lereres engagement og vilje til at prgve sig frem smitter af

* Leereres tillid til og stillen krav til elever gar en forskel

Hansbal, M., & Ejsing-Duun, S. (2017). Rapport: Coding Class - Dokumentation og evaluering
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..lererens rolle er anderledes i den her proces, fordi det netop er en

opdagelse, lereren gor sig sammen med eleverne i stedet for en
ren undervisning af materialet.

Det er det, jeg ogsa siger hver gang til lererne: ... [jeg] kan ikke
alt i Scratch eller andre programmer |[...], men jeg er villig
til at finde ud af det sammen med eleverne.” (Coding Class

underviser) /

Hansbal, M., & Ejsing-Duun, S. (2017). Rapport: Coding Class - Dokumentation og evaluering
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“Hvis man skal have noget til at gentage sig selv, sa skal man indsatte sadan en “for evigt”
klods. Det er ogsa lidt svaert at finde ud af, hvorndr man skal bruge den.

Sd havde vi ogsa lige hende lereren Mette, der forklarede det og laste tydeligt op for
os, hvad der stod pa de der klodser: "Ndr du ger det... sa for evigt... hvis den rorer farven
sort, sd hopper den tilbage” for eksempel.

Sd man skal ogsa lige forsta det lidt. Saette sig tilbage og have tid til at teenke over det og
kunne lzese det for sig selv. ” (Elevinterview)

Hansbal, M., & Ejsing-Duun, S. (2017). Rapport: Coding Class - Dokumentation og evaluering



ELEVER FORMULERER, HUAD DE VIL
LARE FOR AT LOSE PROBLEMER

* Elever *bestiller* _ Per Qouren bepprr av s
; -
kurser hos lerer . objc.kl' She) o fiva &
* Forste abstraktioner TR

- At Fa eF abjet R oab beves—
Sie 1 ek be shem b monoker konbnuerligh

C F.eks, em Clamne otr Skal
\ut-vavjﬁ— '7‘3 For o e Cealishiole uel)

Projekt i samarbejde med matematiklaerer Pia Hvilsted Sperling, Hellerup skole
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* Lasning af problemstillinger tet pa bgrn

* Leg
Skabe udtryk

e Undren

* Forklaring af verden/ Skabe beviser

Simone Giérfz, Shitty Robgfs



http://www.google.dk/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&frm=1&source=images&cd=&cad=rja&docid=DC7RC9g8PGo4cM&tbnid=R5euQ7zlmlzObM:&ved=0CAUQjRw&url=http://spacecollective.org/Counterform/3196/Mechanical-Love&ei=UHErUdHwDomFhQfg4IGQAQ&bvm=bv.42768644,d.bGE&psig=AFQjCNEgtY27zNdx5Hu8yTk8uMadeFG7SQ&ust=1361887930774604
http://www.google.dk/url?sa=i&source=images&cd=&cad=rja&docid=6rpuZKLiZp1BoM&tbnid=T2quuYsMpnzNoM:&ved=0CAgQjRwwAA&url=http://www.wired.com/table_of_malcontents/2007/04/professor_ishig/&ei=nmorUZ-XPOWF4ATfuIHYCg&psig=AFQjCNGyNogKjwoROfSJqpiz0xta_T_m1A&ust=1361886239035893
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* Var bevidst om forventninger (egne,
forzldrenes og elevernes)

* Undga stejl lzringskurve

* Var bevidst om, hvordan indholdet
appellere til forskellige elever

* Sgrg for at have en kultur, der
accepterer og lerer af fejl

* Fasthold eleverne i arbejdet




ANBEFALINGER

|. Anbefaling: Serg for at fremme de meningsfulde praksisser i forlabet ogsa via de udviklede
undervisningsmaterialer.

2. Anbefaling: Serg for skerpe fokus pa, hvordan arbejdet med it-produktion kan give eleverne adgang til
professionelle praksisser, der giver indblik i karrieremuligheder, nye kompetencer, perspektiver pa teknologi, og
forstaelse for praksisser i arbejde med it-lgsninger.

3. Anbefaling: Serg for, at problemstillingerne er meningsfulde for eleverne, haenger sammen med valg af
programmeringsmilja/teknologier og med elevernes vidensgrundlag/interesser.

4. Anbefaling: Skaerp fokus pa udvikle forlgb, problemstillinger og praksisser, der i hgjere grad inkluderer
undervisere og elever med forskellige forudsatninger og interesser.

5. Anbefaling: Skab en klasserumskultur, hvor man hjeelper hinanden, undersgger sammen og hvor fejl er
velkomne

6. Anbefaling: Serg for at tale og laese programmering fra start
7. Anbefaling: Serg for at starte med mere enkle projekter (ikke n@dvendigvis interaktive eller digitale)

8. Anbefaling;Ver opmarksom pa forventninger til eleverne — bade positive og negative. De kan vaere negativt
determinerende.




TAK!
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® Kontakt mig endeligt!

* Stine Ejsing-Duun
* Sed@hum.aau.dk
* Agentnifty ©

* LinkedIn
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