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SAMMENDRAG

Helt siden det tidlig i 2018 ble kjent at programmering skulle bli en del av Kunst og hdndverk i kommende
leereplaner, startet jeg G holde korte kurs i programmering for faglaererstudenter i design, kunst og hand-
verk. Hensikten var fgrst G gi studentene et innblikk i hva slags muligheter som IG i programmering i
Kunst og hdndverk, og forhdpentligvis bidra til at enkelte av studentene ville orientere seg videre i temaet
pd egenhdnd. Utviklingen av denne undervisningen har gradvis utviklet seq fra dr til dr, i en vekselvirkning
sammen med andre relevante prosjekter. Gjennom designbasert forskning med mal om G utvikle og
forbedre egen praksis, ser denne artikkelen pd fem drs undervisning i programmering med hovedfokus
pd Scratch. En erfaring er at det er viktigere at studenter (og elever) far komme fort i gang med G utforske
programmeringens muligheter og begrensninger, enn at de skal fé veldig mye oppleering i forkant av en
gkt. Et annet biprodukt eller resultat av disse erfaringene er at strukturen pG undervisningen settes opp
som en egen kode, som har fatt navnet pseudokodemodellen.

Ngkkelord:
Programmering, LK20, Scratch, DBR, Kunst og handverk.

INNLEDNING

| 2017 var det klart at programmering skulle bli en del av kommende laereplaner i skolen (Kunnskaps-
departementet, 2017a), og i lgpet av 2018 rgpet ulike hgringer i forkant av fagfornyelsen at det kunne
bli en del av grunnskolefaget Kunst og handverk (Utdanningsdirektoratet, 2018). Jeg hadde uavhengig
av dette begynt a utforske bade blokk- og tekstbasert programmering ut fra faglige interesser, men det
var altsd i skoledret 2017-2018 at jeg, sammen med en annen ansvarlig underviser i digitale medier, ble
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enige om at det burde veere en del av faglaererutdanningen i design, kunst og handverk ved OsloMet —
storbyuniversitetet.

Fgrste undervisningsopplegg i programmering skulle dermed gjennomfgres pa nyaret 2018.
Tanken var fgrst og fremst a gi studentene en liten innfgring i hva programmering er og kan brukes til,
og at disse framtidige leererne burde ha veert innom temaet i Igpet av sin utdanning fgr LK20 skulle tre
i kraft (dette studentkullet ville veere ferdig med sin bachelorutdanning varen 2020). Dette var ogsa for
a ruste dem mot en mulig framtid der programmering er sentralt bade i undervisning og som del av en
forstaelse av hva digital kompetanse er, i motsetning til hvordan for eksempel nettbrett med sine
spmligse grensesnitt som gjerne skjuler teknologien som ligger bak (Hgibo, 2022). Programmering i flere
fag i grunnskolen betyr ikke at alle barn skal veere potensielle informatikere i framtida, men det kan
bidra til & synliggjere hvordan digitale verktgy er bygget opp og hvorfor de fungerer som de gjgr.

Programmering handler ogsa om algoritmisk tenkning, som bade rommer selve algoritmen,
altsd en stegvis oppskrift eller kode en datamaskin kan fglge, og en mer bred forstdelse som handler om
ulike strategier for a Igse et problem. Utdanningsdirektoratet (2019) definerer algoritmisk tenkning som
en problemlgsningsmetode, der en systematisk tilnaerming som a bryte et stgrre problem ned i mindre,
mer overkommelige deler, er en av flere strategier. Det handler ogsa om a dele en stgrre oppgave inn i
stegvise prosesser, noe som ogsa er overfgrbart til det a skrive en kode. Begrepet er en norsk oversett-
else av det engelske computational thinking (Utdanningsdirektoratet, 2019). Utdanningsdirektoratet
(2019) definerer inn en rekke arbeidsmater her, der fikle og eksperimentere, evne til & holde ut og
samarbeide, er noen av dem. Flere av de samme formuleringene finnes ogsa i den nye leereplanen for
Kunst og handverk 1.-10., under kjerneelementet kunst- og designprosesser:

Kjerneelementet kunst- og designprosesser innebaerer at elevene skal utvikle nysgjerrighet, kreativitet,
mot, skaperglede, utholdenhet og evne til & Igse problemer. Kjerneelementet vektlegger bade apne og
utforskende prosesser, og stegvise prosesser med utvikling og innovasjon som mal.
(Kunnskapsdepartementet, 2019)

Et ideal som kommer fram her, er det & jobbe mot et mal som ikke ngdvendigvis har en klar fasit.
Hvordan skal elevene (og leererstudentene) bryte et stort og kanskje uoversiktlig problem ned i mer
handterbare deler? Og hvordan kan de jobbe mot et resultat som ikke er forhandsdefinert, gjennom
bade stegvise og mer apne og utforskende prosesser? Programmering kan vaere en mate a synliggjgre
slike (algoritmiske) mater a tenke pa. Det kan bidra til & bruke algoritmisk tenkning til a Igse problemer
i ulike fag. | tillegg kan det bidra til & synliggjgre ens egen tankeprosess gjennom dokumentasjon, deling
og samarbeid, og dermed legger til rette for a reflektere over denne (Resnick et. al., 2009, s. 62). Med
dette som utgangspunkt sgker jeg med denne artikkelen & belyse hvilke perspektiver som kan veaere
relevante a trekke inn nar en skal introdusere programmering for faglaererstudenter i Kunst og hand-
verk.

Fikle / tinker

Tinkering er en arbeidsmate som kan beskrives som en apen, leken, utforskende og eksperimenterende
mate a ga fram pa nar en skal Igse et problem (Martinez & Stager, 2019; Resnick & Rosenbaum, 2013).
Utdanningsdirektoratet (2019) bruker fikle i sin oversettelse av ordet, der det er innlemmet som en av
arbeidsmatene som hgrer under algoritmisk tenkning. Martinez og Stager (2019, s. 72, 79) skriver om
hvordan overdreven bruk av instruksjoner i forkant av en oppgave kan gdelegge skapergleden og
motivasjonen i et klasserom, mens det a la elevene prgve seg fram tidlig i et materiale eller verktgy kan
gi bedre grobunn for engasjement og motivasjon. Ved a sette i gang med aktiviteter, i stedet for a8 matte
hgre om dem fgrst, far eleven muligheten til & bli kjent med hva det dreier seg om, og de kan fikle og
leke seg fram. Her far de et grunnlag a jobbe videre med, og de vil kanskje vaere mer mottakelig for
supplerende instruksjoner fra leereren senere og underveis. Samtidig leerer de a jobbe selvstendig i
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stedet for at det a vente pa at laereren har tid til 3 hjelpe dem er normen i klasserommet (Martinez &
Stager, 2019, s. 73). Resnick og Rosenbaum (2013, s. 164) trekker tinkering fram som en motsetning til
det & gjenta hva laereren viser eller demonstrerer, og at alle elevene lager forskjellige ting i stedet for a
ende opp med a ha laget det samme.

Scratch

Hvordan introdusere programmering for ferske faglaererstudenter, og hva fungerer best nar en ma anta
at de feerreste kjenner til programmering fra fgr? Den fgrste piloten kunne ikke ta mer enn en halv dag
med mindre vi skulle ofre andre, mer etablerte deler av undervisningsinnholdet i digitale medier.
Rammer for undervisningen var én tretimers undervisningsgkt per studentgruppe. Hvilket programmer-
ingssprak ville passe best under disse betingelsene? Mulige alternativer kunne vaere a utvikle nettsider
med HTML og CSS, prgve seg med tekstbaserte programmer som Python eller Processing.org, eller
programmering kombinert med fysiske mikrokontrollere som Arduino (tekstbasert programmering)
eller micro:bit (blokkbasert programmering). Samtidig eksisterer det en rekke muligheter innen
blokkbasert programmering pa skjerm, der Scratch kanskje er det mest kjente. Blokkbasert program-
mering krever mindre tid til opplaering, og er dermed et passende utgangspunkt for en workshop av kort
varighet. Scratch ble lansert i 2007, og er apent og fleksibelt med mange muligheter for hva du kan
utvikle. For a ramse opp noen eksempler, kan en lage interaktive historier, spill, animasjoner og simuler-
inger (Resnick et al., 2009). Scratch kan passe for alle som ikke har prgvd programmering f@r, da det er
enkelt 3 komme i gang. Alle kan mestre pa et visst niva, samtidig som det er mulig & utvikle mer
avanserte ting. Selv om grensesnittet er et lekent og fargerikt, vil ikke det si at en ikke kan jobbe med
avanserte prosjekter. Bruk av Scratch i undervisning var ikke nytt i 2018, da det blant annet har blitt
brukt i valgfaget programmering (Steenbuch, 2016).

Scratch er utviklet pa grunnlag av tre idealer: Det skal vaere tinkerable, meningsfullt og sosialt
(Resnick et al., 2009). Tinkerabiliteten, eller fiklebarheten, er altsd programmets muligheter for enkelt
3 sette sammen digitale brikker for & lage koder, og teste, utforske og endre pa disse kodene. Det kan
sammenlignes med Lego, men en digital variant (Resnick et al., 2009, s. 63). Brikkene kobles sammen
ved hjelp av visuelle hint, og smetter pa plass nar de passer sammen. Klossenes former hjelper brukeren
til & sette dem sammen pa mater som gker sjansene for at koden vil fungere. C-formede brikker
indikerer for eksempel at andre brikkes skal legges inne i disse (Resnick et al., 2009, s. 63), og pa en
enkel mate har en laget en Igkke, som det heter pa fagspraket (Nygard, 2018). En kan med en gang teste
hvordan koden fungerer, og det er raskt @ veksle mellom det & bygge, teste og justere en kode.
Kodeblokkene er sortert etter kategorier med egne fargekoder. Under bla kategori “bevegelse” finner
du for eksempel alt som har med bevegelse og retning a gjgre. Ved a hente kodeblokker fra
venstremenyen, og sette de sammen midt pa skjermen, er det fort gjort a teste ut hvordan to kode-
blokker trigger noe til & skje pa skjermen. Du kan for eksempel lage en kode som gjgr at en figur skal
bevege seg til hgyre langs x-aksen, og dette kan trigges ved a legge til en betingelse, som at du ma trykke
pa en bestemt tast for at figuren skal bevege seg (se figur 1). | en testrute til hgyre pa skjermen kan du
preve ut koden din umiddelbart, og en typisk arbeidsprosess i Scratch er en kontinuerlig veksling mellom
utvikling, testing og justering. Her inngar ogsa pregving, feiling og endring av kode fgr den testes pa nytt.
Testruta til hgyre i skjermbildet bestar av et visst antall piksler i bredde og hgyde, henholdsvis x- og y-
aksen. Endring av tallene i en kodeblokk hgrer ogsa med i en slik prosess. Figur 1 viser en enkel kode
med en guloransje hendelse: “Nar pil hgyre trykkes” over en bevegelsesblokk: “ga 10 steg”. Tallet 10
indikerer antall steg langs x-aksen, men hva 10 steg egentlig innebaerer i praksis bgr man heller teste
for a erfare i stedet for a hgre at en laerer forklarer, slik Martinez og Stager (2019, s. 54) trekker fram
hvordan en bgr unngd TMI, altsd unnga at leereren bruker tid pa Too much instructions / interruptions
/ interventions i en undervisningsgkt.
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FIGUR 1. Skjermbilde fra Scratch der du ser bla kodekategori “bevegelse” til venstre, selve koden i midten, og testrute med en
figur helt til hgyre.

Overlappende prosjekter

Parallelt med undervisningsgktene i Scratch har jeg i samarbeid med en kollega utviklet lignende opp-
legg i andre utdanninger og prosjekter, noe som bade blir pavirket av og pavirker undervisningen som
er tema for denne artikkelen. Det har totalt veert tre parallelle prosjekter: Det fgrste og mest sentrale
prosjektet, er utvikling av kompetansepakker i programmering og algoritmisk tenkning pa oppdrag for
Utdanningsdirektoratet i 2019-2020 som en stgtte til arbeid med lzereplanverket (Utdanningsdirekt-
oratet, 2022). Her utviklet vi en modul i Kunst og handverk, sammen med andre samarbeidspartnere
som utviklet tilsvarende moduler i musikk, matematikk og naturfag i tillegg til en fellesmodul som tar
for seg det mer overordnede og fagovergripende innen programmering og algoritmisk tenkning. Disse
kompetansepakkene er designet slik at leerere skal kunne ga gjennom innholdet i team- eller fellestiden,
og jobbe praktisk, diskutere og reflektere i fellesskap. Pakkene er utviklet for a fungere uten en ekstern
kursholder, og er utformet som laeringsstier som bygger pa hverandre i en kombinasjon av teori og
praksis, sistnevnte i form av digitale oppgaver og diskusjons- og refleksjonsoppgaver. Figur 2 viser et
skjermbilde fra Kunst- og handverks-modulen, med fire visuelle eksempler fra oppgavene her. Tre av
disse bildene viser eksempler utviklet med Scratch, og som er representative for oppleggene med
fagleererstudentene.

To andre parallelle prosjekter som har pagatt i den samme perioden, ligger under etter- og
videreutdanning. Programmering og algoritmisk tenkning i Kunst og hdndverk, en nyopprettet videre-
utdanning pa 5 studiepoeng med lzerere i Kunst og handverk som primaar malgruppe, ble gjennomfgrt
for fgrste gang hgsten 2021. Innholdet her bygget pa erfaringer med tidligere undervisning i program-
mering, samt innhold vi utviklet til kompetansepakken. Det andre prosjektet, Desentralisert
kompetanseutvikling i skolen (DeKomp), handler om skoleutvikling med skapermetodikk som over-
ordnet tema. Ogsa her er programmering aktuelt for skolene som velger a arbeide med dette, og enkelte
workshops holdt for leererne i 2021, bygger pa erfaringer fra undervisningsgktene beskrevet i denne
artikkelen samtidig som de har bidratt med impulser tatt tilbake inn i undervisningen igjen.
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Lederstotte for Kunst oo‘@ slipp-blokker. 1 tillegg legger vi opp til bruk av micro:bit, som har et eget blokkbasert programmeringssprak. micro:bit kan ogsa
handverk 1-10 i kobles til og brukes sammen med Scratch.

» Del 1: Algoritmisk Her er en liten smakebit pa hva dere skal gjgre i denne modulen

tenkning i kunst og
handverk

» Del 2: Monster
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FIGUR 2. Skjermbilde fra Kunst- og handverks-modulen i kompetansepakka i programmering og algoritmisk tenkning, viser
eksempler pa hvordan vi har brukt Scratch ogsa i de aktuelle undervisningsgktene.

Pseudokode

Gjennom arbeidet med kompetansepakka fikk jeg erfaring med hva en pseudokode er via de som var
fagansvarlige for fellesmodulen i programmering og algoritmisk tenkning. En pseudokode er kort fortalt
en kort oppskrift du skriver selv der du planlegger hva koden din skal gjgre (Nygard, 2018). Den fungerer
som et slags manus eller en liste over hva som skal skje nar, gjerne skrevet ned punktvis. Det er en kode
du selv skal forstd, og som senere omgjgres til en kode en datamaskin kan operasjonalisere. Dette har
vi trukket fram i undervisningen, altsa at studentene bgr skrive en kort liste over hva deres koder skal
gjgre. Men vel sa viktig er at selve undervisningen gradvis er blitt strukturert som en pseudokode. Dette
skjedde fgrst i 2021, og kan se omtrent slik ut for en gkt pa 3 timer, der studentene skal gjgre 3 ulike
oppgaver:

Gjenta 3 ganger:
1. Laereren viser (5-10 min)
2. Jobb med oppgave (20-30 min)
3. Del et skjermbilde og en kort beskrivelse av det du har gjort (Padlet) fgr vi tar en kort
plenumsgjennomgang av erfaringene (10-15 min)
4. Pause (10-15 min)

www.FormAkademisk.org 5 Vol.16 Nr.2, 2023, Art. 4, 1-16



Peter HAAKONSEN — Programmering i Kunst og handverk 2018-2022

Denne modellen har jeg valgt & kalle pseudokodemodellen, og er et metagrep som bade forklarer hva
en pseudokode er, og som gir studentene en forutsigbarhet over dagens gkt slik at de vet nar de kan fa
seg en pause og hva som forventes av dem i Igpet av dagen. Oppgaven de skal jobbe med under punkt
to blir spesifisert i plenum. En balanse mellom fa, men relevante instruksjoner i forkant, egenutprgving,
og mulighet for mer individuell avansering etter hvert, har veert sentral i denne undervisningen, selv om
det her skjedde en utvikling fra de fgrste gktene. | dag gis det ikke mer opplaering enn ngdvendig helt i
starten av en programmeringsgkt, men akkurat nok til at studentene kan prgve seg fram med oppgaven.
Fordi det gjennomfgres itre runder erideen at lzering fra fgrste runde skal bygges videre i de pafglgende
to rundene. Tiden brukt pa hvert punkt varierer ut fra oppgavens kompleksitet.

DESIGNBASERT FORSKNING
Med undervisning for fagleererstudenter i perioden 2018 til 2022 som en rgd trad, vil denne artikkelen
belyse denne undervisningens utvikling som en designprosess som testes og endres fra ar til ar. Det er
kun snakk om en kort 3 timers gkt per klasse (2-3 klasser per kull) per ar, gijennomfgrt pa varsemesteret.
Gjennom erfaring og evaluering av undervisningen kan en se pa endringer fra ar til ar som iterasjoner i
en designprosess. Hver gkt kan anses som en prototype som testes, og som raffineres f@gr neste
giennomfgring (Bakker, 2018, s. 4), i dette tilfellet dret etter. | mellomtiden foregdr det andre aktiviteter
parallelt, som bade blir pavirket av, og pavirker disse undervisningsgktene. Sentralt i designbasert forsk-
ning, er & starte med & definere et problem, eller & definere noe som skal forbedres (McKenney &
Reeves, 2018, s. 92). | dette tilfellet handler det om et behov for a introdusere programmering for
kommende lzerere i Kunst og handverk, basert pa kunnskap i 2017 om at dette skal bli med i kommende
leereplaner. | stedet for a vente til planene skulle bli klare, ble det avgjort a a gi studentene en liten
smakebit pa hva programmering er og kan veere i 2018. En hensikt var at alle til en viss grad skulle kjenne
til dette, og at denne kjennskapen kanskje ville inspirere enkelte studenter til a8 finne ut mer pa
egenhand og ut fra egeninteresse. Med designbasert forskning som en overordnet metode, er det i
tillegg gijennomf@grt anonym nettbasert spgrreundersgkelse for 2021-kullet i tillegg til en uhgytidelig
Mentimeter-undersgkelse underveis i gktene gjennomfgrt i 2021 og 22.

| litteraturen brukt om designbasert forskning er det overlappende begreper som design-based
research, design research og educational design research (McKenney & Reeves, 2018, s. 18; Bakker,
2018, s. 4). De ulike begrepene tilegnes litt ulike betydninger, men overordnet handler det om “devel-
oping theoretical understanding through the design and implementation of interventions in practice”
(McKenney & Reeves, 2018, s. 18). | dette tilfellet handler det om & gradvis utvikle et
undervisningsopplegg med et mal om a utvikle ny kunnskap som pa sikt kan generere ny og forbedret
praksis (Sevaldson, 2010). Ut fra dette vil jeg forholde meg til den norske oversettelsen designbasert
forskning, og forstaelsen av at det handler om a se pa egen undervisning som iterasjoner i en
designprosess. McKenney og Reeves (2018, s. 15) trekker for eksempel fram at i educational design
research er iterative prosesser med innsikt, utvikling, utprgving og raffinering sentralt. Et annet aspekt
som trekkes fram i designbasert forskning, er at det ofte kan dreie seg om a se potensialet i ny teknologi
brukt i undervisning og leering (Bakker, 2018, s. 3). For denne artikkelens del starter det med et definert
behov i utdanningen av framtidige leerere. Martinez og Stager (2019, s. 78) trekker ogsa fram selve
undervisningen som en iterativ prosess nar de ser den i et metaperspektiv, i et avsnitt som egentlig
handler om elevenes iterasjoner i kreative arbeidsprosesser.

Undervisning som prototype
Ideen om a forske pa undervisningen i Scratch, oppsto i forkant av undervisningsgkta som ble gjennom-
fgrt varen 2020, da vi ogsa jobbet med a ferdigstille og teste kompetansepakka. Det vil si at ogsa ideen
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til denne artikkelen sa vidt var moden pa dette tidspunktet, og ideen om a sortere gktene ut fra design-
basert forskning oppsto ogsa rundt her. Selv om metoden som beskrives her ikke var i tankene mellom
fgrste undervisningsgkt i 2018 og neste gjennomfgring i 2019, var det allikevel et fokus om a prgve noe
nytt og veere apen for a endre og justere det til neste ar. Ergo kunne disse gktene anses som iterasjoner
i en designprosess ogsa fgr jeg hadde satt ord pa det.

Hver gkt ble giennomfgrt for fgrstedrsstudenter i fagleererutdanningen i design, kunst og hand-
verk, og alltid som en 3 timers gkt per klasse gjennomfgrt i varsemesteret. Hva som skjedde mellom
disse gktene, vil ogsa synliggjgres her. Mitt fokus er fra faglaerers perspektiv, ikke studentens, og kvalitet
pa undervisning blir vurdert gjennom en helhetlig forstdelse basert pa det som studentene
giennomfgrer, og et inntrykk av deres motivasjon underveis i gktene. Med en liten 3 timers gkt gange
to eller tre grupper hvert semester, ligger denne gkta til grunn for forbedring og tilpasning fra ar til ar.
@Pkta er en prototype som testes, selv om jeg heller sier at den gjennomfgres. For den behandles som
et ferdig produkt for hvert studentkull, av respekt for studentene.

EMPIRI: DE FIRE FORSTE @KTENE MED FAGLARERSTUDENTER

Som det framkommer av Tabell 1 foregar det parallelle aktiviteter som bade er pavirket av — og pavirker
tilbake — utviklingen i hvordan Scratch-undervisningen legges opp for faglaererstudentene fra 2018 til
2022. Alle gktene foregar i varsemesteret, og gjentas 2-3 ganger (hvert studentkull er altsa delt inn i to
eller tre grupper/klasser). All undervisning foretas av meg. | lgpet av perioden blir LK20 lansert, og
programmering gar fra a vaere en varslet del til 4 bli en reell del av de nye leereplanene, ogsa i Kunst og
handverk.

Rammene for de to fgrste kullene, altsa i 2018 og 2019, er at tre klasser ble delt inn i to stgrre
grupper, og samles i et IKT-rom med stasjonare PCer. Inndelingen hadde med en presset timeplan a
gjgre, men en ulempe var at det ikke var nok PCer til alle. Samtidig var det et poeng at studentene skulle
samarbeide. | disse gktene satt det 2-3 studenter samlet rundt hver stasjonzere PC.

Til de fgrste gktene pa nyaret 2018 utviklet jeg en kort PDF-bruksanvisning med skjermbilder
fra Scratch sammen med piler og tekst som forklarte grunnleggende funksjoner. Denne bruksanvisning-
en inneholdt to oppgaver som handlet om & animere figuren alle Scratch-prosjekter begynner med, en
kattefigur ved navn Felix. | tillegg inkluderte kompendiet forslag til oppgaver hentet fra Kidsakoder.no
(Leer Kidsa Koding, u.d.), som studentene kunne prgve hvis de ville. Jeg la ogsd inn noen forslag til
hvordan en av disse oppgavene kunne endres eller videreutvikles. Denne oppstarten var person-
avhengig, der fagleerer kunne ses som en ildsjel, altsa en som er opptatt av noe, og brenner for at
programmering er viktig & inn i undervisningen selv om det er nytt og kanskje fremmed for en del av
studentene.

2019 er ganske likt som i 2018, men med en vri. Etter noen grunnleggende gvelser der student-
ene skulle fa en figur til 3 bevege seg mot hgyre og venstre, kunne de velge mellom noen problem-
I@sningsoppgaver knyttet til denne utprgvingen, eller de kunne velge a ga videre til en annen oppgave.
Det 13 ingen Igsningsforslag til disse problemlgsningsoppgavene, og en oppgave var hvordan fa figuren
til 3 hoppe. De faerreste valgte denne oppgaven, men en gruppe brukte hele gkta pa @ komme opp med
en brukbar Igsning. Gruppa eksperimenterte og gjorde flere utprgvinger fgr de fikk figuren til 8 hoppe i
en jevn bue, og lande et stykke til hgyre eller venstre avhengig av hvilken retning den beveget seg. Her
jobbet de med et problem, og endte opp med en overbevisende lgsning som jeg ikke ville greid like bra
selv. Andre studenter jobbet mindre konsentrert, og sa seg fort ferdig etter & ha gjort det som var
beskrevet i de fgrste gvelsene.
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TABELL 1. Oversikt over undervisningen for FKH1 2018-2022 i sammenheng med andre aktiviteter.

2018 Januar: Programmere en
ball. Snurrige figurer.
Sted: IKT-rom pa campus.
2019 April: 1a) Fa figur til 3
bevege seg. 1b) Fa figuren
til & ga. Problemlgsning
(hoppe). 2) Snurrige figurer
fra kidsakoder.

Sted: IKT-rom.

2020 Mgnster og animasjon
(tegne selv) basert pa

kompetansepakke.

Fgrste hjemmeundervisning

(Zoom). Resultater pa

Padlet (digital utstilling).
2021 Mgnster og animasjon
(tegne selv). “Hacke koden
til en kollega”.
Hjemmeundervisning
(Zoom). Klarere regi enn
2020. Pseudokodemodell
innfgres. Resultater pa
Padlet (digital utstilling).
Undersgkelse via
Nettskjema.

2022 Vil omrokere: Fgrst
animasjon (ikke tegne selv).
Deretter mgnster (tegne
selv). Lage en side der de
kan se og “shoppe” andre
muligheter selv
(pennefunksjon,
quizfunksjon). Padlet.
Hybridundervisning, pa
campus og valgfritt a delta
hjemmefra. De fleste deltok
pa campus.

Jan: Workshop UDE for
nyutdannede lzerere.

Jan: Kort innlegg KH-
konferansen OsloMet
(animasjon av analoge
tegninger). Mai: Workshop i
Processing for videreutd.
Okt: Processing for FKH3.

EVU / DeKomp hgst:
Workshop for lzerere pa
Lgrenskog (av en kollega).

Hgst: Undervisning i nytt
emne Programmering og
algoritmisk tenkning i Kunst
og handverk (5 stp). Fglger
bade kompetansepakke og
pseudokodemodell, og
leerer noe verdifullt.

Hgst: Workshop i
programmering for
masterstudenter i
allmennfag: Krasjkurs i
Scratch, hel dag med
micro:bit.

H@ST: Starter arbeidet med
kompetansepakke i
programmering og
algoritmisk tenkning
(Utdanningsdirektoratet).

Kompetansepakke utvikles
og testes i flere omganger.
Varsemester: Utprgving av
pilot pa leererseminar
(Gardermoen). Hgst:
Lansering av
kompetansepakke.
Desentralisert
kompetanseordning
(DeKomp), korte workshops
for lzerere i fellestid.
Pseudokodemodell: Hgre,
prgve selv, dele, gjenta 3 x.
1 =fort i gang. 2 = fordype
seg litt, 3= tenke
undervisningsopplegg.

DeKomp skoleutvikling
fortsetter.

| 2020 tradte koronapandemiens restriksjoner inn kort tid f@r semesterets Scratch-undervisning, og selv
om vi hadde undervist digitalt ved tidligere anledninger, ble ikke denne gkta planlagt godt nok pa
hjemmeundervisningens premisser. Det vil si at undervisningen med fordel kunne hatt en strammere
regi. Noe annet som var nytt i 2020, var pavirkningen fra vare erfaringer med kompetansepakkene vi
utviklet pa oppdrag for Utdanningsdirektoratet, og vi brukte undervisningen som et sted for a teste
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dette innholdet. F@rste praktiske oppgave i kompetansepakka i Kunst og handverk gikk ut pa at student-
ene skulle tegne et mgnsterelement som de skulle programmere til & duplisere seg selv og danne et
menster (de kunne lage en bord, et flatemgnster eller en mandala, som en kan se eksempel pa i figur
1). Et skjermbilde av resultatet skulle deles pa Padlet — en felles digital tavle — fgr de gikk i gang med
neste oppgave, der de skulle fa en figur til 3 bevege seg. Figuren kunne de tegne selv, eller finne i
Scratchs egen samling med figurer. De skulle utvikle en interaktiv animasjon der figurens bevegelser
skulle trigges av piltaster, lyd eller annen ytre pavirkning. Resultater fra oppgavene ble delt pa Padlet,
med en kort muntlig refleksjon i plenum til slutt.

| varsemesteret 2021 var det ogsa digital undervisning, men den skulle fa en strammere regi
enn i 2020. Dette etter et korona-ar der vi hadde fatt god erfaring med hvordan digital undervisning
kunne struktureres. Den digitale gkta ble brutt ned i mindre bestanddeler som bade skulle sikre
studentaktivitet og bidra til at fagleerer kunne fglge aktiviteten tettere enn hvis studentene bare jobbet
fritt hjemme hos seg selv i flere timer uten a dele noe. | forkant av gkta fikk studentene en klar oversikt
over de kommende tre timene, i form av en tredelt oversikt der hver time skulle ha lik struktur, men
med ulikt innhold. Jeg presenterte denne oversikten som en slags kode for dagen, en Igkke som skulle
gjentas tre ganger. | denne Igkka var f@grst korte instruksjoner fra lzerer (trinn 1), deretter skulle student-
ene jobbe med en oppgave (trinn 2), f@r de til slutt — i trinn 3 — skulle legge et skjermbilde av resultatet
pa Padlet. Etter en kort plenumsgjennomgang om hva de hadde gjort og hvorfor, var det en kort pause,
for Igkka startet pd nytt. Hver Igkke varer en time inkludert pause. Hensikten med 3 legge opp gkta slik
er bade a synliggjgre dagens gang (som jeg alltid gjgr), men synliggjgre den pa en mate som henger
sammen med det jeg underviser i. Det er altsa utviklet en egen kode for dagen, som et metagrep.
Pseudokode brukes som en mate a planlegge egen kode pa, og kan tydeliggjgre ens egen tankegang fgr
en utvikler en reell kode (Nygard, 2018).

Oppgavene var som aret fgr basert pa kompetansepakka: 1) Tegne mgnsterelement / kode et
menster. 2) Lage en enkel animasjon. Til slutt et nyere element: 3) Hacke koden til en kollega. Her gjen-
tas oppgavene gjennomfgrt i 2020, men altsd med en strammere regi. Her skulle studentene i tillegg
videreutvikle sin egen eller en medstudents kode gjennom & hacke den. Denne tredje oppgaven ble
utviklet for at studentene skulle kunne lzere gjennom a fikle med hverandres koder, med et mal om &
gjgre kodene bedre, verre, rarere eller annerledes. Remikse er nok et mer riktig begrep enn hacke, men
tittelen “hack koden til en kompis/kollega” virket som en mer fengende tittel. En viktig innfgring gjort
her, var a koble oppgavene til “prompts”, eller kreative stikkord som ga begrensninger til oppgavene
studentene skulle Igse. Slike begrensninger kan bidra til & trigge nye ideer, da de far klare rammer som
en tvinges til & tenke innenfor, i motsetning til at alt er fritt (Martinez & Stager, 2019, s. 63). | denne
gkta var disse begrensningene laget som et program i Scratch der en kunne trekke tilfeldige, digitale
kort som kombinerte malgrupper med behov (Figur 3). Disse ofte absurde koblingene ble brukt som
triggere i den kreative prosessen nar studentene for eksempel skulle utvikle en enkel animasjon i
Scratch. Som et metagrep kunne studentene ogsa utforske og remikse koden i dette kort-prompt-
programmet. Slike kreative begrensninger kan gjgres i kombinasjon med et mer overordnet tema som
setter dagsorden og som er forankret i laereplaner.

| 2021 og 22 ble det samlet inn respons fra studentene med Mentimeter, en elektronisk
plattform for samhandling, og som kan samle inn rask respons fra en forsamling. | dette tilfellet ble det
brukt til 3 aktivisere studentene med to sp@grsmal. Det fgrste spgrsmalet var en avstemming helt i starten
av gkta, der studentene skulle rangere sin egen erfaring med programmering. Typisk fordeling av
svarene her var ca. 14-15 svar pr klasse, hvor 70-75% svarte at de ikke hadde prgvd programmering fgr,
mens noen svarte at de kunne noe. Det andre spgrsmalet ble gitt helt til slutt i gkta, der de kunne skrive
1-4 forslag til hvordan de selv ville brukt Scratch i en mulig undervisningsgkt. Disse svarene ble
automatisk samlet i en ordsky der stgrre skrift indikerer flere som svarer det samme. Figur 4 viser
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resultatet av hva en av studentgruppene svarte pa dette. Nederst i hgyre hjgrne vises antall personer
som har svart, og dette fungerte som et bevis pa at det var et visst frafall i Igpet av den digitale gkta.

Trekke kort remix - malgruppe og behov m

Takk til Tekprog for det opprinnelige prosjektet Trekke kort.

Hvordan bruke prosjektet

Malgruppe Behov

Trekk et kort for a finne en malgruppe med et behov. Til
idéutvikling.

Mann med hatt M4 ha hjelp til
a huske avtaler

Merknader og bidragsytere

Remikset koden utviklet av Tekprog.

TREKK

FIGUR 3: Skjermbilde fra kreative kort (promtps) utviklet i Scratch.

| 2021 skulle studentene ogsa svare pa en digital anonymisert spgrreundersgkelse i etterkant av under-
visningen. Her skulle de blant annet rangere hvordan de opplevde undervisningens struktur og innhold,
og de kunne supplere med kommentarer. Det var 16 respondenter i denne undersgkelsen. 4 av 16
rapporterte at de uten tvil mener at programmering er noe de vil utforske videre i studiet og senere i
sitt liv som laerer, mens 9 svarte kanskje pa det samme spgrsmalet. Resten (3) svarte usikker eller trolig
ikke. | et spgrsmal om hva slags former for programmering de kunne tenke seg a utforske videre, svarte
11 Scratch, 3 blokkbaserte mikrokontrollere som microbit/adafruit, 3 svarte tekstbasert programmering
pd skjerm (P5.js / Processing etc), 2 svarte Arduino og 4 svarte usikker (her kunne de velge flere svar-
alternativer, derfor blir totalt antall svar hgyere enn 16). | spgrsmalet om hvilken oppgave de likte best,
svarte nesten alle animasjon. Den eneste som svarte noe annet, nevnte hacke-oppgaven. En annen av
studentene trekker fram det & se andres koder som det mest leererike, mens andre trekker fram det a
jobbe selvstendig som mest laererikt.

Ett av spgrsmalene handlet om balansen mellom styrt opplaering og fri utforskning, med andre
ord vektingen mellom mye og lite instruksjoner i starten av ei gkt. Kun en respondent gnsket seg mer
styrt oppleaering i plenum. Forankret i Martinez og Stager (2019) har jeg gradvis blitt mer bevisst pa a
kaste studentene ut i det, med et klart mal, og med fa instruksjoner i forkant slik at studentene heller
kan prgve seg fram. Dette for & forhdpentligvis ufarliggjgre programmering litt. | stedet for at studenten
skal fglge laererens demonstrasjon punkt for punkt, noe som kan gi et feil inntrykk av at det finnes én
riktig mate a gjgre dette pa. lIkke servere studentene svar pa noe de ikke har rukket a lure pa enna. Ved
a ga rundt og veilede i klasserommet vil laereren kunne hjelpe studentene der de er. En kan gad mange
retninger innen programmering, og selv om en som laerer kan bli fristet til 3 vise studentene mange ulike
muligheter som hen selv er opptatt av, er det ogsa et poeng at studenter (og elever) selv skal kunne
oppleve a lure pa noe spesifikt.
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Hva slags Scratch-oppgaver skulle elevene
dinne fatt?

enkel animasjon

monster

animasjon

historiefortelling
smiley SUr = g__|C1d pinnemann som gdr

sp

FIGUR 4. Resultater fra avstemming med Mentimeter (pa slutten av en av gktene i 2021).

Neste gkt gjennomfgrt mars 2022 var fysisk pa campus, men tilbudt som hybrid slik at den ogsa kunne
felges hjemmefra. Viktig leering fra det siste aret ble tatt med her, som a la studentene prgve seg fram
med programmering fgr de far oppgaver som involverer tegning. Dette ble altsad et skritt tilbake til
hvordan det ble gjennomfgrt i 2019, samtidig som jeg sluttet a stgtte meg til oppskrifter utviklet i PDF.
Det ble her en enda strammere regi pa gkta, med pseudokodemodellen som en konkret mate a
synliggjgre vekselvirkningen mellom instrukser og studentenes egenarbeid. Ved at vi var tilbake pa
campus ble det enklere & oppfordre til samarbeid. Som lzrer ble det igjen mulighet for spontane
samtaler om hva studentene jobbet med, na som det igjen var mulig @ ga rundt i klasserommet og se
hva studentene faktisk jobbet med. Kun noen fa studenter valgte a fglge undervisningen digitalt.

DR@FTING

Denne artikkelen forsgker a belyse hvilke perspektiver som kan veaere relevante a trekke inn nar en skal
introdusere programmering for fagleererstudenter i Kunst og handverk. Basert pa empirien deles
drgftingen inn i tre perspektiver: 1) Vekselvirkning med overlappende prosjekter, 2) Instruksjoner og
oppgaver, og 3) Videreutvikling og egenutvikling. Et sentralt mal har veert a gi alle studentene en ufarlig
og leken vei inn i hva programmering kan brukes til, og la dem prgve seg fram. Et annet, mer indirekte
mal, er at en viss prosent av hvert kull med nyutdannede studenter forhapentligvis vil ta med seg
programmeringens kjente og uoppdagede muligheter inn i sine yrkesliv.

Vekselvirkning med overlappende prosjekter

Undervisningen fra 2018 — 2022 kan anses som iterasjoner i en designprosess, der hver gjennomfgring
evalueres og endres fgr neste gjennomfgring pafglgende semester. Samtidig har det foregatt andre
aktiviteter som pavirket og ble pavirket av denne undervisningen. Den fgrste gkta i 2018 hadde inn-
flytelse pa hvordan vi svarte pa Utdanningsdirektoratets anbud om 3 utvikle kompetansepakke i pro-
grammering og algoritmisk tenkning i 2019, mens prosessen med a utvikle denne kompetansepakka i
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stor grad har pavirket undervisningen i 2020. Utvikling av Kunst- og handverks-modulen i denne kompe-
tansepakka hjalp oss til & tenke kritisk over hvordan vi skulle balansere mellom instruksjoner og
oppskrifter og konkrete og praktiske oppgaver. Fordi kompetansepakkene skulle designes for a bli brukt
av leerere i fellesskap uten a ha noen eksterne kursholdere til stede, matte vi tenke ngye igjennom hvor
overkommelige og omfangsrike oppgavene kunne vaere for at leererne skulle kunne jobbe kreativt og
utforskende, leere noe nytt, men uten at de oppleve at det var altfor mye informasjon a sette seg inn i
pa forhand. Denne vekselvirkningen har veert sentral i planleggingen og gjennomfgringen av
undervisningen ogsa.

Arbeidet med kompetansepakka ga oss et repertoar som igjen kunne benyttes i undervisningen,
og oppgavene i 2020 og 2021 var preget av dette. Her var det for eksempel fokus pa at studentene
skulle tegne selv fgr de kodet. Men da videreutdanningen i programmering i 2021 ble gjennomfgrt fikk
vi lengre tid til hvert opplegg, og i tillegg til mer fordypning i oppgavene ble det ogsa mulighet for tettere
dialog med studentene underveis. Her kom det blant annet noen muntlige tilbakemeldinger fra
enkeltstudenter om at de gjerne skulle ha kodet litt f@r de begynte a tegne, for a fa en bedre forstaelse
av hva tegningen skulle brukes til. Dette henger sammen med Martinez og Stagers (2019, s. 60) anbe-
falinger om a la elever (og studenter) oppleve mening med det de jobber med. En endring fra 2021 til
2022 var dermed a ga bort fra at alle skulle tegne selv fgr de begynte med kodingen. Det a starte med
a tegne hadde allerede vist seg a veere tidkrevende, og flere visste ikke helt hva tegningen skulle brukes
til ndr de ikke hadde prgvd a kode. Det var altsa mer hensiktsmessig at de heller matte komme fortere
i gang med 3 leke seg med koden for deretter forstd at dette ogsa kunne kombineres med egne
tegninger. Selv om jeg er tilhenger av at elever og studenter skal skape egne visuelle uttrykk i stedet for
a bruke eksisterende bildemateriale, matte dette nedprioriteres for a vie mer tid til 4 leke seg med pro-
grammeringen. Et mer langsiktig prosjekt kunne med fordel dpnet for bruk av egne digitale eller analoge
tegninger eller fotografier.

Instruksjoner og oppgaver

| Igpet av de fem gjennomf@rte undervisningsoppleggene ble informasjon i forkant av en gkt gradvis
kuttet ned til det minimale. | skapende, kreative aktiviteter i trdd med maker movement / skaper-
bevegelsen, er det et ideal om & unnga a gi for mye informasjon i forkant av en gkt (Martinez & Stager,
2019, s. 54, 79; Skaperskolen, u.d.). Dette begrunnes blant annet med a holde motivasjonen oppe, og a
sgrge for & holde en viss energi blant elevene. Ifglge denne tankegangen er det bedre d komme i gang
med noe litt raskt, preve seg fram, utforske og bli kjent med materialet eller verktgyet, framfor 8 matte
hgre en teoretisk forelesning fgrst. Deretter er det stor sjanse for at en blir mer mottakelig for a
videreutvikle kunnskap og ferdigheter underveis, over tid. Martinez og Stager (2019, s. 77) trekker fram
en parallell artikulert av en av deres kollegaer som sammenligner skapende aktiviteter med baseball.
Hvor mye teori om baseball trenger elevene fgr de faktisk kan begynne a spille? | samme kapittel trekker
de fram en artikkel som viser at studenter som fikk mange instruksjoner i forkant av en gkt hadde stgrre
vanskeligheter med & omstille seg til 4 Igse et dpent problem i etterkant — og en annen som sammen-
lignet to studentgrupper der den ene gruppa fikk prgve seg fram med en simulering fgr de leste teorien,
mens den andre gruppa leste teori eller sa videoer fgr de fikk jobbe praktisk med simulatoren. Her gjorde
ferstnevnte gruppe det bedre pa tester (2019, s. 80).

Dette handler ikke om & slutte & gi instruksjoner, men a holde litt igjen pa informasjon som
kanskje ikke er ngdvendig f@r man setter i gang med en aktivitet. Samtidig bgr en viss opplaering til for
a sikre at eleven behersker et verktgy. Martinez og Stager (2019, s. 78) foreslar en iterativ tilnaerming,
der hver gjennomfgring bygger pa den neste. Pa denne maten kan en komme raskt i gang med noe,
uten for mye instruksjon i forkant. Instruksjonene kan heller spres slik at de kommer pa strategiske
tidspunkter senere i prosessen eller undervisningsgkta, etter hvert som eleven har fatt mer erfaring a
bygge videre pa (s. 78-80). Hvor mye ma elever og studenter vite for 8 komme i gang med en aktivitet,

www.FormAkademisk.org 12 Vol.16 Nr.2, 2023, Art. 4, 1-16



Peter HAAKONSEN — Programmering i Kunst og handverk 2018-2022

og hva kan de heller hgre om pa et senere tidspunkt? Ved & strukturere en undervisningsdag med
pseudokodemodellen, legges det til rette for flere runder av tilsynelatende samme opplegg, men med
mulighet for gradvis dypere forstaelse for hver gjennomfgring. Pseudokodemodellen har vaert en mate
a skape forutsigbarhet i timen, og samtidig synliggjgre hvordan en gkt er bygget opp. Samtidig er den
tenkt som et metagrep som viser hvordan en pseudokode kan se ut, da dette egentlig er en mate a
planlegge en kode pa fgr man utformer den i et programmeringsverktgy.

Resultatene fra spgrreundersgkelsen i 2021 viser en positiv holdning til undervisningen i
programmering. De fleste skrev at kurset var lzererikt, mens noen meldte fra at dette var vanskelig. Pa
et spgrsmal om hvordan det fungerte med vektingen av fa instruksjoner i forkant og mer tid til utprgving,
svarte 10 studenter “god balanse” mens 6 svarte det forhandsdefinerte alternativet “Ok, men skulle
hatt mer tid til 3 jobbe med oppgavene”. Det vil si at ingen huket av pa valget om at de gnsket seg flere
instruksjoner i forkant. Selv om det er fa respondenter, kan dette allikevel fungere som en bekreftelse
pd at det er en verdi i & la studenter (og elever) prgve seg fram pa egenhdnd snarere enn & bruke tiden
pa a hgre pa lererens instrukser (Martinez & Stager, 2019, s. 54 og 79). En erfaring fra de siste
giennomfgringene, i 2021 og 22, etter at instruksjoner i forkant ble kuttet drastisk ned, er at studentene
gjerne har stilt spgrsmal som fgr kunne veere en del av den mer instruksjonsbaserte undervisningen.
Med andre ord har studentene lurt pa ting etter hvert som de har prgvd seg fram, og dermed fatt
veiledning relevant for det de holder pa med. Dette i stedet for at de skulle fa alle svarene servert pa
forhand, svar pa spgrsmal de ikke har stilt, og som deretter trolig ikke vil feste seg. Med faerre
instruksjoner og mer apen utprgving ut fra bestemte kriterier, erfarer studentene mer selv, og rekker 3
lure pa bestemte ting. De stiller altsad sp@rsmal — og far svar —i stedet for & fa en haug med svar fgr de i
det hele tatt vet hva de lurer pa.

Resultatene fra Menti-ordskyen i 2021 viser at de fleste skriver animasjon nar de skal nevne hva
som kunne vaert mest aktuelt for dem a undervise i dersom de skulle undervise i Scratch selv. De fleste
skriver forslag basert det de har gatt igiennom i dagens gkt, og det er forstaelig at de ikke kan se for seg
andre temaer nar de ikke har rukket 3 utforske flere muligheter selv. En felles erfaring fra 2020 og 2021
er at ikke alle studenter er delaktige nar undervisningen foregar digitalt, verken i den noe Igse gkta i
2020 eller i den bedre strukturerte gkta i 2021. Flere av studentene som tilsynelatende var til stede pa
Zoom, var der muligens kun for @ unnga a fa fraveer. Av omtrent 14-15 deltakere var det ikke alle som
Igste oppgavene som ble gitt, og da jeg spurte i plenum om de faktisk var til stede og hvorfor de ikke
Igste oppgavene, kom det ingen respons. Mentimeter-avstemmingen avslgrte ogsa at en del falt fra i
Igpet av gkta i og med at det var faerre svar i spgrsmalet som ble gitt pa slutten av dagen sammenlignet
med introduksjonsspgrsmalet. | stedet for a fokusere pa studentene som ikke var aktive, var det mer
konstruktivt 8 holde oppmerksomheten rettet mot de som faktisk deltok i undervisningen. Som
forventet var det mer aktiv deltakelse i 2022, da undervisningen igjen var fysisk. Her ble oppfglgingen
av studentene tettere, i og med at jeg endelig kunne ga rundt og se hva de holdt pa med.

Studentene valgte ulike tilnaermingsmater til oppgavene. Fra 2020 til 22 valgte de fleste a utvikle
visuelle uttrykk basert pa de to oppgavene mgnster eller animasjon. Noen gjorde seg fort ferdig, og sa
seg forngyd med fgrste versjon av animasjonen eller mgnsteret de skulle lage, mens andre hadde
prosesser der de fikk utvikle og videreutvikle egne ideer. Der noen fokuserte mer pa a utvikle egne
visuelle uttrykk, som for eksempel & tegne egne figurer til bruk i koden, hadde andre mer fokus pa a
jobbe med selve koden mens det visuelle elementet kunne vaere hentet fra figurene og bakgrunnene
som ligger inne i Scratchs eget bildebibliotek. | hackeoppgaven valgte noen a endre pa det visuelle
snarere enn pa koden, mens andre jobbet med & endre pa og videreutvikle selve koden til sin
medstudent. Poenget med denne oppgaven var egentlig a hacke eller remikse koden til en kollega, ikke
det visuelle uttrykket, men det var kanskje ikke understreket fra min side. Det er ogsa laererikt a se
hvordan studenter griper fatt i laerers instrukser som kan vaere apne for tolkning i retninger som ikke
var forutsett. Til framtidige gkter kan det vaere konstruktivt & beholde dette tolkningsrommet fordi det
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kan apne opp for enda flere muligheter. Hvorfor ikke beholde en kode, men forandre pa det visuelle
uttrykket?

Videreutvikling og egenutvikling

Scratch har veert et tilgjengelig valg for enkel innfgring i programmering fordi det ikke krever forkunn-
skaper eller ekstrautstyr utover de digitale enhetene som allerede brukes i et vanlig klasserom, enten
leererne og elevene bruker laptop eller nettbrett. Med Scratch kan en ga direkte til den skapende og
problemlgsende delen i programmering i stedet for & fgrst matte leere seg spraket i et tekstbasert
programmeringssprak og hva det innebaerer av krav til korrekt syntaks og tegnsetting (Martinez &
Stager, 2019, s. 180). En kan fort oppleve mestring, og samtidig er det mulig & utvikle mer avanserte
prosjekter. Nar en justerer sin egen kode eller remikser prosjektet til en klassekamerat, jobber man
direkte i materialet —som om den digitale koden er en form for materiale (Hoebeke et al., 2021). Elever
kan diskutere et prosjekt med hverandre eller med lzereren, med andre ord bruke muntlige ferdigheter
til 3 sette ord pad egen prosess, i trad med bade grunnleggende muntlige ferdigheter og kjerneelementet
kunst- og designprosesser i Kunst og handverk (Kunnskapsdepartementet, 2019). Koden og resultatet
pa skjermen blir en mate a synliggjgre en prosess pa, inkludert verdien av a sette ord pa feilene en gjgr
i koden (Papert, 1993, s. 180). Det kan ogsa anses som et “object-to-think-with", ifglge Seymour Papert
(1993, s. 11) i sin omtale av et tidligere programmeringssprak han utviklet, en forlgper til Scratch. Det
vil si at barn og unge som bruker dette i stedet for & hgre en lzerer snakke om et tema, opplever a jobbe
direkte med et educational object som fungerer som en krysning mellom cultural presence, embedded
knowledge, and the possibility for personal identification (s. 11). Gjennom fikling og eksperimentering,
preving og feiling, testing og endring, kan visuelle uttrykk og interaktive produkter utvikles. Det viktigste
her er at programmeringen er enkel & starte med, men det er ma ikke ngdvendigvis vaere Scratch.
Mange alternativer kunne fungert, og tekstbasert programmering ville ogsa apnet for andre muligheter.
Men spesielt nar tiden er begrenset er det nok en fordel at programmeringen er blokkbasert i starten.
Da kan vi beholde fokus pa & lgse oppgaver og problemer samtidig som det ikke er ngdvendig med
innlzering av et tekstbasert kodesprak (Martinez & Stager, 2019, s. 180).

En faktor vi har til gode a se naermere p3, er studentenes resultater og ambisjonsniva i mer
langvarige prosjekter. Det naermeste vi forelgpig kommer, er de fa studentene som valgte programmer-
ing i sine arbeidskrav eller eksamensbesvarelser i etterkant av undervisningen i Scratch. Disse har gjerne
hatt noe erfaring med programmering fra fgr. En kandidat som leverte eksamen i 2021 hadde en del
forkunnskaper, og valgte et tekstbasert programmeringssprak framfor Scratch, mens kandidaten i 2022
utviklet et ganske omfattende mattespill i Scratch. Dette spillet kombinerte visuelle uttrykk med inter-
aktive matteoppgaver spredt over flere brett. En slik dypere forstaelse vil nok oppnas gjennom oppgaver
som gar over en lengre periode. Dette har vi ogsa sett tendenser av i videreutdanningskurset med flere
og lengre programmeringsgkter. En mer kompleks utvikling i Scratch kunne for eksempel kombinert
digital bildebehandling, som ved & utvikle en egen figur i et vektortegneprogram eller redigere fotogra-
fier pa forhand. Eller en kan jobbe langsiktig med a utvikle en mer kompleks kode, som for eksempel et
spill eller en interaktiv fortelling.

Gjennom planlegging av undervisningsgkter over flere ar, i tillegg til utvikling av fagstoff i
kompetansepakker, har jeg og et par kolleger selv merket bade glede, mestring og motivasjon gjennom
muligheten til selv & fordype oss i ulike programmeringsverktgy over tid. Ved a planlegge ny under-
visning i et noe ukjent fagomrade som i begynnelsen kan virke fremmed for studenter motivert for mer
tradisjonelle kunst- og handverksaktiviteter, har ideen om a anse hver gkt som en prototype som kan
forbedres fra gang til gang vaert en mate a naarme seg dette nye pa. Her har det vaert en fordel at gktene
er korte, med lavere fallhgyde dersom en skulle feile helt. Nar nye gkter planlegges har jeg jobbet videre
med ideer fra egen utprgving i Scratch, noe som igjen har generert andre ideer til nye utprgvinger. Noen
av ideene har kanskje veert for saere til 4 ta fram i undervisningen, men denne egenutforskningen har

www.FormAkademisk.org 14 Vol.16 Nr.2, 2023, Art. 4, 1-16



Peter HAAKONSEN — Programmering i Kunst og handverk 2018-2022

kommet gradvis gjennom preving og feiling, testing og deling med en kollega. Sammen med denne kol-
legaen har hacking, eller remiksing, av hverandres koder har ogsa veert en kilde til laering, noe som igjen
har pavirket oppgavene etter hvert som de har utviklet seg. Med andre ord merker jeg at jo mer jeg selv
jobber i Scratch og andre programmeringsverktgy, og jo mer jeg samarbeider med denne kollegaen, jo
flere ideer far jeg til hva dette kan brukes til. Dersom denne utforskertrangen kan overfgres til noen av
studentene, og indirekte elever i skolen, vil vi ha oppnadd et stort mal i trad med leereplanens idealer
om skaperglede og utforskertrang (Kunnskapsdepartementet, 2017b), samt kjerneelementet kunst- og
designprosesser (Kunnskapsdepartementet, 2019).

Hvor star vi etter disse fem iterasjonene pa fem ar? Undervisning med programmering er et
pagaende arbeid som vi vil tilpasse og justere, og fortsette med sa lenge det er aktuelt som utgangs-
punkt for utvikling av interaktive og visuelle uttrykk i Kunst og handverk. Vi utdanner lzerere som kan
bruke programmering med elever pa fagenes premisser, og pa mater som legger til rette for motivasjon,
skaperglede, utforskertrang, problemlgsning, deling og samarbeid. Scratch kan fungere som et objekt
som synliggjgr tenkning og leering i og pa tvers av fag. Sammen med dette vil arbeidsmetoder som
tinkering (eller fikling), som ogsa kan ses som en leken tilneerming (Martinez & Stager, 2019, s. 39-40),
fgre til andre resultater enn med oppgaver der hele lzeringsforlgpet er forhandsdesignet av laereren.
Pseudokodemodellen brukes som en struktur av en gkt, og et metagrep, og er mitt forelgpige bidrag til
nyskaping. Et sentralt neste steg i Scratch-undervisningen vil nok vaere a la hackingen —eller remiksingen
—av andres kode fa stgrre plass, da studentenes respons i spgrreskjemaet viste at flere meldte at de
leerte av a se og a fikle med andres koder. En forutsetning er nok at de har fatt nok tid til & utvikle en
egen kode fgrst. Ved hjelp av pseudokode vil ens egne ideer bli synliggjort pa papiret, og ved 3 bryte en
gkt ned i mindre bestanddeler med klare tidsrammer vil et mulig steg ogsa vaere & holde en gkt der selve
pseudokoden far stgrre fokus. Dette for & se hvordan det vil pavirke utfallet av studentenes egne
arbeidsprosesser.
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