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Indledning:

Lige siden jeg fik videospilskonsollen ”Playstation 2” da jeg var 6 ar gammel, har jeg interesseret
mig for videospil. Gennem arene blev min nysgerrighed pa, hvordan man far videospil til at
fungere, min indgangsvinkel til kodning og programmering. Denne nysgerrighed ledte mig til at
lzere mig selv, hvordan man programmerer videospil. Med andre ord, har det i min oplevelse
vaeret en sand version af, at min interesse har motiveret mig til at lzere.

Flere og flere unge i Danmark, spiller i dag videospil af en eller anden slag (Dohrmann, 2018). Om
det sa er pa en videospilskonsol, en mobil eller gennem nettet. Personligt, bl.a. gennem min tid
som e-sports lzerer, syntes jeg at jeg har kunnet maerke den samme mange nysgerrighed hos
unge, til hvordan disse videospil fungerer, som jeg selv havde da jeg var yngre. Og hvis ikke
nysgerrigheden er der for hvordan videospil fungerer, syntes jeg personligt at forsta, at mange
unge interessere sig for hvordan deres mobil og computere fungerer.

Jeg er stor tilhaenger af at bruge unges nysgerrighed til at danne lzering og flow i undervisning.
Yderligere med digitaliseringen af Danmark, bliver jobs der kreever en viden om programmering,
mere udbredte. Derfor var jeg ekstremt begejstret da jeg leerte om ultra:bit, et projekt hvis mal er
at bringe lzering om programmering, ind i folkeskolen. ultra:bit bruger programmeringssproget
”JavaScript”. JavaScript er den samme form for programmering, som man bl.a. finder i mange
videospil og hjemmesider. Det er desuden JavaScript jeg har brugt til at programmere mine egne
videospil.

Med min interesse og viden for kodning og programmering, unges interesse for hvordan elektronik
fungerer, en stigende mangde jobs der kraever programmering, og da ultra:bit er et
landsdaekkende projekt som mange skoler har, har jeg valgt det fglgende undersggelsesspgrgsmal:

Hvordan planlaegges, gennemfgres, evalueres og udvikles
et matematikforlgb i kodning via ultra:bit?
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Hvad er ultra:bit?

Ultra:bit er en lille elektronisk chip, hvis vigtigste funktioner er de 25 LED lys og 2 trykknapper (se
billede nedenfor).

Bluetooth ®Smart antenna 32-bit ARM ®Cortex™M0 CPU Micro USB connector|
16K RAM 16MHz with Bluetooth Low Energy

battery connectol

4em

brogrammable
buttons

3 digitalfanalogue 25 individually power ground back accelerometer and compass 20 pin edge connector
inputfoutput rings programmable LEDs  port port

FRONT BACK

Den er ikke mere end nogle fa centimeter hgj og bred. Medhgrende er der et USB-stik, man kobler
fra chippen til computeren. Pa computeren, kan man med hjeelp fra hjemmesiden
"https://makecode.microbit.org/” (se billede nedenfor) lave programmering, der tilegner sig
ultra:bitten. Denne programmeringskode bliver sa overfgrt fra computer til ultra:bit gennem USB-
stik.

Bl Microsoft | @microrbit

Mulighederne for hvad man kan fa ultra:bitten er mange. F.eks. at fa den til at skrive et navn, fa
den til at vise hvor nord er, eller ryste den sa den viser en sten, saks, eller papir. hjemmesiden er
elegant, simpel og skolevenlig, og det samme er den made hjemmesiden stiller sin programmering
op pa i bokse og farver.
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Ultra:bit, et landsdaekkende projekt lavet med stgtte fra DR. Det er en dansk udgave af det britiske
koncept “micro:bit”, som er lavet af BBC. Konceptet er at bringe programmering pa et niveau der

tilegner sig 4. til 9. klasse i folkeskolen. Mange danske skoler har nu kasser med ultra:bits, der kan

bruges til undervisning. Et billede af den ultra:bit jeg har forberedt mig med, samt hjemmesiden i
brug kan ses som fgrste billede nedenfor. Det andet billede nedenfor er sddan ultra:bitten ser ud,
nar jeg har programmeret den til at “smile”.
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Undersggelsesspgrgsmalets relevans:

Kodning og programmering, danner grundlag for alt digitalt. Som en del af digitaliseringen af
Danmark, er viden pa leereruddannelsen, mere og mere tilrettelagt viden om, og brug af, det
digitale. Her vil jeg prgve at ggre rede for nogle af de grunde til hvorfor undersggelsesspgrgsmalet
vedrgrende kodning og programmering, er brugbart for undervisning:

1. Undervisningsministeriets definition for alsidig dannelse

Folkeskole paragraffen beskriver at folkeskolen skal give unge en alsidig udvikling (Bgrne- og
Undervisningsministeriet, 2022) . Denne alsidige udvikling er i et dokument skrevet af
undervisningsministeriet, bl.a. beskrevet som tilgang til samfundet og livet efter skolen (Bgrne- og
Undervisningsministeriet, 2023). Med digitaliseringen af Danmark, kan sammenkoblingen dannes,
at viden om hvordan det digitale, og dermed programmering, fungere, er blevet alsidig udvikling.
F.eks. i form af, hvordan man bruger det digitale enten til forbedring af i forvejen eksisterende
arbejde, eller de nye former for opstaet arbejde, der er opstaet gennem digitaliseringen, og som
Danmark har brug for (et eksempel er softwareingenigr) (Kinsta, 2023).

2. Kritisk forholdelse til algoritmer og kunstig intelligens

Et andet element er at vide hvordan algoritmer fungere, som bliver lavet med kodning og
programmering. Algoritmer danner et centralt grundlag for det danske samfund, og bruges bl.a. af
firmaer til at forgge deres salg af produkter, eller af sociale medier til at give en indhold, som
brugeren er mere tilbgjelig til at bruge (DR Skole, 2023). Mange af disse algoritmer er dog ikke
forbrugervenlige, og det er derfor sundt at vide noget om hvordan algoritmer fungere, samt
hvordan man forholder sig kritisk til algoritmerne pa de digitale medier.

3. IT Understgttet undervisning

Undervisningsministeriet referer selv til, hvordan IT understgttet undervisning kan hjaelpe med at
give de fglgende fordele i undervisningen (Implement Consulting Group og
Undervisningsministeriet, 2022)

Struktur og overblik (f.eks. Kalender med indbygget funktioner til elever med struktur behov)
Skaermning og fokus (f.eks. Hgretelefoner der kan afskeerme distraherende elementer, til elever
med fokusbesveer)

Differentiering og forstaelse (f.eks. At bringe elever pa hjemmebane med laerings videospil, hvor
de foler sig trygge)

Produktion (f.eks. Ved at skabe produkter der ikke er muligt fysisk, SSsom programmering, hvor
eleverne finder en alternativ tilgang til verdenen og muligheder pa arbejdsmarkedet, samt
kreative personlige evner)

Dialog og samarbejde (f.eks. OneNote og Outlook, der giver mere faste og trygge rammer for
kommunikation)
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Det har ogsa vist sig, at nar drenge far lov til at arbejde med digitale vaerktgjer, gges deres
motivation til undervisning (kilde 7). Mange af disse vaerktgjer er blevet lavet ved programmering.
At forsta hvordan hjlpevaerktgjerne virker, giver anledning til bedre brug af dem, samt
muligheden for potentielt at skabe sine egne hjelpevarktgjer. Det er fantastiske fordele man far
ved at leere programmering.

4. Matematiske faellesmal om digitale redskaber

Adskillige matematiske feellesmal, kraever viden og forstaelse om brugen af digitale matematiske
veerktgjer (Bgrne- og Undervisningsministeriet, 2022). At forsta programmering, er ogsa at forsta
de grundlaeggende elementer, der far disse veerktgjer til at fungere. Eksempler pa digitale
veerktgjer kunne veere: Wordmat, GeoGebra, Excel m.m.

5. Forberedelse pa det danske samfund

Det at kunne bruge digitale medier og apps, er grundlzeeggende for at kunne klare sig i det
digitaliseret danske moderne samfund (Digitaliseringsstyrelsen, 2021). Man kunne ogsa sige at det
er leerernes ansvar at forberede unge pa, hvordan de bruger og forholder sig til internettet. Nogle
mener at det er noget de unge leerer brugen af internettet af sig selv, men forskning har vist at de
fleste unge kun lzeerer overfladeniveauet af brugen af nettet af sig selv, og ikke fordyber sig som
ngdvendigt (Bundsgaard, 2017). Forstaelsen for programmering og algoritmer, er ogsa forstaelsen
for grundelementerne der far det digitale til at fungere. Nogle af de elementer, undervisning om
nettet kan bringe til unges forstaelse af internettet er hvordan de:

e Orientere sig pa nettet
e Agere sig pa nettet

¢ Fokusere sig pa nettet

e Reflektere sig om nettet
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Observation plan til undersggelsen:

Jeg har faet muligheden for at lave et projekt, hvor jeg kan undersgge mit undersggelsesspgrgsmal
i en 5. klasse. | den forbindelse har jeg faet muligheden for at komme ud og observere klassen fgr
projektet laves, sa jeg bedre kan tilrettelaegge min lektionsplan, og fa en bedre forstaelse for
klassen. | det sammenhaeng har jeg lavet og gennemgaet disse to observationsskemaer, pa min
observations dag. En er tilrettelagt observation af leeren, og den anden til observation af klassen.

Observation er en af de mest brugte metoder til at forbedre undervisning pa lzengere sigt og af
god grund! Viden viser at observationer og specielt “gode” observationer, leder til bedre
undervisning, bade i form af elevers motivation, karakterer, m.m.. Det er et krav at
lererstuderende kan lzerer at lave gode observationer, som bl.a. bestar af at man kan (Sgrensen,
2011)

® Observere situationer
® Observere forlgb

® Observere praksis

» Observere egen praksis

Laerer observation:

Observatgr: | Henrik Kold Kjeldsen
Leerer: “Leerer Z2”

Fag: Matematik

Klasse: 5. klasse
Dato: 28. Februar 2023

(Delomrader/Vurdering) Fantastisk Kommentarer:

Tydeligggr malszetning og X Timen starter ud med en rolig forklarelse af
plan for eleverne timens forlgb og hvad de gerne skal lzere fra
timen.

Tydeligggr struktur pa Der bliver sagt hvilke elever der skal lave
stoffet hvad, men gennemgar ikke yderligere
stoffet

Tydelig struktur pa timens Der er sat en orden op for hvad der skal
forlgb gores i hvilken raekkefglge men ikke
yderligere (f.eks. Tidspunkter)

Kontrollere at eleverne er Nogle elever far mere opmaerksomhed end
med andre. Observere at flere elever begynder at
kede sig nar de ikke “var med”.
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Opmuntrer elever til at
arbejde med stoffet

En generel lidt “tvaer” tilgang til klassen.
Hjeelper eleverne, men nogle gange pa
mader der er selvvurderet ubehagelige.

Hjeelper nar det er
ngdvendigt

Leeren pregver og lykkes nogle steder, men
nogle elever bliver enten overset, forbigaet
eller glemt.

Kan andrer og tilpasse
undervisningen efter behov

Hvis elever har sveert ved opgaverne eller
syntes de er for lette, sa ved hun hvad de
kan ga i gang med i hvilken reekkefglge.

Sidste Eleverne fik lavet opgaver individuelt, mens laeren gik rundt og hjalp. Uro i klassen der
bemaerkninger: | blev handteret med en streng tone, virket til at ggre uroen veerre, samt at nogle elever
blev overset. Nar jeg skal lave min undersggelsen, vil jeg gerne sgrge for en bedre
stemning, og bruge elektroniske redskaber til at hjelpe med at sgrge for, at alle ved
hvad de skal/kan lave pa et givet tidspunkt. Elektroniske vaerktgjer vil ogsa veere med
til at hjeelpe mig med at give overblik sa ingen bliver overset.

Klasse observation:

Observatgr: | Henrik Kold Kjeldsen

Fag: Matematik

Klasse: 5. klasse

Dato: 28. Februar 2023

(Delomrader/Vurdering)

Fantastisk

Kommentarer:

Faglige niveau

Eleverne forstar opgaverne, og nar de kan
Igse den f@grste opgave, kgrer det derud af.
Men den f@rste opgave kan veere sveer.

Sociale Kompetencer

Meget Uro, eleverne har en negativ
indstilling for hinanden og lzereren. Generelt
darlig stemning.

Evne til at fokusere

Elevenerne blev frustreret nar de ikke havde
overblik eller kunne opgave, og var
tilbgjelige til at blive distraheret.

Indstilling til faget

En generel tveer tilgang til faget. Eleverne
syntes det var for kedeligt og sveert, og
kunne ikke se menningen med det.

Sidste Klassen havde problemer med det sociale, tilgangen til undervisningen, og evnen til at
bemaerkninger: | fokusere. Nar jeg skal ud i denne klasse, er det vigtigt at jeg bruger de elektroniske
redskaber til fuld udnyttelse, til at hjeelpe med at danne evne til at fokusere og fa
overblik. Det er ogsa vigtigt at jeg sgrger for, at eleverne kan se meningen med at laere
om programmering.
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Lektionsplan til undersggelsen:

Min undersggelse bliver lavet som en projektdag over 3 lektioner (2 timer og 15 minutter) i en 5.
klasse. Der var frikvater mellem 1. og 2. lektion. Her har jeg sat den fglgende lektionsplan op, ud
fra mine observationer i klassen (noter at evaluering og feedback mangler i planen. Den bliver
gennemgaet under afsnittet “Resultat og evaluering af undersggelsen”):

Indhold

Formal

Materialer og overvejelser

Eleverne skal lave
navneskilte, der pa en
made de selv vaelger,
inkluderer en tegning
med “programmering”
imens bliver ultra:bits
delt ud.

Eleverne danner en
basis forstaelse for hvad
de ved om
programmering for
dagen starter. Det kan
de forhabentlig
reflektere med deres
viden efter dagen.

Materialerne er papir og
ultra:bits (samt noget at
tegne med, som eleverne
selv har med). Jeg prgver
ogsa her at “billedeligggre”
programmering, til dem der
har brug for en visuel
forstaelse af programmering

Ved hjzlp af en
“ahaslide” er der en
hurtig forklarelse for
hvordan padlet fungere,
samt at eleverne kan
skrive spgrgsmal fgr
dagen begynder
(anonymt hvis gnsket!).

Eleverne lzerer Padlet at
kende som de skal
arbejde med i Igbet af
dagen, samt vigtige
spgrgsmal kan blive
spurgt, sa eleverne ved
hvad de skal lave
hvornar.

Eleverne skal bruge deres
computer og hjemmesiden
“ahaslides”. Jeg overvejede
om jeg bare skulle give dem
padlet uden forklaring, men
endte med at beslutte mig
for at lave denne ahaslide,
for at sikre mig at alle var
med.

Eleverne har selv padlet
til radighed, med
billeder og videoguides
til 8 forskellige
programmerings
opgaver med ultra:bit.
De er inddelt efter
sveerhedsgrad.
Opgaverne bedes lavet i
eget tempo, og billeder
kan sendes pa
padletten med
resultater samt at man
kan still spgrgsmal til
mig gennem padlet.

Eleverne lzerer om
programmering ved at
sidde med det selv. Ved
“learning by doing” og
brug af elektroniske
hjelpemidler der
omhandler noget
eleverne interesserer
sig for, vil jeg skabe de
optimale rammer for
undervisningen. Da
kernessencen af dagens
leering foregar gennem
denne sekvens, er det
ogsa den sekvens de ar
mest tid til (med 20
minutter frikvarter midt
i sekvensen)

Jeg gor hermed brug af
flipped learning nar jeg
bruger padlet, som jeg
mener er til stor gavn for
denne klasse. Det er fordi, at
klassen ved hvad de skal
gore hvornar, og jeg let kan
danne overblik. Det skulle
gerne give bedre
koncentration og bedre
stemning. (se yderligere
beskrivelse under “didaktiske
overvejelser til
undervisningen”).

(link til padlet: Padlet )
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4.

50 min

Eleverne bliver inddelt i
grupper af 3. Eleverne
far selv lov til at arbejde
kreativt, ved at de i
deres grupper selv skal

finde pa et spil de kan

programmere med 1
eller flere ultra:bits.
Hints og tips (dog ikke
Igsninger) kan findes i
den samme Padlet fra
lektion 1.

Her far eleverne en
mere fri tilgang til
undervisningen og viden
om programmering,
hvor de selv (i grupper)
far lov til at arbejde
med det, pa den made
man ogsa ville se i
virkeligheden.

Jeg bruger unges interesse
for videospil her til at danne
ramme om opgaven.
Yderligere bruger jeg
“Engineering/handlings -
baseret undervisning” til at
optimere opgaven, og
elevernes forstaelse for,
hvordan man pa
arbejdsmarkedet arbejder
med programmering (for
yderligere detaljer, se
afsnittet “Didaktiske
overvejelser til
undervisningen”

Eleverne praesenterer
deres spil lavet i
grupperne for klassen

Eleverne far gleede af at
vise hvad de har
arbejdet med, og de
andre elever far
alternative mader at se
programmeringen pa.

De bruger deres ultra:bits og
programmeringen dertil, til
at vise frem for klassen. Tror
klassen ville forbedre deres
sociale relationer ved at vise
deres projekter frem.
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Brug af didaktisk model til undersggelsen:

Ved hjzlp af brugen af den didaktiske model “Berlinmodellen” (ogsa kendt som
”schulzmodellen”), har jeg forholdt mig til den konstruktiv-kritiske tilgang til undervisningen.

Berlinmodellen er en kritik af den tidligere f@rte andsvidenskabelige tilgang til undervisning som
Tyskland engang havde (Krogh, E., Qvortrup, A. & Spanget Christensen T (2016) | denne model,
bliver samfundskritiske elementer inkluderet som det der far undervisning til at udvikle sig. Med
det i mente, kan modellen forstas som en tilgang til den Konstruktiv-Kritisk didaktik, der
efterfglgende blev fgrt i Tyskland af Klafki. Den viser desuden sammenkoblingen af skolen gennem
de fire didaktiske kategorier: Intentionalitet, temaet, metoder og medier. Jeg har valgt at arbejde
med denne model, da jeg gerne vil blive bedre til at fa et kritisk-konstruktiv didaktisk blik pa
undervisningen, samt at blive husket p3, at undervisning altid er i udvikling. Da undervisning
gennem tid er i udvikling, skal jeg forholde mig til, om min opnaet viden og synspunkter, skal
@&ndres med tiden. Dette syntes jeg specifikt er relevant nar vi arbejder med programmering, ved
brug af digitale vaerktgjer sdsom padlet og ahaslides. En dybere forklarelse af modellen kan forstas

som:
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Didaktisk Kategori: Beskrivelse:

Intentionalitet Meningen med undervisning. “Hvorfor”. Kan bl.a. blive gennemgaet
med den lzeringsorienteret tilgang til undervisning. Den siger, at der
er adskillige meninger bag undervisning

Temaet Emnet, hvad der bliver leert om. Dette er bade i form af fag, men
ogsa i form af alsidelig udvikling

Metoder Hvordan. Det er her at de forskellige didaktiske modeller samt praksis
og didaktiske tilgange skal bruges, til at “lime” det hele sammen.
Medier Specielt vigtigt element at den konstruktiv-kritiske tilgang! Hvilke
redskaber der er ngdvendige for undervisning.

Antropologisk individuelle | Dette er menneskerne efter skolen. Her er der tale om
“konsekvenser” og “forudssetninger”, som er centrum af den kritisk-
konstruktive tilgang. Nar folk leerer viden, fgrer det sendring
mennesker er, hvilket fgrer til en ny forudsatning for skole og
undervisning

Sociokulturel Dette er samfundet i sig selv, der bliver aendret efter skolens laering.

Som man lzrer &ndrer det samfundet, hvilket igen satter nye
forudsaetninger for skole og undervisning.
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Didaktiske overvejelser til undersggelsen:

Jeg bruger jeg den didaktiske tilgang “flipped learning” (Hachmann & Holmboe, 2016) via
programmet “padlet”. Pa den made giver vi eleverne en alternativ tilgang til undervisningen, hvor
de selv far lov til at tage opgaverne i deres egen tempo, samt ggr det elektronisk. Det hjaelper med
de didaktiske fordele beskrevet i “It stgttet undervisning”, og optimere min tid til de elever, der
har mest brug for min hjzelp. Min didaktiske paedagogiske tilgang, er at bruge "Engineering”
arbejdsmetoden inden for et emne unge finder spande, i lektion 2 og 3. Altsa her konceptet af
"spil”. "Engineering” arbejdsmetoden er hvor eleverne selv far lov til at lave et projekt, de skal
optimere, med minimal pavirkning fra laereren, og dermed inddrager elevselvbestemmelse til
undervisningen.

Engineering arbejdsmetoden leener sig ogsa op at det almendidaktiske begreb
“handlingsorienteret undervisning”, som jeg ogsa har taenkt mig at bruge som en didaktisk
overvejelse til min undervisning, og ligger grundlag for at jeg bruger Engineering metoden til
undervisningen. Handlingsorienteret undervisning er hvor man arbejder med en konkret
situation/emne, hvorefter eleverne danner regler og principper om situationen (det modsatte ville
vaere “instruktions orienteret undervisning”, hvor eleverne laerer regler og principper om situation
og derefter et specifikt situation/emne).

Fordelene Engineering arbejdsmetoden/handlingsbaseret undervisning har, frem for den mere
seedvanlige sete “leererstyret” undervisning i grundskolen, er mange og brede (Sg¢rensen &
Nielsen, 2019). Nogle af dem inkluderer:

e Det saetter naturfaglighed i kontekst pa en made, hvor elever prgver de ting de laerer om af,

ogsa i en tvaerfaglig plan.

e Det szetter naturfaglighed op pa en made, som ligner den man ser i det senere hen pa

arbejdsmarked (i bgrnehgjde selvfglgelig)

e Det giver et kreativt “skub” til elever, og en tro pa at de selv kan Igse udfordrende

problemstillinger.

e Det viser pa en naturlig leererig made, hvordan man i feellesskab danner projekter, hvilket

hjaelper elevens almene dannelse i kommunikation. Det kan endda bruges tvaerfagligt med

danskfaget, i form af hvordan man danner venlig og velformuleret kommunikation
Engineering arbejdsmetoden/handlingsorienteret undervisning, er ogsa en made at fa legende
elementer ind i undervisningen. Det ggr det, da kendetegnene for legende oplevelser er
henholdsvis: begejstring, aktiv deltagelse, mening, eksperimenterne og social involvering (LEGO-
fonden, 2018). Disse kendetegn, er ogsa kendetegne for engineering arbejdsmetoden. Leg er
blevet bevist som en tilgang til at sgrge for kompetencer i en alsidig udvikling som inkluderer:

» Fplelsesmaessige kompetencer
» Kognitive kompetencer

* Fysiske kompetencer

e Sociale kompetencer

e Kreative kompetencer
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nogle elever der ikke trives i “sadvanlig” undervisning, vil blomstre i Engineering arbejde. Men
ogsa omvendt, og variationer af typer af undervisning er altid godt. Min stgrste succesmal, vil
veere hvis at eleverne glemmer tiden og gerne vil fordybe sig yderligere efter undervisningen.
Dette kaldes ogsa for at skabe “flow” i undervisningen. Jeg vil jeg skabe "flow” i grupperne, ved at
bruge elevers interesse, for at optimere laering og undervisning. Flow er en bevist neurologisk
tilstand hvor man er sa opslugt af det man laver, at man ikke kan taenke pa andet i gjeblikket
(Bach, 2006). For at optimere flow, har jeg pr@vet at szette lektionsplanen op til at fglge disse mal,
med hjzelp af Engineering arbejdsmetoden og padlet:

e Det ma hverken veaere for let eller svaert
e Der skal vaere mening i hvad man laver
e Klare mal, der er realistiske at opna

® Regler og rammer for aktiviteten

* Noterbar progression
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Resultat og evaluering af undersggelsen:

Det overordnet resultat af undersggelsen var, at eleverne var meget begejstret for at arbejde med
ultra:bit’s og programmering, og havde en overflade forstaelse af hvad programmering var og
kunne bruges til, efter undervisningen. Mit overordnet mal om at fa eleverne i flow blev opfyldt,
og eleverne var fokuseret og motiveret i den tid jeg havde dem. De havde en lyst til at laere mere
bagefter, og et par stykker spurgte endda laeren om de kunne tage en ultra:bit hjem efter
undervisningen.

De almendidaktiske overvejelser, handlingsorienteret/Engineering tilgang til undervisningen, samt
min viden om hvordan man kombinerer det teknologiske og undervisning (herunder bl.a. flipped
learning med padlet), hjalp praecist som jeg havde habet til at optimere undervisningen. Eleverne
arbejdet mere fokuseret nar eleverne viste hvad de skulle ggre hvornar, ved hjzelp af bl.a. padlet.
Jeg havde bedre overblik da folk kunne bruge padlet til at stille spgrgsmal og lignende. Generelt
virkede det til at elektronikken og mine didaktiske overvejelser var med til at Igse de forhindringer
jeg beskrev som en del af min observation af klassen. Evaluering til min beskrevet lektionsplan er
beskrevet her:

Sekvens

Indhold

Evaluering og feedback

1.

Eleverne skal lave
navneskilte, der pa en
made de selv vaelger,
inkluderer en tegning med
“programmering” imens
bliver ultra:bits delt ud.

Eleverne var glade for at kunne starte af med at
tegne. Det virkede som en “blid” start pa
programmering, der var med til at visualisere
programmering for dem.

Ved hjalp af en “ahaslides”
er der en hurtig forklarelse
for hvordan padlet fungere,
samt at eleverne kan skrive
sporgsmal fgr dagen
begynder (anonymt hvis
gnsket!).

Eleverne var meget hurtige til at opfatte hvordan
hjemmesiden fungerede. Ahaslides var spaendende
og interessant at bruge, og gav eleverne
selvbestemmelse, samt mulighed for anonyme
spgrgsmal, og det var rigtig godt. | dette eksempel
har jeg maske undervurderet deres digitale
kompetencer i forhold til at bruge padlet, og det kan
derfor overvejes om det ville vaere ngdvendigt til et
lignende fremtidig forlgb.

Eleverne har selv padlet til
radighed, med billeder og
videoguides til 8 forskellige
programmerings opgaver
med ultra:bit. De er inddelt
efter svaerhedsgrad.
Opgaverne bedes lavet i
eget tempo, og billeder kan
sendes pa padletten med

Dette fungerede lige som jeg habede, ud fra mine
observationer af klassen samt didaktiske overvejelser
til undervisningen. Eleverne var bedre til at fokusere
ved hjzelp af padlet, deres interesse var stor og jeg fik
skabt flow som gnsket. Padlet har virkelig vist sig som
et fantastisk element til at fa et forlgb som dette til at
blive optimeret.
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resultater samt at man kan
still spgrgsmal til mig
gennem padlet.

Eleverne bliver inddelt i
grupper af 3. Eleverne far

selv lov til at arbejde

kreativt, ved at de i deres
grupper selv skal finde pa
et spil de kan programmere
med 1 eller flere ultra:bits.
Hints og tips (dog ikke
Igsninger) kan findes i den
samme padlet fra lektion 1.

Engineering/projektbaseret arbejde, har vist sig at
danne gode rammer for et forlgb som kodning. Det
gav eleverne et realistisk forhold til hvordan man
arbejder med programmering pa arbejdsmarkedet (i
bgrnehgjde). Min stgrste overvejelse til fremtidige
lignende forlgb er hvorvidt grupper af 3 er for meget,
da det gav noget mere uro, samt tilfaelde af hvor
nogle elever lavede mere end andre. Fordelen med at
arbejde i grupper af 3 var dog en bredere vinkel af
viden om programmering, hjzlp til hinanden, og en
mere realistisk tilgang til hvordan man arbejder med
programmering pa arbejdsmarkedet. Overvejelser til
refleksion: grupper af 2 er det bedste kompromis?

Eleverne praesenterer deres
spil lavet i grupperne for
klassen

Gav gleede og adskillige kreative indgangsvinkler til
emnet programmering.
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Konklusion:

Dette professionsessay blev lavet ud fra undersggelsesspgrgsmalet:

Hvordan planlaegges, gennemfgres, evalueres og udvikles
et matematikforlgb i kodning via ultra:bit?

Planlaegges:

Med didaktiske overvejelser for tilgangen til undervisningen, sdsom Engineering og
handlingsbaseret undervisning, dannes de didaktiske rammer for forlgbet. Med yderligere
observation af klassen kan det planlaegges hvordan klassen bliver bedst mulig optimeret til
forlgbet. Planlaegning af brug af digitale vaerktgjer, sdsom padlet, giver for det fgrste god mening i
forhold til emnet om programmering, samt at det er en fantastisk hjalp til projektbaseret
undervisning, der kan give overblik bade for laerere og elever.

Gennemfgres:

Pa baggrund af elementerne for planlagningen, er der gennem dette professionsessay givet et
vellykket eksempel pa hvordan sadan et matematikforlgb i kodning kunne forega. Ved hjzlp af
lektionsplanen beskrevet, fik eleverne bade gleede ved programmering, samt vigtig overfladeviden
om kodning og programmering. Det er vigtigt af adskillige arsager at elever laerer om
programmering. En af de arsager inkluderer: Elvers alsidelige udvikling som beskrevet af
Undervisningsministeriet.

Evalueres og Udvikles:

Ved hjzlp af observations skemaer og lektionsplaner, er der dannet overblik over hvordan
jeg/man generelt kigger tilbage pa et matematikforlgb som denne. Ved evalueringen beskrevet i
dette professionsessay, kan bade jeg selv, savel som dem der kunne taenke sig at lave et lignende
fors@g i fremtiden, udvikle forlgbet til forbedring.

DIGI-talk:

Som en del af undersggelsen har jeg lavet en DIGI-talk. Den kan findes gennem fglgende link:

| DIGI-talk
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