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Abstract (Svenska)

For studenter inom IT-relaterade &mnen, &r programmering en grundlaggande kunskap som
bor utvecklas tidigt i utbildningen. Det innebdr inte bara larandet av syntax och semantik av
ett visst programmeringssprak, utan ocksa att utveckla formagan att kunna kombinera olika
enskilda instruktioner till en algoritm eller ett dataprogram som kan l6sa ett visst problem.
Hittills har manga programmeringskurser inom hogre utbildning genomforts som
campuskurser och skiftet till distansundervisning har medfért behovet att identifiera nya
lampliga undervisningsformer.

Syftet med denna artikel &r att analysera befintliga online-larandemiljoer for att identifiera
innovativa verktyg och didaktiska angreppssatt som kan anvandas i distansundervisning for
programmering inom hogre utbildning. | artikeln presenteras en diskussion om deras
lamplighet for digitalisering av olika moment i programmeringskurser, ur bade studentens och
lararens perspektiv, men ocksa hur den konstruktiva lankningen med aktuella kursmal kan
uppnas eller styrkas. Digitaliseringspotentialen visas genom exemplet kursen DA343A
("Objektorienterad programutveckling, tradar och datakommunikation™) pa Malmé
Universitet, som riktar sig till studenter pa kandidatprogrammet i datavetenskap med
inriktning systemutveckling och hdgskoleingenjorsutbildningen i datateknik.

Abstract (English)

For students of I1T-related subjects, programming is a fundamental skill that should be
acquired at an early stage of their education. This includes not only the learning of syntax and
semantics of specific programming languages but also the developing of capabilities to
combine different computer instructions to an algorithm or a computer program that can solve
a particular problem. So far, many programming courses were held as on-campus courses and
the shift to online courses requires the identification of new adequate forms of education.

The aim of this article is to analyze existing online learning platforms and to identify tools
and didactical methods that can be used for online programming courses in higher education.
In the article, a discussion of their suitability is presented for digitalizing different sessions of
programing courses from both the students’ and teachers’ perspective but also of how the
constructive alignment with existing learning outcomes can be achieved and strengthened. As
a case study, the potential for digitalization is analyzed for course DA343A (“Object-oriented
programming, threads, and communication”) at Malma university, which is aimed at students
in the bachelor’s programs in data science with focus on system development and computer
engineering.

1 Introduktion
For studenter inom olika IT-relaterade &mnen &r programmering en grundldggande kunskap

som bor utvecklas tidigt i utbildningen. Det innebér inte bara larandet av syntax och semantik
av ett visst programmeringssprak, utan ocksa att utveckla formagan att kunna kombinera olika



enskilda instruktioner till en algoritm eller ett dataprogram. | dagslaget genomfors manga
programmeringskurser inom hogre utbildning fortfarande som campuskurser eftersom den
personliga handledningen under praktiska évningar (till exempel laborationer) &r ett givande
moment i kursen. Det ar har studenterna arbetar med olika uppgifter for att skapa och stérka
rutiner, sjalvstandighet och samarbetsformaga, genom att anvanda olika tekniska koncept och
teorier fran forelasningarna.

Pa grund av den nuvarande coronaviruspandemin, men ocksa som del av den generella
utvecklingen av larandet, finns det en trend som gar mot digital undervisning och examination
inom hogre utbildning (Hrastinski, 2018). For studenterna innebar utbildning pa distans flera
fordelar som till exempel 6kad flexibilitet angaende familj eller jobb, mojligheten for
individuell anpassning av lartempot och att kunna upprepa lektioner for att starka forstaelsen.
Samtidigt betyder distansundervisning ocksa att det ar lattare att undvika kontakt (social eller
fysisk distansering), vilket ar efterstravansvart med hansyn till att minska smittspridningen.

Utmaningen ar att manga av de nuvarande undervisningsformerna i programmeringskurser
inte dr lampliga for distansundervisning, eftersom de ar beroende av studenternas fysiska
narvaro. Det géller framst de praktiska kursmomenten, som laborationer eller grupprojekt, dér
erfarna handledare ger aterkoppling och rad medan studenterna I6ser olika praktiska
programmeringsuppgifter, vilket bidrar till ett effektivt och framgangsrikt larande. Att
overfora sadana kursmoment direkt till online-plattformar kan paverka larandet och naendet
av larandemalen som definieras i kursplanen pa ett negativt satt. Det maste ocksa beaktas att
online-undervisning inte ar nagon universalmedicin mot alla pedagogiska problem och att det
maste utvarderas och planeras noggrant om och hur tekniken kan anvéndas for att framja och
stodja larandet (EImgren & Henriksson, 2019; Laurillard, 2002).

Syftet med den hér artikeln &r att identifiera och presentera lampliga metoder som kan
anvandas for digitalisering av olika moment inom Java-programmeringskurser inom hogre
utbildning, men ocksa att diskutera hur den konstruktiva lankningen mellan dessa metoder
och kursens befintliga larandemal kan starkas. Det innebar moderna didaktiska angreppssatt
for online-forelasningar om programmeringssprak, men ocksa digitala verktyg och anpassade
uppgifter for praktiska 6vningar som &r vasentliga for att fordjupa teorin och for att fa rutin i
programmering. Slutligen presenteras och diskuteras digitala examinationsformer som kan
ersétta en skriftlig salstentamen och som ger studenterna basta mojlighet att visa sina
forvéarvade kunskaper.

Digitaliseringspotentialen visas genom exemplet kursen DA343A (”Objektorienterad
programutveckling, tradar och datakommunikation”) pa Malmo Universitet, som ar en
fordjupningskurs i programmeringsspraket Java. | dagslaget ar kursen en del av utbildningen
till hogskoleingenjérer med fokus pa datateknik och mobil IT och till systemutvecklare. Den
ligger under den andra terminen av kandidatutbildningen och kraver grundlaggande
forkunskap inom programmering med Java som férmedlas i en kurs under forsta terminen.
Till och med varterminen 2020 erbjods DA343A som campuskurs pa Malmo Universitet.
Kursen bestar av klassiska forelasningar i horsalar, praktiska laborationer med handledning i
datorsalar och gruppuppgifter i projektform som ofta bearbetas genom att studenterna traffas
pa universitetet.

2 Digitala forelasningar om programmeringssprak



Ett programmeringssprak anvands inom datorsystem for att definiera vad datorn ska gora
genom att skriva dataprogram. Ett program bestar av en serie instruktioner som datorn betar
av. Det kan jamforas med ett recept som man anvénder i koket nér man till exempel ska baka
en kaka. Syftet med bade programmet och receptet ar att instruktionerna beskrivs sa noggrant
som mojligt sa att den som ska félja dem kan gora sa utan vidare hjalp och utan att beh6va
stalla ytterligare fragor till forfattaren. Precis som i den reala véarlden med manga frammande
sprak, finns det ocksa flera olika programmeringssprak med egen syntax och semantik, som
olika datorsystem kan forsta.

Den har artikeln fokuserar pa programmeringsspraket Java, ett mangsidigt objektorienterat
programmeringssprak fran 1995. Spraket anvands i manga storre projekt men &r ocksa
lampligt som sprak for nyborjare. Enligt TIOBE popularitetsstudie® frdn maj 2020 &r Java,
trots sin alder, fortfarande pa andra plats, efter att forra aret legat pa forsta plats. Enligt andra
studier som baserats pa github.com, ett webbhotell for mjukvaru-utvecklingsprojekt som égs
av Microsoft, anvander 14 % av alla anvandare Java som programmeringssprak — vilket
motsvarar tredje plats efter JavaScript och Python (Fredrikson, 2018). Studierna visade ocksa
en fortsatt 6kning av antalet Javautvecklare i industrin under de senaste aren, vilket ar en
indikator for relevansen pa arbetsmarknaden (DAXX, 2020).

Salanci (2015) beskriver en process med fem steg om hur programmeringskunskap skapas
(Bild 1). Forst ska ett problem (problembaserat larande) eller ett case (casemetodik), som ger
en ram eller kontext till larandemalet, presenteras for studenten. Det ar viktigt att motivera
studenterna genom att till exempel belysa relevansen av det som ska laras in med hjélp av
"vardagsproblem” fran det verkliga livet och att lara kdnna "best practices” for att l6sa olika
sorters problem (Ansarian & Teoh, 2018; EImgren & Henriksson, 2019). Studenterna ska
sedan ha mojlighet att samla egna erfarenheter men ocksa fa en forklaring som innehaller
underliggande regler som hjélper dem att generalisera den férvéarvade kunskapen. Slutligen
maste kunskapen forstarkas och fordjupas genom praktiska évningar.

Motivation
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Bild 1: Steg for inlarandet av programmering och andra fardigheter (Salanci, 2015).

Idén att undervisa programmering med hjalp av digitala verktyg &r inte ny. For privatpersoner
finns det ett stort urval av online-resurser och -kurser for att lara sig manga olika

1 https://www.tiobe.com/tiobe-index/
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programmeringssprak. Dessa kurser &r ofta riktade mot den privata utbildningen som sker
efter jobbet, pa fritiden och som kvalifikation for nya arbetsuppgifter. Inom den hégre
utbildningen finns daremot inga liknande dvergripande plattformar och manga larare kanner
behovet att producera nya videor for den egna kursen — en tidskravande uppgift som manga
skyr. Sa varfor inte kombinera, vidga och anvanda det som redan finns?

Ett exempel pa online-resurser, som ocksa kan anvandas inom forelasningar, ar
YouTubekanaler (till exempel TheNewBoston? eller Derek Banas®). Dessa kanaler
tillhandahaller handledningsvideor som forklarar grundlaggande men ocksa mer avancerade
koncept inom programmering. Fordelen med videor &r att de kan pausas, hastigheten kan
anpassas och de kan tittas pa flera ganger ifall en repetition behovs. Den positiva effekten av
att anvénda videor som forelasningsmedium eller att ladda upp inspelningar av forelasningar
undersoktes bland andra av Cascaval et al. (2008). Det visade sig att studenterna uppskattade
mojligheten att ha tillgang till videor av férelasningen men ocksa att studenterna med lagre
betyg tittade pa videon oftare. Samtidigt visade det sig att studenterna upplevde inspelningen
under forelasningen som storande eller distraherande. Studier visar ocksa att tiden som lararen
maste investera i online-kurser ar hogre per student jamfort med konventionella kurser
(Cavanaugh, 2005). Det beror bland annat pa den hogre tidsatgangen for att spela in,
efterbearbeta och ladda upp forelasningar. Men tidsatgangen kan minskas genom att anvanda
sig av resurser som redan finns och kombinera dem med eget material.

Existensen av online-plattformar och tillgangen till handledningsvideor betyder dock inte att
lararens roll blir 6verflodig — utan tvartom. Genom att kunna anvénda sig av existerande och
omfattande videor far lararen mojlighet att fokusera kursmomenten och studentkontakten pa
de mer praktiska aspekterna av programutvecklingen och pa att transferera det som lars ut.
Det kan till exempel inneb&ra anvandandet av programvaran inom olika verksamhets- eller
affarsprocesser, som ar en del av det praktiska arbetet for manga studenter efter avslutad
universitetsutbildning.

3 Digitala verktyg for praktiska évningar

Praktiska 6vningar &r centrala for att studenterna ska kunna tillagna sig tekniska rutiner men
ocksa for att framja sjalvstandighet och samarbetsformaga (EImgren & Henriksson, 2019). Pa
sa satt ger laborationer nya perspektiv pa teorin genom att koppla samman teori och praktik.
Praktiska online-6vningar for programmering &r séllsynta inom hogre utbildning. Istéllet foljs
varje forelasning av en laboration, dar studenterna arbetar med praktiska 6vningar och
uppgifter. Malet med praktiska 6vningar ar att studenterna ska lara sig att I6sa problem pa ett
tekniskt satt. Eftersom évningarna ofta &r komplexa och oférutségbara, kravs det stor
flexibilitet av lararna och handledarna som ofta ar studenter som absolverade kursen aret
innan (EImgren & Henriksson, 2019).

For privatpersoner och hobbyutvecklare finns det ett urval av kostnadsfria online-kurser med
praktiska 6vningar (learning-by-doing). Utéver det finns det ocksa professionella
avgiftsbelagda kurser som &ven kan anvandas for den egna yrkesmassiga utbildningen. Vissa
av dem utfardar dven ett certifikat som kan anvandas som merit (till exempel
codecademy.com eller udemy.com). Dessa kurser satsar ofta pa interaktiva larandemiljoer
med hansyn till den didaktiska processen som Salanci (2015) beskriver (Bild 2). Har
kombineras videor och skriftlig information med praktiska 6vningar samt aterkoppling, till en

2 https://www.youtube.com/user/thenewboston
3 https://www.youtube.com/user/derekbanas



omfattande larprocess. Det &r inte minst aterkopplingen som gor dessa kurser nyttiga och som
aven ar en central bestandsdel i undervisningen (Stigmar, 2009), men detta saknas ofta i
videoforelasningar eller -Gvningar. Det handlar inte bara om aterkoppling genom bedémning,
utan huvudsakligen att ge konkreta och tydliga forbattringsforslag som ger studenterna
mojlighet till positiv utveckling. Uppmuntring genom positiv aterkoppling bidrar ocksa till ett
motiverat larande.

code|cademy Learn Java

Instructions

1. The text editor has a file,
HelloYou.java, that contains a
HelloYou class with a main()
method.

ut.println("Hello Fabian™);

Inside main() , add a statement which
prints Hello someName! , with your
name replacing someName . Make sure

to end the statement with a semicolon.

For example, if your name were
“Maria,” the pregram would print
Hello Maria! .

Hint o~

Let's say we want to print Howdy World! .

Place that message inside double quotes:
"Howdy World!" .

= 2. Hello Java File! 2 @ Get Help

Bild 2: Larandemiljo med tre delar: (vanster) instruktioner och tips, (mitten) anvandarens
utvecklingsmiljé och (h6ger) resultaten nar programmet utfors (codecademy.com).

Ofta bestar online-Gvningar av flera steg med mindre uppgifter som vid slutet formar ett
sammanhangande program. | bérjan finns det ofta en kort introduktion som beskriver det
huvudsakliga syftet av programmet som ska utvecklas. Det ger studenten majlighet att valja
lektion efter det konkreta behov eller projekt hen har. Varje steg bestar av en kort teoretisk
forklaring, till exempel av en ny operator eller anvisning, som sedan ska implementeras. Det
finns mojlighet att testa koden och att fa detaljerad aterkoppling med konkreta
forbattringsforslag ifall den innehaller nagra fel.

Handledningen sker néstan helt automatiskt eftersom det 6nskade resultatet av uppgiften och
vanliga fel &r definierade. Att fullstdndigt automatisera granskningen av uppgifter ar bara
mojligt vid mindre uppgifter i grundldggande kurser, dér syftet av granskningen ar att
kontrollera om syntaxen har anvants pa ratt satt och att resultatet ar som férvantat (Ala-
Mutka, 2005). Senare i utbildningen blir uppgifterna stérre och det blir snarare mindre
programmeringsprojekt som studenterna arbetar med. Da kan den automatiska granskningen
fortfarande anvandas som komplement eller forarbete till den manuella granskningen och for
att effektivisera den. Exempel pa vad som kan granskas automatiskt ar programmeringsstilen,
programmeringsfel eller olika matt pa kodkvaliteten som till exempel lines of code eller
McCabe-tal for cyklomatisk komplexitet (Fenton & Bieman, 2014).

Hér visar sig dock en nackdel vid automatisering, ndmligen att bara bekanta och vanliga fel
kan upptackas och respektive aterkoppling kan ges. Men éven etablerade agila arbetsmetoder



for att upptacka programfel sdsom par-programmering, dar en observator granskar koden
medan den skrivs, dr svara att anvanda i online-miljoer dar studenten I6ser sina uppgifter
ensamma och utan andra studenter som de kan diskutera sina problem med (Williams &
Kessler, 2002).

Utveckling, underhall och skétsel av online-larandemiljoer ar tidskravande uppgifter men de
kan l6na sig. Efter att ha utvecklat en plattform ar det ofta ingen storre skillnad om den
anvands av 30 eller 250 studenter, Jamfort med campuskurser, dar 6kningen av studentantal
kraver bokningar av fler datorsalar som bara finns i begransat kapacitet, tillater online-miljoer
en flexibel 6kning och minskning av antal studenter. Utéver det, undervisar de flesta
hogskolor samma programmeringssprak sa att synergierna kan utnyttjas.

4  Digital examination av programmeringskunskap

Enligt Gerrevall (2009, s. 97) ar "att examinera och att satta betyg [...] nagra av lararens
absolut viktigaste uppgifter”. Syftet med examinationen ar att ge studenten aterkoppling om
hens kunskaper i ett visst amnesomrade, samt att kontrollera om kursplanens krav uppfylls.
Manga larandemal i programmeringskurser beskriver praktiska skickligheter sasom
anvandningen av vissa digitala programmeringsverktyg och implementeringen av konkreta
funktioner.

| dagslaget genomfdérs manga examinationer av programmeringskurser fortfarande som
salstentamen pa papper och utan hjalp av datorer. Det beror ofta pa att manga
utvecklingsmiljéer for dataprogram ger utvecklaren utokat stod, genom att till exempel
kontrollera den korrekta anvandningen av syntax och semantik, samt ger foreslag pa hur
koden kan forbattras. Utdver det finns det manga webbsidor och online-forum som
tillhandahaller l6sningar for vanliga programmeringsproblem. Sarskilt i grundlaggande
kurser, dar elementéra kunskaper ska léras in, ar anvandningen av dessa hjalpmedel ofta inte
onskvard. Det kan jamforas med sprakkurser for nyborjare dar det ar tillatet att anvéanda ett
ordbehandlingsprogram (till exempel Microsoft Word) med autokorrigering for att skriva en
diktamen eller uppsats.

En av tva vanliga mojligheter att hantera problemet, dr anvandning av en reducerad eller
begransad utvecklingsmiljo pa ett speciellt datorsystem utan tillgang till internet och utan
funktioner som kontrollerar programkodens syntax och semantik. Administration och
uppdatering av dessa system ar tids- och resurskravande och tillhandahalls darfor inte av
manga skolor, hdgskolor eller universitet.

Den andra mojligheten &r att anpassa examinationsuppgifterna till den reala situationen som
studenterna kommer att mota i arbetslivet, dar alla dessa stodfunktioner som forenklar
programutvecklingen finns och ska anvandas. Sa kallad 6ppen bok-tentamen (open book
examinations), dar alla hjalpmedel ar tillatna, skiljer sig fran traditionella examina for bade
studenterna och lararna (Francis, 1982). Det beror ocksa pa att den har typen av examination
utesluter nagra typer av uppgifter eller fragor som motsvarar, mestadels, de lagre nivaerna i
Blooms taxonomi (Bild 3) (Bloom et al., 1956).
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Bild 3: Dimensioner av kognitiva processer baserande pa Blooms taxonomi
(Anderson et al. 2000).

Uppgifter som har som mal att utreda om studenterna minns eller har forstatt grundlaggande
termer eller koncept ar inte meningsfulla i 6ppen bok-tentamen eftersom I6sningen ofta kan
kopieras fran forelasningsskriptet. Fokuset i den har examinationsformen ligger hellre pa de
hogre kunskapsnivaerna (analyze, evaluate och create) (EImgren & Henriksson, 2019). Det
kan hjalpa att angripa problemet som identifierats, bland annat, i en studie som Trowald
(1997) beskriver. Narmare 70 % av tentamina méter kunskap bara genom att testa
studenternas formaga att kunna definiera begrepp, minnas, tillampa och forklara fakta, samt
att gora berakningar som motsvarar niva 1-3 (remember, understand och apply) i Blooms
taxonomi.

Fran lararnas perspektiv ar dessa uppgifter ofta enklare att formulera och granska men fran
studenternas perspektiv framjar sadana tentamina inte deras formaga att applicera och
transferera kunskaper som motsvarar hogre nivaer av larandet. Men det ar dessa typer av
uppgifter som ofta ar rimliga i bérjan av tentamen for att ge studenten méjlighet att "’komma
in” i tentamen och att évervinna eventuell nervositet genom att kunna svara pa enklare fragor.

Studien fran Berggren et al. (2015), som genomférdes pa KTH i Stockholm, visade att Gver
90 % av studenterna som deltog i en digital examination var positiva och kunde ténka sig att
ha den nya typen av examination som standard i framtiden. Fordelar med digitala
examinationer for studenterna omfattar reducerad stress under sjalva examinationen,
skrivandet gar lattare med ett tangentbord jamfort med en penna men ocksa eftersom svaren
lattare kan korrigeras, studenterna kanner sig mer anonyma och den snabbare aterkopplingen
och bedémningen.

Men ocksa for de som undervisar i kursen innebéar den digitala examinationen fordelar.
Berggren et al. (2015) uppskattar att 20 % av kurstiden maste anvandas for granskning och
beddmning av konventionella examina och tiden kan halveras med hjélp av digitala examina.
Det finns en viss inarbetningstid vid byten till nya online-system men denna kravs bara forsta
gangen innan rutin skapas. Sarskild bedémning av tentamina blir enklare och mer rattvis



genom inférandet av digital examination. Problem sasom olésbar handskrift finns inte nar
texten skrivs digitalt och automatiserad bedémning kan hjélpa till att minska skillnader i
beddmningen mellan olika granskare. Mgjligheten till automatiserad bedémning finns inte for
alla amnen och alla typer av fragor (till exempel fritext eller skisser) men ofta kan
mojligheterna skapas genom att forma om fragorna till, till exempel, flervalsfragor eller fragor
med givna svarsalternativ.

Det &r svart for en granskare att ga genom programkod och bedéma om den &r korrekt i bade
syntax och semantik. Det finns ofta flera olika méjligheter att anvanda och kombinera
anvisningar. Utdver det, & programmen ofta for komplexa for att kunna utreda manuellt om
de producerar det 6nskade beteendet (Higgins et al., 2005). Det finns dock méjlighet att
genomfora automatiserade tester for att kunna beddma om ett program uppfyller vissa krav.
Higgins et al. (2005) presenterar och jamfor olika system (computer-based assessment
systems) som kan anvandas for att stodja eller automatisera bedémningsprocessen.

Ett annat 6vervagande som maste goras i det har sammanhanget ar tentamensstrukturen.
Jevinger & von Hausswolff (2016) diskuterade for- och nackdelar hos tva potentiella
examinationsformer inom Java-programmeringskurser: en storre uppgift i motsats till manga
mindre fragor eller uppgifter. Forfattarna beskriver hur bada formerna av tentamina bidrar till
att uppna kursmalen och argumenterar hur de kan kombineras for att kunna utreda olika typer
av kunskaper.

5 Digitaliseringspotential av programmeringskurs DA343A pa Malmo Universitet

Efter att ha presenterat och diskuterat olika metoder och verktyg for digital undervisning av
programmering, analyserar det har kapitlet hur dessa ansatser kan anvéndas i forel&sningar,
laborationer och examinationer. Det sker ocksa med hansyn till kursmalen av den
presenterade kursen DA343A pa Malmo Universitet.

5.1 DA343A (Objektorienterad programutveckling, tradar och datakommunikation)

Kurs DA343A pa Malmé Universitet ar en obligatorisk kandidatkurs inom programmen for
systemutvecklare och for datateknik och mobil IT, som &r en hdgskoleingenjorsutbildning.
Bada programmen ges vid fakulteten for teknik och samhélle och kurs DA343A ingar i den
andra terminen. Forkunskapskraven foér kursen, som férmedlar fordjupade kunskaper inom
programutveckling, bestar av 9 HP fran kurs DA339A (”Objektorienterad programmering”),
en introduktionskurs for grundlaggande kunskap inom programutveckling.

Den aktuella kursplanen for DA343A* definierar tio larandemal uppdelat i tre grupper:
kunskap & forstaelse, fardighet & formaga och varderingsformaga & forhallningssatt. Under
kunskap & forstaelse finns fyra kursmal som syftar pa att studenten ska visa teoretisk kunskap
och forstaelse om olika relevanta amnen som till exempel utvecklingsprocessen for att ta fram
programvara, designmaénster och objektsamlingar. Kategorin fardigheter & formaga
innehaller praktiska kursmal, som till exempel att studenten ska kunna anvanda
designmonster, implementera system samt dokumentera och granska programvara. Under
varderingsformaga & forhallningssatt finns det ett kursmal som kraver att studenten kan
reflektera dver for- och nackdelar hos alternativa lésningar eller implementeringar. Jamfort
med Blooms taxonomi (se kapitel 4) tacker kursmalen alla dimensioner fran att minnas och

4 https://fedu.mah.se/sv/Course/DA343A



tillampa olika designmdnster, att analysera och vardera programvara till att skapa nya
l6sningar.

For att kunna uppfylla alla kursmal, bestar kursen av fyra olika kursmoment: férelasningar,
laborationer, workshops och grupprojekt. Medan forelasningarna syftar till att formedla
teoretisk kunskap och att lagga grunden for tillampandet av programmeringen, ar malet med
de andra tre undervisningsformerna att mojliggora det praktiska larandet och att framja olika
praktiska formagor. Detta sker genom praktiska uppgifter och handledning under
laborationerna, flera workshops som syftar pa att analysera och lésa olika uppgifter i grupper
och ett storre grupprojekt som simulerar samarbetet inom ett programutvecklingsprojekt med
héansyn till yrkeslivet. Eftersom programutveckling kan jamféras med ett hantverk, &r
skapandet av rutiner en viktig del av utbildningen.

5.2 Lamplighet av metoderna for digitalisering av olika moment inom kurs DA343A

Utifran presentationen av hur kurs DA343A genomfordes fram tills vartermin 2020, innan
behovet for digital undervisning uppstod, diskuteras i det har kapitlet lampligheten av de olika
metoderna for digitaliseringen av olika moment inom kursen samt utmaningar som kan
uppsta. Hittills handlar det dock bara om teoretiska funderingar som annu inte har omsatts och
som férmodligen kommer att utprovas under kursen som ges under varterminen 2021.

Av de tre kursmoment som analyserades i den har artikeln, verkar digitaliseringen av
forelasningar vara enklast att genomféra. Inspelning av undervisningsvideor om olika
kursinnehall eller digitala forelasningar via en programvara for videokonferenser, ar tva
lampliga mojligheter som kan omséttas med enkla tekniska verktyg. Dock medfor skiftet fran
konventionella till digitala forelasningar ocksa en forlust av dialog och aterkoppling. Léraren
saknar studenternas mimik, som kan vara en indikator for problem med forstaelsen, men
ocksa mojligheten att direkt kunna reagera pa aterkoppling eller fragor genom att till exempel
kunna forklara en teori pa ett annorlunda satt eller att ge fler exempel. Samtidigt maste
studenterna stalla sina fragor via mejl och kan darfor ofta inte profitera fran de andra
studenternas fragor. En losning for det har problemet kan vara att anvanda ett online-
diskussionsforum déar studenterna kan stélla och diskutera sina fragor offentligt. Men tréskeln
att stalla en fraga i ett online-forum kan ocksa uppfattas hogre eftersom det kan verka
jobbigare.

En annan mellanvég kan vara forelasningar genom en mjukvara for digitala moten (till
exempel Zoom, Microsoft Teams eller BlueJeans) dar lararen haller forelasningen “live”. Det
ger mojlighet till aterkoppling under tiden och inspelning samt uppladdning av forelasningen i
efterhand utan att distrahera studenterna. Inspelade féreldsningar och ytterligare videor
hjélper vid presentation av olika potentiella angreppssétt for vissa problem och bidrar
darigenom till uppnaendet av olika larandemal, till exempel att kunna reflektera dver
alternativa objektorienterade losningars for- och nackdelar samt att visa kunskap i olika
relevanta dmnen.

I bérjan av pandemin, nér distansundervisning skulle genomféras utan forberedelsetid, var
skiftet till videokonferenssystem ett enkelt sétt att mojliggora larandet pa distans. De
didaktiska anpassningar som kravs, ar mindre jamfért med inspelningen av videor som inte ge
studenterna mojligheten till foljdfragor eller aterkoppling men inte hellre ge lararen majlighet
att kunna reagera pa den. Med hansyn till vartermin 2021 planerar vi inspelning av korta
videor (ca 10-15 minuter) om olika teman som kompletteras av en kortare digital foreldsning.



Har ska videorna forknippas med praktiska exempel och studenterna ska fa mojlighet att stélla
och diskutera personliga fragor.

Skapandet av integrerade online-miljoer for larandet av programmeringssprak ar tidskravande
for lararen. Klassiska programmeringslaborationer bestar av flera uppgifter som ska losas
efter varandra i en datorsal dar lararen och nagra studenter som kommit langre i sin utbildning
handleder kursdeltagarna. I en digital 6vning maste lararen forutse vanliga fel som kan goras i
varje uppgift for att kunna ge motsvarande aterkoppling eller tips pa ett automatiserat sétt.
Har kan erfarenhet fran fysiska laborationer vara nyttiga for att kunna uppskatta var problem
kan uppsta och hur de kan I6sas med respektive tips. Eftersom tids- och handledningsbehovet
ar ganska olika mellan studenter, kan erbjudandet av digitala 6vningar ocksa bidra till att ge
studenterna det individuella stod de behdver. Det ar ocksa larandemalet att kunna anvénda
designmonster, objektsamlingar, tradar, strommar och datakommunikation i programvara,
som uppnas har.

En stor utmaning i digitalisering av kursen &r skiftet fran en salstentamen till digital
examination. Det beror pa att examinationen maste ta hansyn till alla tre kursmalsgrupper. En
skriftlig salstentamen ar inte lamplig for att kontrollera eller utreda om alla kursmal blev
uppnadda, till exempel att dokumentera programvara eller att implementera system. Det ar
darfor det hittills har funnits tre olika beddmningsformer i kursen. Dessa &r, vid sidan av
tentamen, ocksa praktiska inlamningsuppgifter och en storre programutvecklingsuppgift som
utreder praktiska skickligheter. Genom skiftet till digitala hemtentamina uppstar nya
mojligheter att integrera uppgifter som utreder olika kunskapsformer som till exempel att
skapa eller utveckla nytt enligt Blooms terminologi. Pa det sattet kan dessa tre
bedémningsformer delvis kombineras igen. Kursmalet att kunna implementera system och att
kunna anvénda vissa funktioner, kan utredas tillsammans med andra kursmal, till exempel att
visa fordjupad forstaelse for anvandningen av UML och att visa kunskap om tradar, nar
examinationen sker vid en dator. Studenten kan i sa fall utveckla ett system som anvander
flera trader for att I6sa en uppgift, beskriva systemet med hjalp av ett UML-diagram och
slutligen implementera systemet som en anvéandbar programvara. Det motsvarar ocksa den
praktiska utvecklingsprocessen av programvara.

6 Sammanfattning

I den privata och individuella programmeringsutbildningen har anvandningen av digitala
verktyg och metoder etablerats. Det finns manga sétt att formedla kunskap i bade teori och
praktik som ocksa ar lampliga for anvandningen i den hogre uthildningen. Fran lararens
perspektiv kan det dock finnas trosklar: inarbetning i nya plattformar och programvaror, mer
omfattande online-tentamina jamfort med skriftliga tentamina och formagan att kunna forutse
vanliga fel och problem for att kunna ge nyttig aterkoppling. Samtidigt sjunker behovet av
inarbetning for att lara sig nya verktyg pa lang sikt och de nya undervisningsformerna ger nya
mojligheter att styrka den konstruktiva lakningen mellan kursmalen och
undervisningsmomenten. Sammanfattningsvis kan det konstateras att det redan finns manga
utmarkta online-resurser som kan anvéndas och utmaningen ar att integrera dem i
undervisningen pa ett konstruktivt satt som skapar ett mervarde for studenternas larande.
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