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What Happened To Women In Computer Science?
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ENIAC decade ring counter. From Burks, “Electronic Computing Circuits of the ENIAC,”
Proceedings of the IRE 35: 746--767, IRE (now IEEE), 1947 All rights reserved

ENIAC bestod av ett antal
separata “maskiner” som
kunde addera, multiplicera,
dra kvadratrot etc.
Programmerarnas arbete
bestod i att “bygga om”
datorn genom att koppla
samman alla dessa maskiner
pa olika satt for att kunna
berdkna den begarda
algoritmen. Tusentals
omkopplare och sladdar
behovde flyttas vid varje
"programmering” och mycket
arbete laggas ned for att
synkronisera de olika
maskinerna. Varje dygn kunde
ocksa ett vakumror ga sonder
och stora berdkningarna....

Nagra manualer fanns inte och programmerarna fick I16sa problem vartefter..
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Input
Device

I en modern dator skdts omkopplingen och styrningen av
datorn av ett elektroniskt minne och en programraknare
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| processorn MC14500 fanns 16 st instruktioner/funktioner

Instruction Code Mnemonic Action
0 0000 NOPO No change in registers. RR — RR, FlagO0 — JL
1 0001 LD Load result register. Data — RR
2 0010 LDC Load complement. Data — RR
3 0011 AND Logical AND. RR « Data — RR
4 0100 ANDC Logical AND complement. RR ¢ Data — RR
5 0101 OR Logical OR. RR + Data — RR
6 0110 ORC Logical OR complement. RR + Data — RR
7 o111 XNOR Exclusive NOR. If RR = Data, RR — 1
8 1000 STO Store. RR — Data Pin, Write —
9 1001 STOC Store complement. RR — Data Pin, Write — 'L
A 1010 IEN Input enable. Data — IEN Register
B 1011 OEN Output enable. Data — OEN Register
(o) 1100 JMP Jump. JMP Flag - JL
D 1101 RTN Return. RTN Flag — 1L and skip next instruction
E 1110 SKzZ Skip next instruction if RR = 0
F 1111 NOPF No change in registers. RR — RR, Flag F - 1L
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| en modern dator skots omkopplingen och styrningen av
datorn av ett elektroniskt minne och en programraknare
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Liten dator byggd med MC14500
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Maskinkodsprogrammering

Exempel

En motor (Load) ska starta
om och endast om tva
strombrytare A och B bada

Loads the state of input A onto the
ICU's Result Register (RR)

Logically ANDs the state of input B

with the data in the ICU Result Register
{which now contains A). The result of
this operation becomes the new contents
of the Result Register.

Transfers the data in the R R to the
output designated LOAD, thus activating
or deactivating the load device

Performs remainder of program and
loops back




| en modern dator skéts omkopplingen och styrningen av
datorn av ett elektroniskt minne och en programréknare
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Teknikdmnets mal ar att utveckla elevernas formaga att:

1. ldentifiera och analysera tekniska I6sningar utifran
andamalsenlighet och funktion,

2. Identifiera problem och behov som kan I6sas med teknik och
utarbeta forslag till [6sningar,

3. Anvéanda teknikomradets begrepp och uttrycksformer,

4. Vardera konsekvenser av olika teknikval for individ, samhalle
och miljo, och

5. Analysera drivkrafter bakom teknikutveckling och hur tekniken
har forandrats over tid.




Centralt innehall i arskurs 4-6 (Elektronik datateknik)
Tekniska l6sningar
* Nagra av datorns delar och deras funktioner, till exempel processor och
arbetsminne. hur datorer styrs av program och hur de kan kopplas samman i
natverk.
e Tekniska l6sningar som utnyttjar elkomponenter och enkel elektronik for att
astadkomma ljud, ljus eller rorelse, till exempel larm och belysning.
¢ Hur olika komponenter samverkar i enkla tekniska system, till exempel i
ficklampor.
* Ord och begrepp for att benamna och samtala om tekniska l6sningar

Arbetssatt for utveckling av tekniska l6sningar

» Teknikutvecklingsarbetets olika faser: identifiering av behov,
undersokning, forslag till I6sningar, konstruktion och utprévning.

¢ Egna konstruktioner med tillampningar av hallfasta och stabila strukturer,
mekanismer, och elektriska kopplingar, i form av fysiska och digitala modeller.
e Att styra egna konstruktioner eller andra foremal med programmering.

e Dokumentation i form av skisser med forklarande ord och begrepp,
symboler och mattangivelser samt fysiska och digitala modeller.

Teknik, manniska, samhalle och miljo

¢ Vanliga tekniska system i hemmet och samhallet, till exempel natverk for
datakommunikation, vatten- och avloppssystem samt system for atervinning.
Nagra delar i systemen och hur de samverkar.

o Hur tekniska system i hemmet och samhillet fordandrats over tid och nagra
orsaker till detta.

e Olika satt att hushalla med energi i hemmet.

¢ Sakerhet vid teknikanvandning, till exempel vid 6verforing av information i
digitala miljoer.

¢ Konsekvenser av teknikval, till exempel for- och nackdelar med olika
tekniska l6sningar.

o Hur teknik ingar i och forandrar forutsattningar for olika yrken och inom alla
samhallsomraden.




Centralt innehall i arskurs 7-9 Tekniska I6sningar

e Tekniska 16sningar for styrning och reglering av system. Hur mekanisk och
digital teknik samverkar, till exempel i virme- och ventilationssystem.

 Tekniska 16sningar inom kommunikations- och informationsteknik for utbyte
av information, till exempel datorer, internet och mobiltelefoni.

¢ Tekniska I6sningar som utnyttjar elektronik och hur de kan programmeras.

¢ Hur komponenter och delsystem samverkar i ett storre system, till exempel vid
produktion och distribution av elektricitet.

¢ Ord och begrepp for att bendmna och samtala om tekniska I6sningar.
Arbetssatt for utveckling av tekniska l16sningar

¢ Teknikutvecklingsarbetets olika faser: identifiering av behov, undersékning,
forslag till 16sningar, konstruktion och utprévning. Hur faserna i arbetsprocessen
samverkar.

¢ Egna konstruktioner dar man tillimpar styrning och reglering, bland annat
med hjalp av programmering.

 Hur digitala verktyg kan vara stéd i teknikutvecklingsarbete till exempel for att
gora ritningar och simuleringar.

¢ Dokumentation i form av manuella och digitala skisser och ritningar med
forklarande ord och begrepp, symboler och mattangivelser samt dokumentation
med fysiska och digitala modeller. Enkla, skriftliga rapporter som beskriver och
sammanfattar konstruktions- och teknikutvecklingsarbete.

Teknik, manniska, samhille och miljé

¢ Internet och andra globala tekniska system. Systemens fordelar, risker och
begransningar.

e Samband mellan teknisk utveckling och vetenskapliga framsteg. Hur
tekniken har mojliggjort vetenskapliga upptackter och hur vetenskapen har
mojliggjort tekniska innovationer.

« Atervinning och ateranviandning av material i olika tillverkningsprocesser.
Samspel mellan manniska och teknik, samt manniskans maojligheter att skapa
tekniska l6sningar som bidra till hallbar utveckling.

¢ Sdkerhet vid teknikanvandning, till exempel lagring och skydd av data.

» Konsekvenser av teknikval utifran ekologiska, ekonomiska, etiska och
sociala aspekter, till exempel i fraga om utveckling och anvandning av
biobranslen och krigsmateriel.

 Hur kulturella forestallningar om teknik paverkar kvinnors och méans
yrkesval och teknikanvandning




Vad och hur programmerar man

*N&r man programmerar i maskinkod/bindrkod maste man forsta vilka
instruktioner som finns och hur processorn fungerar. (0001 1000)

*Man kan lata en dator 6versatta mer ”lattlasta” ord till binarkod och man
programmerar da i assemblerkod. ( LDA 1000 )

*Komplicerade men ofta anvdnda rutiner, t.ex for att mata ut text till en skarm
kan lagras i procedurer/subrutiner/funktioner och anropas med namn.
(JSR PRINT)

*Harifran var steget inte langt till programmeringssprak som Cobol BASIC, LOGO,
PASCAL, ADA, C, Python, Java och kanske hundra till. (PRINT”HELLO”)

*Nar bildskdarmarna kunde presentera grafiska (36 | |
bilder dyker visuella sprak upp som :
blockspraken Alice och Scratch!

move steps

101
Fraga: Lar man sig verkligen en dators funktion ]
eller Iar man sig ett digitalt verktyg?

* Vad ar da skillnaden i att skapa ett spel i
Scratch och att gora en presentation i
Powerpoint eller en komplicerad algoritm i
Excel?

* Elever ser namligen ibland ingen skillnad, allt
ar ju programmering!




Datalogiskt tankande, ett
forhoppningsbaserat, generellt satt
att losa problem?

“CT is a problem solving methodology that can be automated and
transferred and applied across subjects” (Barr & Stephenson, 2011).

Heinz(2015) beskriver datalogiskt tdinkande som uppdelat i fyra
underkategorier:

=Att bryta ned ett problem i mindre delar,” Problem Decomposition”
=Att hitta monster, “The recognition of patterns”

=Att skapa abstraktioner genom att generalisera de identifierade
monstren, “Abstraction - simplifying from the concrete to the
general”

=Att skapa algoritmer, ” Making algorithms”

Digitalisering av skolan 2016

Under lang tid hade féresprakare for en 6kad it-
anvdndning i skolan svart att pavisa positiva resultat

pd elevernas inléirning. Denna bild ér under féréndring
(Digitaliseringskommissionen, 2014)

Att infora programmering i forskola och grundskola
kan i dagsldget inte séigas vila pa vetenskaplig grund
eftersom vetenskapligt granskad forskning saknas i

Sverige (Férarbete till Nationell IT-strategi:Kjédllander, Akerfeldt,
& Petersen, 2016, p. 34)




Intressanta fragor infor hosten 2018

=Vad driver skolutvecklingen inom faltet IKT och digitalisering?
=Vetenskap? och beprévad erfarenhet?

=Vilken roll har de kommersiella aktérerna i den har utvecklingen?
sAr det férhoppningsbaserade argument styr skolans satsning pa
digitalisering och programmering for alla.

=Kan man lara sig nagot av den forskning som gjorts?

=Kan vi skapa strategier som kan hjalpa larare att mota de nya krav
de stélls infor med de nya kursplanerna?

=Kan man styra fortbildning och laromedel sa att de problem som
tidigare har rapporterats kan mildras

| begynnelsen var LOGO:
ett forhoppningsbaserat larande




CONSTRUCTIONIST APPROACH

EMPIRICAL AND
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Thus teaching the Turtle to act or to "think" can lead one to reflect
on one's own actions and thinking. And as children move on, they
program the computer to make more complex decisions and find
themselves engaged in reflecting on more complex aspects of their
own thinking (1980, p. 28).

By deliberately learning to imitate mechanical thinking, the
learner becomes able to articulate what mechanical thinking is and
what it is not. The exercise can lead to greater confidence about
the ability to choose a cognitive style that suits the problem. By
providing a very concrete, down-to-earth model of a particular
style of thinking, work with the computer can make it easier to
understand that there is such a thing as a "style of thinking.”

Eleverna skulle fa mojlighet att utveckla
formagor och ett forhallningssatt som
sedan skulle kunna 6verféras till andra
amnen och verksamheter.

De skulle exempelvis kunna utveckla planeringsférmaga, kreativitet
och andra hogre kognitiva férmagor.




| den 6vervagande delen av studier tonades forhoppningarna
med avseende pa utveckling av generella hogre kognitiva
formagor ned(Battista & Clements, 1986; Kurland, Pea, Clement,
& Mawby, 1986; Lehrer, Guckenberg, & Lee, 1988; Pea &
Kurland, 1984). Papert(1987) reagerade starkt pa dessa negativa
resultat och i ett temanummer av Educational Researcher
menade han att studierna var exempel pa “technocentrism” och
att det var fel att anvanda traditionella vetenskapliga metoder
for att utvardera LOGO. Han rekommenderade istdllet en ny
form av kritiskt granskande av datorrelaterade fenomen, mer
liknande recensioner av litteratur:

I am proposing a genre of writing one could call "computer
criticism" by analogy with such disciplines as literary criticism
and social criticism... The purpose of computer criticism is not to
condemn but to understand, to explicate, to place in perspective.
(Papert 1987 p. 22)

Empiriska fynd fran Logopraktiken

Det understkande arbetssattet var populart vid den har tiden
och man trodde inom skolvarlden starkt pa vardet av grupp-
och projektarbete.

Pea och Kurland(1984) visade dock i sina 2 ar longitudinella
studier att programmering var en alltfor krdavande verksamhet
for att alla elever ska kunna utforska och lara pa egen hand.
Det behdvdes mycket individuellt stod for att fa med sig
klassens alla elever. Visioner om avancerade programmerings-
projekt fick ldggas pa hyllan

Sheila Vaidya (1985) fann att Paperts forhoppningar om att alla
barn, dven femaringar skulle kunna lara sig Logo inte alls
stamde. Det var for svart, speciellt att Iamna det direkta laget
och planera ett program i foérvag, “working memory”?




Teoretisk analys av forhoppningarna om hogre kognitiva
formagor

Perkins och Salomon menade i ett par analyserande artiklar att for
att uppna de kognitiva effekter Papert hoppats p3, och senare
Wing m.fl, skulle uppsta vid “Computational Thinking” antingen
skapas genom lang och varierad traning, tusentals timmari ”the
low route to transfer” eller genom att de explicit tranas i olika
sammanhang “the high route to transfer” (Perkins, 1985; Perkins &
Salomon, 1989; Salomon, 1984).

Inga av de studier som hade gemomforts hade haft mer an 50
timmar undervisning och ansags darfor heller inte kunna ge nagon
transfer eller utveckling av hégre kognitiva formagor(Palumbo,
1990).

Trots dessa nedslaende resultaten spreds LOGO oOver varlden!

Utvarderingar av Scratch @

Evidence for
Excellence in

Randomised Controlled Trial of Code Clubs and Process Evaluation (2017) Education
National Foundation for Educational Research

The aim of the evaluation was to assess the impact of attending Code Club a year on
children’s computational thinking, programming skills, and attitudes towards computers
and coding more generally, through a randomised controlled trial (RCT) design ca 500
pupils from 21 schools grade 5.

-Did not have an impact on pupils’ computational thinking over and above changes
that would have occurred anyway. (Bebras)

+Does significantly improve pupils’ coding skills in Scratch, HTML/CSS, and Python.

-Code Club pupils being less interested in coding and learning about coding languages,
at endpoint than at baseline.

-Does not impact on pupils’ perceptions of their abilities in a range of transferable
skills, such as following instructions and patterns, problem solving, learning about
new things, and working with others.




Datalogiskt tankande: det “nya” argumentet for
programmering i skolan

We have come to realize that computer science offers not just useful software
and hardware artifacts, but also an intellectual framework for thinking, what |
call “computational thinking”(Wing, 2014)

Computational thinking for everyone means being able to:
=Understand which aspects of a problem are amenable to computation
=Evaluate the match between computational tools and techniques and a
problem
=Understand the limitations and power of computational tools and techniques
=Apply or adapt a computational tool or technique to a new use
=Recognize an opportunity to use computation in a new way
=Apply computational strategies such divide and conquer in any domain.

Computational Thinking is the thought processes involved in formulating a
problem and expressing its solution in a way that a computer—human or
machine—can effectively carry out.

| England skapades i projektet Barefoot Computing(2014) en
modell for datalogiskt tdnkande

*Logiskt tankande: Vi kan genom att logiskt tdnka som datorn félja
ett program och resonera oss fram till resultat och eventuella fel
*Algoritmer ar entydiga strukturerade steg for att I16sa ett problem
*Nedbrytning i mindre delar hjalper oss att hantera komplexa
situationer

*Monsterigenkanning hjadlper oss att finna likheter och kunna
generalisera

*Abstraktion ar viktigt for att dolja detaljer och satta fokus pa det
viktiga

*Utvardering ar viktigt for att kunna gora goda val




Man definierade ocksa ett tillvagagangssatt

*Utforskande
*Skapande
*Felskning
*Uthallighet
*Samarbete

Barefoot Computing

*Utforskande
*Skapande
*Felsdkning
*Uthallighet
*Samarbete

"Designprocess”
Problemidentifiering
Idé

Planering
Konstruktion
Utprévning
Modifiering

”"Naturvetenskaplig metod”
Fragestallning eller problem
Insamling av information
Formulera en hypotes

Prévning av hypotesen
Registrering och analys av data
Dra en slutsats

Acceptera eller avvisa hypotesen




Bedomning av
Probleml6sningsformaga,
kreativitet

Det finns inga vedertagna generella
I6sningar och metoder for teknisk
utveckling (design) och problemlésning
men styrdokumenten kraver dnda en
progression av elevens konstruerande
och skapande formaga = kreativitet!

Vanligen bedémer vi produkten,
medan processen ar mer besvarlig!

Ett exempel pa hur man kan bedéma
ett Scratchprogram’s tekniska kvalitet:

Beddmning Att utvardera ett Scratchprogram: DrScratch.org

f"‘,{ ;’. pr.SCratCh wH» HOW? WORKING ONACT US ORGANIZATIONS
- -i A

. % Analyze your Seratch projects here!

SIGN UP

There are two options to analyze
your Scratch project now!

Analyze your Scratch
projects S

Welcome to the Dr. Scratch website, an analytical tool
that evaluates your Scratch projects in a variety of

computational areas. This analyzer is a helpful tool to

projects, or those of your Scratch

LEARN MORE

Choose Project

ANALYZE MY PROJECT
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Flow control

=
E1'm a dancer cat fild 2 ELLS

move steps
turn (g degrees

e (D] degrees

0 podng
Sekventiellt

e FERPYEREEET] for € secs

[ —7
'8 You don't catch me

—

B o con e

2 poang
Repeat Until

program
1 podng Repetitionssatser
Competence Level
CT Concept Null Basic Developing Proficiency
) (1 point) (2 points) (3 points)
Abstraction and More than one
problem - script and more | Definition of blocks Use of clones
decompasition than one sprite
Two scripts on key Two seripts on wheln I recglve
Two scripts on | pressed, two scripts on [NESSAEE, Creme,f one, two
Parallelism - s seripts when %s 15 > %s, two
green flag sprite clicked on the . y
scripts on when backdrop
same sprite
change to
Logical thinking - If Ifelse Logic aperations
Broadcast, when I
L receive message, stop Wait until. when backdrop
Synchronization - Wat all stop program stop | change to, broadcast and wait
programs sprite
i j Sequence of o .
Flow control - blocks Repeat, forever Repeat until
Key pressed, sprite o e tre o
User Interactivity - Green flag clhicked, ask and wait, When %s 15 :.‘/DS; video,
N audio
mouse blocks
Modiflers of Operations on
Data representation - sprites P . Operations on lists
: variables
properties

Table 1. Competence Level for each CT concept.




Kan man verkligen
bedoma kreativitet?

eHur utvecklar man ”kreativitet”

eHur bedémer man den ?

Ja! Vi antar att professionella larare kan eller kan lara sig bed
kreativitet, men att det ofta ar en tyst (subjektiv) kunskap bygga pa
erfarenhet!

Portfoljvardering av elevers skapande i
Bildamnet

Utvardering av skolan 1998 avseende laroplanernas
mal ( US98)

Lars Lindstrom
Leif Ulriksson
Catharina Elsner

Bestallningsnr: 99:488




Bedomningskriterier i Bild

* Produktkriterier
— Forverkligande av intentionen med bilden
— Farg, form och komposition
— Hantverksskicklighet
* Processkriterier
— Undersdkande arbete
— Uppfinningsformaga
— FOrmaga att utnyttja forebilder
— Férmaga till sjalvvardering

. ﬁvrigt: Sammanfattande omddme

1:Forverkligande av intentionen med bilden

Detta kriterium kan séllan bedémas enbart genom att man
betraktar slutresultatet. Det krdvs att eleven férséker forklara
vad hon eller han har haft for avsikt (intention) med bilden.

1. Eleven har ingen medveten avsikt med det hon gor.

2. Eleven vet vad hon vill astadkomma, men det hon vill fa
fram gar inte att avldsa i bilden

3. Eleven har en klar intention, men den framgar inte av
bilden (bilderna) forrén betraktaren far den forklarad for sig.

4. Elevens intention framgar av bilden (bilderna) pa ett
overtygande sétt.




2: Farg, form och komposition

1. Bilderna tyder pa ingen eller ringa forstaelse av hur olika
uttrycksmedel som linjer, former, ljus och skugga, farg och
ytstruktur kan anvédndas for att astadkomma visuella effekter.
Bilden saknar forsok att skapa en komposition dar delarna
bidrar till helheten.

2. Bilderna tyder pa vissa insikter i hur olika uttrycksmedel
kan anvandas och forbindas till en helhet, men det finns stora
brister i genomforandet.

3. Bilderna tyder pa forstaelse av hur olika uttrycksmedel kan
anvandas och forbindas till en helhet, men tillampningen sker
pa ett tamligen stereotypt satt.

4. Bilderna tyder pa att eleven tillagnat sig grundlaggande
principer for gestaltning, som fokus, variation, balans, rytm,
osv., och anvander dem for att astadkomma visuella effekter
och helhetsverkan.

3: Hantverksskicklighet

Hantverksskicklighet syftar pa formagan att vélja och anvdnda
material och tekniker. En hantverksskicklig person vet vad som
kan géras och har ddrtill formdagan att géra det.

1. Bilderna tyder pa ingen eller ringa formaga att hantera material
och tekniker.

2. Bilderna tyder pa viss formaga att hantera material och
tekniker, men det finns stora brister i tillampningen.

3. Bilderna ger prov pa formaga att hantera material och tekniker
for att astadkomma 6nskade visuella effekter, men tillampningen
sker pa ett tamligen stereotypt satt.

4. Bilderna tyder pa en god och flexibel beh&rskning av material
och tekniker och dr genomgaende av hog teknisk kvalitet.




4: Undersdkande arbete

Den envishet och det tdlamod med vilka eleven gripit sig an och
fullféljt arbetet. F6rmdgan att utveckla och hdlla fast vid ett
tema eller ett problem é6ver tiden och ga pd djupet

1. Eleven ger latt upp, fullfoljer inga egna idéer och gor bara
det som lararen kraver.

2. Eleven uppvisar ett visst talamod, provar egna I6sningar och
angreppssatt, men utvecklar dem inte vidare.

3. Eleven ger inte upp i forsta taget utan valjer ett visst
angreppssatt som hon bérjar utveckla vidare.

4. Eleven lagger ned stor méda, narmar sig teman och problem
fran ett flertal utgangspunkter och utvecklar arbetet genom en
serie utkast, skisser eller forsok.

5: Uppfinningsformaga

1. Eleven formulerar inga egna problem och uppvisar inga
tecken pa att experimentera med farg, form och komposition
eller material och tekniker.

2. Eleven kan ta ett problem som lararen formulerat och
forandra det en smula. Hon uppvisar ansatser till att
experimentera och leka med farg, form och komposition eller
material och tekniker.

3. Det hander att eleven stéller sig egna problem att I6sa. Hon
utvecklar sina kunskaper, experimenterar ganska ofta och finner
ibland ovantade l6sningar pa problem.

4. Eleven staller ofta upp egna problem eller omformulerar dem
som lararen har stallt. Hon gar standigt vidare och
experimenterar regelbundet, ar villig att ta risker och finner ofta

ovantade I6sningar pa problem.




6: Formaga att utnyttja forebilder

Att séka forebilder och finna samband mellan dessa och eget
arbete dr en mycket aktiv och mdngsidigt sammansatt process.
Denna typ av paverkan bér inte motverkas i skolan, som tidigare
ofta var fallet. Den bér tvértom uppmuntras och vdrderas

1. Eleven visar inget intresse for andras bilder och kan inte dra
nytta av dem ens nar lararen hjalpt till att leta fram dem.

2. Eleven visar intresse for andras bilder som hon sjalv eller
lararen funnit, men hon ndjer sig med att kopiera dem.

3. Eleven soker aktivt upp bilder for att fa uppslag till sitt eget
arbete. Hon uppvisar formaga att valja ut det som svarar mot de
egna intentionerna.

4. Eleven soker aktivt upp bilder av olika slag och kan utnyttja
dem pa ett mangsidigt, sjalvstandigt och valintegrerat satt i sitt
eget arbete.

7: Formaga till sjalvvardering

1. Eleven kan inte peka ut vad som ar starka och svaga sidor i
det egna arbetet eller skilja mellan arbeten som ar lyckade och
mindre lyckade. Hon har inga synpunkter pa kamraters bilder.

2. Eleven kan med viss hjalp peka ut sina starka och svaga sidor och skilja mellan arbeten som ar
lyckade och mindre lyckade. Synpunkter pa kamraternas bilder inskréanker sig till enkla
vardeomddmen (bra/daligt, gillar/ogillar).

3. Eleven klarar i regel av att sjalv se fortjanster och brister i sitt arbete och kan valja ut skisser,
utkast och arbeten som belyser den egna utvecklingen. Hon kan avge mer nyanserade
omddmen om kamraters bilder.

4. Eleven ser tydligt fortjanster och brister i sitt eget arbete och
kan valja ut skisser, utkast och arbeten som belyser den egna
utvecklingen. Hon kan motivera sina omddmen och forklara
varfor det gick som det gjorde. Hon kan avge nyanserade

omdomen om kamraters bilder och bidra med konstruktiv kritik.




Schema fdr beddmning av skapands i bild

Skela
rskurs
Elev.
Datumn
Terma
Fdrverk- | Farg, |[Hant |Under- [Upp- | Fir- For- | Samm-
ligande |farm |verks-|sdk-  |[finn- | maga | Mmaga | anfatt-
avinten-| och | skick- |ande |ings- | att till ande
tionen | komp- | lighet |arbete |far- | utnyttja | sialv- [ om
med nsition maga| fare- | vard- | dome
hilden hilder | ering
F
3
2
1
tdtav
iegensi@p av 0 undenisande ldrare 0 medbeddmane
Figur 5.1.

Underv. larare il | c u Median

Forverk- Farg, Under- orma [ a Samman
ligande form, Vi sokande finnings- t ut- i Iv- fattande
av inten q tja varde omdome
¢




Figur 6.1.

Antal steg mellan undervisande larare och medbeddmande larares
skattningar. Positiva varden betyder att undervisande larare
ligger hogra an medbeddmande larare, och orwant.

RELIABILITET

Figur 1.

Medianvarden pa kriterier skapande firmaga i bild i grundskolan.
Beddmare: hildlararstuderande {enskilda kriterier) och
undervisande larare {(sammanfattande omddme).

Kriterier:.

1. Forverkligande av intentionen,
2. Farg, form och kamposition,

3. Hantverksskicklighet,

4. Undersikande arbete,

5. Uppfinningsfirmaga,

7. Firmaga till sjalvwardering,

8. Sammanfattand omdame.
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Figur 7.1.

Medianvarden fir alla elever, ar 2 - gy. Skattade av
undervisande larare.

Kriterier:

1. Forverkligande av intentionen,
2. Farg, form och komposition,

3. Hantverksskicklighet,

4. Undersikande arbete,

5. Uppfinningsfirmaga,

7. Formaga till sjalvvardering,

8. Sammanfattand omddme.

Ar det skillnad pa pojkar och flickor ? Enligt ldraren

Figur 7.4.
Medianvarden for pojkar / flickor, ar 2 - 9. Skattade av
undervisande |arare.

Kriterier:

1. Forverkligande av intentionen,
2. Farg, form och komposition,

3. Hantverksskicklighet,

4. Understkande arbete,

5. Uppfinningsformaga,

7. Formaga till sjalvvardering,

8. SBammanfattand omddme.




Kan vi forsta Lindstrom i ett kognitivt

perspektiv?
MEMORY
DECLARATIVE NONDECLARATIVE
PROCEDURAL PRIMING SIMPLE NONASSOCIATIVE
FACTS EVENTS SKILLS PERCEPTUAL  CLASSICAL LEARNING
HABITS LEARNING CONDITIONING
EMOTIONAL SKELETAL
RESPONSES RESPONSES
MEDIAL TEMPORAL LOBE STRIATIUM AMYGDALA
DIENCEPHALON NEOCORTEX CEREBELLUM
(Squire, 2004)
Hur anvands det implicita systemet i
designprocessen
* Preparation
* Incubation

Enlightment
Verification

— G Wallas (1945) The Art of Thought




Hur nyttjar man sina implicita minnen

* Bygg ett bibliotek: manga praktiska erfarenheter
» Utvardera: vad gick bra vad gick samre

e Kannigen: kopiera andra, jamfor

* Om det tar stopp: inkubera

* Ta risker: tillat misslyckanden

* Tank ”lateralt”: Brainstorming, PO (deBono)

Bygg ett bibliotek: manga praktiska erfarenheter

* Erfarenhet av riktiga upplevelser

* Synintryck, ljud, dofter, kansel och smak
* Kontext

* Variation

* Berattelser




Somatiska markorer, utfall

* Omedelbar aterkoppling

* Reflektion

* Engagement

"1t has to feel bad/ or good”

Utforska och kann igen

Utforska varje aspekt

Vrid och vand pa perspektivet
Transformera, metaforer, analogie
Tank i hierarkiska system




Inkubera

For starkt medvetet fokus stor det implicita
Avbryt problemldsningen

Ta en promenad, se en film, sov

Anvand lateraliserings tekniker (deBono)

Tillat monsterigenkdanningen att paga i det
dolda

Ta risker

Stress och oro stor det implicita systemet
Skapa en forlatande/tillatande miljo
Tillat misstag, belona en full papperskorg
Spar kritik till senare tillfallen
Brainstorming med det neutrala "PO”




Det implicita minnessystemetl’s betydelse for skapande
verksamhet, design och innovation

eFormaga att “kdnna igen” problem och ateranvianda gamla
erfarenheter leder till "forward reasoning”

eFOrmaga att se vad som ar relevant, vardefullt, intressant
eInkubation, implicit bearbetning av monster.
e Att miljon blir viktig, att fa misslyckas och ta risker

eVikten av uppovande av teknik och narhet till material och verktyg.

* Handledarens roll fér bedomning och overforing av tyst kunskap

Diskussion (Skall utvecklas)

=Vad driver skolutvecklingen inom faltet IKT och digitalisering?
=Vetenskap? och beprévad erfarenhet?

=Vilken roll har de kommersiella aktorerna i den har utvecklingen?
=Ar det fédrhoppningsbaserade argument styr skolans satsning pa
digitalisering och programmering for alla.

=Kan man lara sig nagot av den forskning som gjorts?

=Kan vi skapa strategier som kan hjalpa larare att mota de nya krav
de stalls infor med de nya kursplanerna?

=Kan man styra fortbildning och laromedel sa att de problem som
tidigare har rapporterats kan mildras




