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Moodle som stod for aktivt larande
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Sammanfattning—For att lira sig programmera maste
studenterna sjilva vara aktiva och 6va programmering pa
dator. Med ett omfattande kursinnehall gar det av resursskél
inte att gora all nédvindig ovning obligatorisk dirfor har vi
digitaliserat 6vningsuppgifter som tidigare varit pa papper i ett
forsok att fa studenterna att gora fler 6vningar pa med en mer
aktiv approach.

Forsoken har mottagits vil och en majoritet av studenterna
menar att de ldrt sig mer jimfort med vad de hade gjort pa
traditionella pappersovningar.
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I. INTRODUKTION

I en tid da digitalisering &r viktigare &n nagonsin menar vi
att LTH maste fortsétta att vara unikt med sitt campus
med nérhet till ldrare och medstudenter. Samtliga
programmeringsgrundkurser dr uppskattade for sin goda
larartithet och goda mojligheter till att fraga och diskutera
med de som kan d&mnet. Daremot haller vi ofta ganska stora
kurser, fran 70 till 240 studenter per kursomgang och dé kan
det ocksd vara svart att sdkerstdlla att varje individ far
tillrdcklig 6vning.

Till aktivt ldrande kan raknas alla metoder eller aktiviteter
som engagerar studenter att vara aktiva i meningsfulla
larandeaktivieter. Det ar viktigt att ldrandeaktiviteterna
designas kring viktiga lirandemal i kursen [1]. Kanske kan
véra digitala plattformar hjilpa oss sa att fler uppmuntras till
aktivt larande och fér just den trdning och hjilp som behovs.

Moodle ar en fri larplattform som anvénds pd ménga
universitet runt om i vérlden [2]. Vi anvénder Moodle i flera
av vara kurser for forum, dvningar, distribution av material,
hantering av kamratgranskning av uppsatser, enkéter och
operativa utvidrderingar mm.

Det finns manga fardiga moduler till Moodle. Under det
senaste aret har vi borjat anvinda modulen CodeRunner som
gor det mojligt for studenterna att interaktivt 16sa mindre
programmeringuppgifter online [3, 4]. Studenterna skriver
kodavsnitt som kompileras och testkérs. De far snabb
feedback dér det framgar vad som fungerat och vad som
misslyckats.

II. PEDAGOGISK FRAGESTALLNING OCH HYPOTES

Det enda sittet for en student att ldra sig programmera &r
att aktivt 6va programmering under hela kursens géng.
Taxonomin &r inte nddvandigtvis lika linjir som i de
traditionella taxonomierna eftersom programmering redan
pa ett tidigt stadium kréver att studenten tillimpar tekniken
och skapar egna l9sningar. I borjan sker det troligen genom
att soka efter ledtradar, hdrma tidigare 16sningar och prova
sig fram men for att uppfylla ldrandemalen maste studenten

forsta tillrackligt for att tillimpa och skapa egna 16sningar,
dven pa nyborjarkurserna [5].

For att sdkerstilla att alla ovar har
campusgrundkurser i programmering ett antal obligatoriska
programmeringslaborationer. Laborationerna maste
redovisas muntligen, alltid pa plats i datorsal. De flesta
studenter behdver dock mer 6vning dn sd for att kndcka
koden. Vissa behdver 6va lite, andra behover dva vildigt
mycket. Det dr av resursskil svart att gora all nddvindig
Oovning obligatorisk for alla, darfor har vi tidigare ar
tillhandahallit frivilliga salsdvningar dér studenterna 1ost
mindre dvningsuppgifter pa papper och jamfort sin 16sning
med ett 16sningsforslag. Ovningarna har engagerat en del
studenter, men har samtidigt dragits med en del problem:

1) Vissa studenter har slaviskt tittat i facit till vningarna
istillet for att sjalva reflektera och de studenter som haft
svarast for programmering har ocksa varit minst bendgna att
faktiskt 6ppna en dator och testa sjilv

2) nyborjarstudenter finner det svart att veta om just deras
svar fungerar lika bra som 1 facit, vilket ibland hdmmat den
egna uppfinningsrikedommen (en programmeringsuppgift
kan alltid 16sas pa manga olika sétt) och

3) Det har varit svart att fi studenterna att gora alla
frivilliga 6vningar varpé larandet blivit lidande och resurser
i form av salstid och 6vningsledare bitvis varit uppbokade
forgédves. Mer om dessa problem nedan.

I &r har vi bytt ut pappersévningarna i nagra kurser, for att
istdllet lata studenterna 6va kursinnehallet genom interaktiva
O6vningsuppgifter pA Moodle. Studenterna skriver kodavsnitt
som kompileras och testkdrs. De far snabb feedback och ser
vilka testfall som fungerar.

Vi vill undersdka om vi kan rada bot pa de tre problem
som ndmns ovan. Var forhoppning ir att dessa interaktiva
Ovningsuppgifter ska gora studenterna mer aktiva &n pa
vanliga pappersdvningar. Med anknytning till problemen
ovan tror vi att:

1) Det kan vara en fordel att studenterna faktiskt maste
koda “pé riktigt” dven pa Ovningarna, de som tycker att
dmnet dr svart har ockséd varit minst benégna att prova sig
fram och 16ser darfor gérna pappersévningar som kan te sig
mindre skrdimmande. I och med att den mdjligheten
forsvinner kanske fler kommer 6va i mer verklighetsnira
situationer. Vidare finns det inget fardigt facit att titta pa sé
fort man kort fast, istéllet tvingas studenterna tolka
felmeddelande och é&ndra i sin programkod tills den
fungerar. Men ett facit har inte bara nackdelar, ibland kan
det hjilpa en medveten student att komma vidare. Darfor
tillhandahaller vi resurstider i sal for fragor och hjélp samt
kontinuerlig support via e-mail for att hjdlpa de som kor fast
pa uppgifterna. 1 vissa fall har vi dven gjort filmer som
forklarar vanliga problem och sddant som kan vara svart for
novisen att sjdlv komma pa forsta gangen.

2) Detta sitt att 16sa Ovningarna kan uppmuntra till
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kreativitet dd de inte halls tillbaka av véra 16sningsforslag.
Studenterna kommer gé vidare med sin egen 16sning istéllet
for att, som pa pappersovningarna, forkasta den helt om den
skiljer sig for mycket fran 16sningsforslaget.

3) Det kan kédnnas mer angeldget att 10sa
programmeringsuppgifter ndr det inte dr pa papper (med
hénvisning till &mnets natur). Men digitaliseringen av
Oovningsuppgifterna ger oss ocksa mdjlighet att anvénda
spelifiering (eng. gamification) for att locka studenterna att
16sa fler uppgifter. Spelifiering innebér att man anvénder
speldesignelement i andra sammanhang an i spel [6].

Varje ovning bestar av relativt fa fragor som géller ett
avgransat omrade. Vi vill att studenterna ska kénna att de
“bockat av” ytterligare en sak, och varje dvning ska inte
kdnnas Overmdktig att ta tag i. Moodle visar studentens
individuella framatskridande p& kursen och varje student
kan tydligt se hur manga dvningar som &r avklarade. Nu gor
vi dven forsok med en modul som ger studenterna poéng for
varje avklarad 6vning och dessa podng motsvarar en niva
(level) pa kursen. Alla studenter kan se en anonym lista 6ver
hur deras kursare ligger till. Genomforda Gvningar gor att
studentens level okar och pa sa vis hoppas vi trigga ett
fortsatt arbete med Ovningarna med hjélp av samma
mekanismer som i vanliga datorspel.

En liknande anvédndning av spelifiering med poédng och
nivder har provats med gott resultat i [7]. Dar ledde
spelifieringen till 6kad motivation och aktivitet bland
studenterna.

III. RESULTAT

Vi har provat konceptet pa tre olika kurser som alla varit
lite olika och visssa pagar fortfarande. P4 en nu avslutad
kurs genomfordes en frivillig enkdtundersdkning géllande
de interaktiva 6vningarna. Enkéten visar att en majoritet av
studenterna trodde att de lart sig mer via dvningarna pa
Moodle 4n vad de skulle gjort med vanliga pappersdvningar.
Det ar emellertid svart att frdga en grupp studenter som, i
detta fallet, laser sin forsta programmeringskurs och dérfor
inte har ndgot att jimfora med.

En student som ldser om kursen skriver dock:

“Vilket fantastiskt initiativ att ha uppgifterna hér pd
moodle. Jag tog kursen for 4 dr sedan och tar om den nu,
vilken skillnad! Enormt mycket bdttre nu och mer ldrorikt.
Starkt jobbat tjejer!”

Dock efterlyser vissa studenter l9sningsforslag vilket
ocksdé kan tyda pa att vi borde vara tydligare med
mojligheten att fraga och kanske stirka resurserna med
fragestunder och film ytterligare.

IV. SLUTSATSER OCH DISKUSSION

Att ldmna studenterna helt ensamma med interaktiva
ovningar skulle troligen motverka sitt syfte och f& ménga att
tappa programmeringslusten. Men med rétt stod tycker vi att
det verkar trigga ett mer aktivt ldrande som stimulerar till att
prova mera sjélv. Det dr darfor viktigt att vi stirker det
interaktiva materialet med resurstider och filmer.

Vi har lagt ner en hel del tid pa att formulera
O6vningsuppgifterna och skriva testkoden i CodeRunner, men
vi tror att det &r en investering som l6nar sig. Vi kan da rikta
undervisningen till de som behdver hjilp just nu, istdllet for

att boka upp lokaler for pappersdvningar till samtliga
studenter varje vecka. De som inte dyker upp hos oss far
feedback via systemet, de far veta om deras 10sning &r rtt
och i de mén de kanner att de forstar vad de gor behover de
kanske inte fraga sd mycket. En bonus dr att vi ser exakt hur
maénga Ovningar respektive student faktiskt gor.

Vi kommer dven att underséka sambandet mellan
tentaresultat och hur ménga 6vningar som genomforts.

Framdver vill vi gidrna utvérdera om systemet med utdokad

spelifiering (levels) kan trigga fler studenter att gora manga
Ovningar. Men vi vill ocksé titta nirmare pad de pastadda
baksidorna med spelifiering som kan vara att studenten ldr
sig mer da de inte har press pa sig, mdjligen pa grund av att
de da ldgger mer tid pa varje uppgift istdllet [8]
De interaktiva dvningarna har inte gjort att vi har fatt mindre
studentinteraktion. Tvértom har vi fatt manga fragor som
ocksd  varit intressantare  eftersom  frdgorna pa
pappersdvningarna ofta handlade om 18sningen i facit.

Vi kan konstatera att larplattformar ar viktiga dven for
campuskurser och det finns starka skél att inte lasa fast sig
till en och samma. Vi vill lyfta fram att olika larplattformar
kan ha olika fordelar, just denna mojligheten finns pa
Moodle och inte, vad vi kénner till, ndgon annanstans.
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