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SAMMANFATTNING

I MANGA LANDER virlden runt har digitalisering och programmering inforts i ldropla-
ner for forskola och grundskola. Under senare tid har flera studier om undervisning
i programmering i olika sammanhang genomfdrts. Dessa studier har oftast haft fokus
pd elever fran 7 ar och ildre och det finns fi studier som rapporterar om inforandet
av programmering for barn 1 forskola och yngre elever i forskoleklass. Denna klyfta
hanterar vi 1 denna studie som fokuserar pa programmering och utveckling av elevers
datalogiska tinkande 1 forskoleklass. Hosten 2017 startade Ifous (Innovation, forskning
och utveckling 1 skola och forskola) ett forsknings- och utvecklingsprogram med fokus
pa utveckling av didaktiska modeller for programmering i utbildningen frin forskola till
och med grundskolan. Programmet avslutades viren 2020. I detta program deltog sko-
lor frin fem skolhuvudmin, Tyresé kommun, Astorps kommun, Simrishamns kommun,
Stockholms stad och Freinetskolan Hugin i Norrtilje. Programmet som sidant innebar
viss kompetensutveckling och frimjade forskning om programmeringsundervisning frin
forskoleklass till och med arskurs 9 1 grundskolan. I denna artikel presenterar vi hur
en larare arbetade med programmering for att frimja datalogiskt tinkande hos elever i
torskoleklass under tredrsperioden och den erfarenhet som hon forvirvat. I artikeln drar
vi slutsatsen att forskoleklasselever med systematisk och tankevickande didaktisk model-
lering fullt ut kan utveckla ett antal grundliggande datalogiska firdigheter.
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INTRODUKTION

IDAG LEVER DE flesta barn och ungdomar 1 en da-
toriserad, programmerbar virld och mainga av dem
kommer som vuxna att arbeta inom omriden som
involverar eller paverkas av datavetenskap. Barr och
Stephenson (2011) gor gillande att datavetenskap ir
genomgripande for att frimja [Gsningar av 6verhing-
ande problem i det digitala samhillet. Dagens unga
behover dirfor forstd datavetenskapens principer och
praxis (Seehorn et al., 2013) och programmering kan
ses som ett satt att utveckla dessa firdigheter (Bren-
nan & Resnick, 2012). Ur en didaktisk synvinkel kan
programmering uppfattas vara en nyckelkompetens,
vilket Fessakis, Gouli och Mavroudi (2013) hivdar.
Som sidan kan elever behova fordjupa sin forstielse
inom flera kunskapsomriden relaterade till dataveten-
skap, sisom datalogiskt tinkande (DT)." Flera forskare,
bland andra Grover och Pea (2013) betonar att det
inte dr tillrdckligt att vinta till gymnasiet eller hog-
skolan f6r att bli bekant med detta dmne. Det finns
siledes ett behov av att dndra utbildningsmodeller for
lirande i programmering genom hela skolsystemet.
Intressant att notera ar dock att redan pi 1970-talet
borjade Papert (1980) att forska om och utveckla me-
toder for att introducera programmering for yngre
elever (se aven McNerney, 2004).

I minga linder har liroplaner for forskola och
grundskola uppdaterats med digitalisering- och pro-
grammeringsinnehall ocksi i forskola och for yngre
elever. Den forskning vi refererar till ir till stor del
internationell. I det svenska sammanhanget gir barn 1
forskolan och nir de borjar 1 forskoleklass blir de elev-
er eftersom forskoleklassen ingr 1 skolsystemet. Efter-
som dldern for detta varierar och skolsystem 1 olika
lander ar olika, si anvinder vi bide barn och elever i
var text.Vilket begrepp vi valt speglar vilken skolform

som har studerats. Vi anvinder dven begreppen for-
skolebarn respektive forskoleklasselever. Noteras bor
att forskoleklass dr ett svenskt fenomen. Australiska
barn ska lira sig hur man 16ser problem med hjilp
av programmering (Falkner, Vivian & Falkner, 2014).
Englands nya nationella liroplan for datorer 2014 kri-
ver att elever har upprepad praktisk erfarenhet av att
konstruera datorprogram for att 16sa problem (De-
partment of Education, 2013). Programmering nimns
uttryckligen i ldroplanen for grundskolorna i Finland
(Heintz, Mannila & Firngvist, 2016). I den svenska,
nyligen reviderade, liroplanen f6r grundskolan (for-
skoleklass — arskurs 9) ingr programmering som en
del av digital kompetens. Trots denna Skande upp-
mirksamhet har endast ett fital studier undersokt
programmering 1 forskola och forskoleklass. Exempel
pa studier som genomforts ar Rose, Habgood och Jay
(2017) som jimfdrde undervisning i programmering
genom ScratchJr. och Lightbot med 6-drigar for att
undersoka inverkan av olika programmeringsmiljGer.
Fessakis, Gouli och Mavroudi (2013) genomforde en
explorativ fallstudie dir s—6 dringar anvinde pro-
grammering for problemldsning i en LOGO-baserad
miljé pad en interaktiv whiteboard i forskolemiljo.
Vi dterkommer dock till ytterligare tidigare forsk-
ning lingre fram i artikeln. Emellertid finns det ingen
forskning som fokuserar pd de didaktiska strategier
och modeller som lirare anvinder for att introducera
programmering 1 forskoleklass som idag ir en del av
grundskolan.

Detta dr delvis bakgrunden till att Ifousir 2017
startade ett nationellt forsknings- och utvecklingspro-
gram, Programmering i dmnesundervisning med fokus pa
att undersdka och utveckla didaktiska arbetsmetoder
t6r programmering i undervisningen frin férskole-

1 Frén engelskans ‘computational thinking’. Begreppet omfattar idéer om abstraktion, datarepresentation och logiskt organiserande data. Vi aterkom-

mer till begreppet langre fram i texten.
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klass till och med arskurs 9. Cirka 135 lirare och rek-
torer frin 15 skolor involverades.

Lidrarna som deltog 1 programmet valde sjilva
vilka programmeringssprik de skulle anvinda 1 sin
undervisning, nirmare bestimt analogt, blockbaserat
eller textbaserat. Programmeringslektionerna planera-
des inom en rad skolimnen, sisom matematik, teknik,

SYFTE OCH FRAGESTALLNINGAR

SYFTET MED ARTIKELN ir att ta reda pd hur undervis-
ning i programmering som ir imnad att utveckla for-
skoleklasselevers datalogiska tinkande kan utformas
och hur den gestaltades under utvecklingsprogram-
mets tre dr, samt vad eleverna ges mojlighet att lira
sig. Vi fokuserar siledes inte vad eleverna individuellt
faktiskt lirde sig.

Vi besvarar f6ljande fragor:

1. Hur utformas programmeringsundervisning
med fokus pa elevers datalogiska tankande i
forskoleklass?

2. Vilka datalogiska begrepp och metoder
ar mojliga for eleverna att lara sig genom
undervisningen | programmering?

3. Vilka for- och nackdelar framtrader i den
undervisning om programmering som
vaxer fram i relation till elevernas datalogiska
tankande?

svenska, samhillsorienterade och naturorienterande
imnen, men ocksd dmnesovergripande programme-
ringslektioner planerades.

I denna artikel redogdr vi for hur en lirare un-
der projektperioden arbetade med programmering i
tre forskoleklasser for att frimja elevernas datalogiska
tinkande och de erfarenheter som di forvirvades.

[ artikeln har Brennan och Resnicks ramverk for da-
talogiskt tinkande (2012) och den utdkade versionen
av Zhang & Nouri (2019) varit utgingspunkt for att
utveckla metoder och att kunna utvirdera mojlig-
heter for elever att utveckla firdigheter 1 datalogiskt
tinkande. Detta ramverk bestir av tre dimensioner: 1)
datalogiska begrepp som programmerare anvinder (dvs.
sekvenser, loopar, parallellism, hindelser, villkor och
data), 2) datalogiska praktiker (dvs. att arbeta inkremen-
tellt och iterativt, vilket innebar att testa och felsoka,
iteranvanda och remixa kod, samt att abstrahera och
modellera) och 3) datavetenskapliga perspektiv (dvs. ut-
trycka sig, arbeta kollaborativt och ifrigasitta). Som
Kong (2016) uttrycker ir fordelen med detta ramverk
att det “ticker in datalogiskt tinkande med omfat-
tande bredd” (s. 379). Brennan och Resnicks ramverk
har diskuterats och anvints som grund i minga tidi-
gare empiriska och teoretiska studier om datalogiskt
tinkande (Lye & Koh, 2014). Vad ir di datalogiskt
tinkande?
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BEGREPPET DATA-
LOGISKT TANKANDE

TERMEN ‘COMPUTIONAL THINKING (CT)’ — ‘datalogiskt
tinkande (DT)’ anvindes forst pd 1980-talet 1 Seymour
Paperts bok "Mindstorms: Children, Computers, and
Powerful Ideas”. Papert trodde att barn och yngre
elevers konstruktioner genom programmering, till ex-
empel med hans skapande programsprik Logo, kunde
underldtta deras procedurella tinkande 6ver flera dis-
cipliner. Tvd decennier senare dteruppvickte Jeanette
Wing ’datalogiskt tinkande’ genom att 2006 férnya
definitionen, vilket fick stort inflytande. Wing (2006,
s.33) beskrev datalogiskt tainkande som ett sitt att [3sa
problem, designa system och forstd minskligt beteende
genom att anvinda sig av grundliggande begrepp 1 da-
tavetenskap. Hon hivdade att ”datalogiskt tinkande ir
en grundliggande firdighet for alla, inte bara for data-
vetare. V1 bor ldgga till datalogiskt tinkande till lisning,
skrivning och aritmetik for att utveckla varje elevs ana-
lytiska formaga” (ibid). Wings artikel gav upphov till en
ofta kontroversiell diskussion och debatt bland data-
vetare, kognitiva forskare och lirare angiende naturen,
definitionen och tillimpning av datalogiskt tinkande
(Barr, Harrison, & Conery, 2011, 5.20). P4 grund av de
olika uppfattningarna om datalogiskt tinkandes om-
fattning och karaktir har Wings definition gitt igenom
maénga revideringar och forfiningar, vilket lett till en
allmint accepterad definition av ’datalogiskt tinkande’
(CT) som hittills saknats (Lye & Koh, 2014).

Trots oenigheten om definitionen av datalogiskt
tinkande finns tvd vanligt forekommande faktorer i
den befintliga litteraturen fran forskola till grund- och
gymnasieutbildning. Forst och framst involverar kirnan
1 DT i den pedagogiska miljon: abstraktion, algoritm,
nedbrytning av problem 1 mindre delar, parallellism,
testning, felsokning och kontroll (Zhang & Nouri,
2019). For det andra tror olika forskare och relevanta
organisationer att DT kan fOrvirvas genom undervis-
ning av olika firdigheter relaterade till DT (ibid). Till
exempel har datavetarlrarforeningen och International
Society for Technology in Education (CSTA & ISTE,

2011) utvecklat en operativ definition. Den siger att
DT i4r en problemlosningsprocess som inkluderar (men
inte ir begrinsad till) f6ljande firdigheter: formulera
problem pa ett sitt som gor att vi kan anvinda en dator
och andra verktyg for att 16sa dem, logiskt organisera
och analysera data, representerar data genom abstrak-
tioner med modeller och simuleringar, automatisera
16sningar genom algoritmiskt tinkande (en serie be-
stimda steg), identifiera, analysera och implementera
mojliga 16sningar med malet att uppnd den mest an-
vindbara och effektiva kombinationen av steg och
resurser; generalisera och 6verfora denna problemlos-
ningsprocess till en mingd andra problem av olika sort.
Som nimnts tar vi i denna artikel avstamp 1 Bren-
nan och Resnicks DT-ramverk (2012). Detta ramverk
ser vi som passande eftersom det kan engagera yngre
elever, som 1 forskoleklass, genom principen “ligt golv
och hogt 1 tak” (Brennan och Resnick, 2012). Utifrin
ramverket kategoriserar vi DT 1 tre dimensioner:

* DT - begrepp: begreppen som eleverna
engagerar sig i nar de programmerar, dvs.
sekvenser, loopar, parallellism, handelser,
villkor, operatorer och data.

* DT - praxis: den praxis som eleverna
utvecklar nar de engagerar sig i begreppen,
dvs. testar och felsoker, dteranvander och
remixar, abstraherar och modellerar.

* DT - perspektiv: de perspektiv som eleverna
formar om varlden omkring sig och om sig
sjalva, dvs. att uttrycka sig, samarbeta och
ifrégasatta.

Ramverket har hjilpt liraren att fi syn pa de olika
formagorna vid planering av programmeringsaktivi-
teter med fokus pd DT. Ramverket har ocksi anvints
i forskarnas analys av data.
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TIDIGARE STUDIER
OM PROGRAMMERING
| FORSKOLAN

PROGRAMMERING OCH FORSKNING OIl programme-
ring 1 tidig dlder kan dateras tillbaka till LOGOs tid.
Programmeringsspraket LOGO utvecklades av Papert
pd 1980-talet fOr att barn skulle fa ldra sig ett pro-
grammeringssprak genom att styra en skoldpadda pa
en datorskirm. Papert (1980) var inspirerad av Piaget
och var overtygad om att yngre barns tinkande ut-
vecklas genom kommunikation och att kommunika-
tionen via datorn skulle 6ppna barns 6gon for sitt
eget tinkande. I Sverige genomforde Hedrén (1990)
en studie om mellanstadieelever som programmerade
1 LOGO. Eleverna som var med 1 studien blev duk-
tiga problemlosare.

P4 1980-talet studerade flera forskare program-
meringens effekt pd mindre barns kognition, meta-
kognitionsférmiga och prestationer, sisom formaga
att kontrollera sin forstdelse (t.ex. Clements & Gullo,
1984; Miller & Emihovich; 1986). Dessa tidiga forsok
visade att yngre elevers formaga att uppticka inbad-
dade fel 1 en kommunikationsuppgift var signifikant
storre efter trining med LOGO in kontrollgruppens
med datorassisterade instruktioner. Aven om Wing
dterupplivade datalogiskt tinkande 1 undervisning for
tva decennier sedan, ar det under de senaste dren som
lirare och forskare borjade introducera datalogiskt
tinkande genom programmering f6r barn och yngre
elever. Det finns dirfor i studier som fokuserat pa
barns datalogiska tinkande 1 forskolan (Saez-Lopez,
Roman-Gonzaez, & Vazquez-Cano, 2016). Det finns
dtminstone tvd skil for detta: For det forsta har det
saknats dldersanpassade programmeringsverktyg for
de allra yngsta. Traditionellt har man borjar lira sig

programmering med textbaserade programmerings-

sprak som inte dr limpliga for 6-dringar. Dock har de
senaste anstrangningarna inom utbildningsteknologin,
saisom ScratchJr, KIBO och Beebots etc., gjort pro-
grammering och utveckling av datalogiskt tinkande
mer tillginglig och mindre abstrakt for unga elever
(Ching, Hsu, & Baldwin, 2018). For det andra saknas
lirare utrustade med adekvata pedagogiska och data-
logiska firdighet 1 forskolor. Forskollirare och lirare
1 de tidiga skoldren 4r vanligtvis generalister och har
inte nigon utbildning i datavetenskap. Utan tvekan
kan lirarnas kompetens i ett dmne direkt paverka
elevers resultat och deras attityd till ett imne (Zhang,
2020). Eftersom forskning om utveckling av barns
och yngre elevers datalogiska tinkande fortfarande
ir 1 sin linda (Bers, Flannery, Kazakoff, & Sullivan,
2014), syftar denna studie till att bidra med kunskap
om elevers mojligheter att utveckla datalogiskt tin-
kande 1 forskoleklass.

Senare litteratur om programmering i forskolan
kan kategoriseras utifrin de programmeringsverktyg
som anvinds: pedagogisk robotprogrammering (t.ex.
Beebot), programmering med konkreta block (t.ex.
KIBO), visuell blockbaserad programmering (t.ex.
Scratch]r) och analog programmering. Forskarsam-
hillet har tagit emot pedagogisk robotik med ikta
entusiasm som ett tillvigagingssitt for att undervisa i
datalogiskt tinkande for forskolebarn (Angeli & Vala-
nides, 2020). En stor fordel med pedagogisk robotik
ir att barn kan interagera med en robot och obser-
vera de omedelbara effekterna av programmeringen
nir det giller robotens handlande. Angeli & Valanides
(ibid) drog till exempel slutsatsen att Beebot hjilper
barn att lira sig bryta ner problem i1 mindre delar.
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Caballero-Gonzalez, Munoz och Mufioz-Repiso
(2019) ldt barn 18sa problem genom programmerings-
utmaningar med BeeBot. Resultatet visade att de 131
3—6-dringar som deltog fick goda resultat 1 sekven-
sering (algoritmer), korrespondens mellan handlingar
och felsékning. I Flannery och Bers (2013) studie
anvinde 4—6-dringar ’Creative Hybrid Environment
for Robotics Programming’ (CHERP) for att lira en
robot att dansa hokey pokey. Kazakoff, Sullivan och
Bers (2012) engagerade ocksd CHERP {0r att frimja
datalogiskt tinkande hos barn och yngre elever.
Samtidigt finns det forskning om virtuell peda-
gogisk robotik som Lightbot, en virtuell robot som
kan f6lja en serie instruktioner fOr att utfora uppgif-
ter inom ett bestimt utrymme. Rose, Habgood och
Jay (2017) undersokte Lightbots kapacitet att utveckla
datalogiskt tinkande, sdsom abstraktion och algoritm,
hos en grupp 6—7-iringar. Programmering av mate-
riella block, som KIBO, gor det méjligt £6r barn och
yngre elever att uppfinna med hjilp av block som
innehiller motorer och sensorer. Dessa block kan
programmeras genom att koppla in sekvenser, kon-
trollstrukturer och modellering. Studier (t.ex. Sulli-
van, Bers, & Mihm, 2017; Elkin, Sullivan och Bers,
2016) foreslog att dven barn 1 forskolan kunde behirs-
ka grundliggande enkla programmering genom kon-

kreta block. Aven visuell blockbaserad programmering
ir ett populirt val 1 forskolan f6r barn i forskolan och
elever 1 forskoleklass. Verktyg som Scratch]r expone-
rar forskolebarn for datavenskapliga begrepp, praxis
och perspektiv genom att barnen kan skapa anima-
tioner, collage och berittelser (Leidl, Bers, & Mihm,
2017; Papadakis, Kalogiannakis, & Zaranis, 2016).

I Sverige syns sedan ndgra dr tillbaka en 6kad ton-
vikt pa att integrera programmering 1 kombination
med digitala lirplattor dven om programmering inte
nimns formellt 1 den reviderade liroplanen {or for-
skolan. Som exempel visade Otterborn, Schénborn
och Hultén (2019) i en enkitstudie att forskollirare
satte datalogiskt tinkande som mal f6r programme-
ringsaktiviteter 1 relation till “twenty-first-century
skills”. Programmeringen var ofta aktivt kopplad till
lirande inom andra omriden sisom naturvetenskap,
matematik, teknik och sprik. Tillvigagingssittet visar
att traditionella svenska forskoledidaktiska modeller
omsattes 1 undervisning om programmering.
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METOD

ARTIKEL AR BASERAD pa arbetet i tre forskoleklas-
ser pd Freinetskolan Hugin, under lisdren 2017/18,
2018/19 och 2019/20. De tre grupperna har varierat
i storlek frin 20—24 elever. Oftast var det tvd vuxna
1 klassrummet under alla programmeringsaktiviteter,
antingen tvad lirare eller en lirare och en assistent.
Som hardvara har eleverna anvint iPads 2:1 och de
har haft tillging till en Bluebot-robot. Klassrummen
var utrustade med en stor skirm (whiteboard) dir 13-
rares och elevers iPads har projicerats. Programvaran
bestod av applikationer och utbildningswebbplatser
som ir gratis. Analoga programmeringsévningar har
krivt penna, kritor och papper i olika storlekar och
firger, samt en del annat material.

Lirarna har planerat lektionerna. Fokus for lek-
tionsplaneringen var: 1) lektionsaktivitet, 2) forvin-
tade elevreaktioner och forvintade lirarrespons och

DATAINSAMLING OCH ANALYS

DATA HAR SAMLATS in i olika former av lirare och
forskare. Klassrumsobservationer som genomforts,
lektionsplaneringar och lektioner har dokumente-
rats via video, fotografier och anteckningar. Vide-
orna och fotografierna inkluderar introduktioner
av lektioner och diskussioner 1 klassrummet, elever
som arbetar i olika konstellationer och pidgiende
elevprojekt samt elevernas slutliga produktioner.
Elevernas sjilvbedomningar och reflektioner har
antecknats, fotograferats eller videoinspelats. Liraren
har fort anteckningar 6ver innehallet och strukturen
1 lektionerna. Elevernas uppfattningar om lektio-
nerna har anvints for att forbittra lektionerna och
har ibland delats med forskare for att diskutera data-
logiskt tinkande eller uppritta nya lektionsmal och
tillvigagingssitt.

stod till eleverna, 3) mal och syfte for lektionen, 4)
metoder for utvirdering och till sist §) utvirdering.
Utvirderingen har relaterats till mal och syfte med
lektionerna men inte sirskilt till om och vad varje
elev individuellt har lirt sig, eftersom ldrarna avsig
att utveckla undervisningen i programmering. Li-
rarna bedéomde dock 16pande elevernas utveckling
och ldrande i1 de interaktioner som pigick och den
dokumentation som samlas in under lektionsaktivite-
terna. Utvirderingarna anvinds 1 forsta hand som ut-
gangspunkt for fortsatt utveckling av undervisningen
under de tre dren. Eftersom ett av syftena med Ifous-
programmet ocksa ar att lata lirares kunskaper och er-
farenheter utgora grund for gemensam kunskapsutveckling,
genom att lirare och forskare samarbetar” har denna arti-
kel forfattats tillsammans, om in lirares arbete utgdr
basen.

Liraren (forsta forfattaren) och en av forskarna
(andra forfattaren) strukturerade det insamlade mate-
rialet och utférde individuella analyser. Aven gemen-
samma analyser och diskussioner fordes regelbundet.
Ramverket for Brennan och Resnick (2012) anvin-
des som en lins for att ge en struktur for analys och
presentation av arbetet med DT-begrepp, -praxis och
-perspektiv 1 forskoleklasserna. Det innebir att den
begreppstorstielse och den praxis som eleverna ges
mojligheter att utveckla och engagera sig i nir de ar-
betar med programmering, samt de perspektiv som
de formar om virlden omkring sig och om sig sjilva
ir 1 fokus, vilket vi visar 1 foljande avsnitt.
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RESULTAT -
LARANDEPRAKTIKER

| DET FOLJANDE presenterar vi hur programmerings-
undervisning utformades med fokus pi elevers data-
logiska tinkande i forskoleklass. Vi redogor dven for
hur progression togs med 1 planeringen nir metoder
utvecklades. Presentationen av lirandeaktiviteter som
genomfordes foljer en kronologisk ordning och in-
riktar sig pd datalogiskt tinkande sisom firdigheter
1 sekvensering, testning, felsékning, dteranvindning,
hindelser, villkor, loopar samt att arbeta tillsammans
och att uttrycka sig. I presentationen sammanfaller

de tre forskoleklassernas arbete med programmering.
Vi har valt att anvinda si kallade tita beskrivningar
for att levandegora si mycket som mojligt av aktivi-
teterna frin de tre ir Ifous-programmet pigick. Tit
beskrivning ir en etnografisk term (Hammersley &
Atkinson, 1993) som innebir att vi har producerat
tita, detaljrika beskrivningar av det som skett 1 for-
skoleklassen. Avsnittet avslutas med en presentation av
vilka férmadgor, relaterade till DT, som ir mojliga for
eleverna att utveckla.

SEKVENSERING, TESTNING OCH FELSOKNING:
ATT ARBETA MED EN BLUEBOT-ROBOT

FOR ATT GE eleverna mojligheter att utveckla de da-
talogiska formagorna sekvensering, testning och fel-
sokning introducerades Bluebot-robot 1 ett forsta steg
till programmering. Med utgingspunkt i en didaktisk
strategi, att lita eleverna undersdka och uppticka ge-
nomfordes aktiviteter dir fick liraren mojlighet be-
doma att vilka elevernas forkunskaper var och vilken
torforstielse de hade for enkel sekvensering. Detta
skedde 1 samtal och genom observationer av elevernas
handlingar nir de arbetade 1 grupper om 5—6 elever.

Till att bérja med undersokte eleverna roboten
och delade med sig till varandra vad de visste om
robotens olika funktioner eller gissade om de inte
hade nagon tidigare erfarenhet. Eftersom Bluebotar
ar gjord av genomskinlig plast, fick eleverna mojlig-
het att prata om robotens olika komponenter, dven
om vad som finns under skalet.

Ett tejpat spar pd golvet fungerade som elevernas
forsta individuella och gemensamma utforskning av

sekvensering och felsokning. En elev programmerade
Blueboten med inmatningsinstruktioner frin hela
gruppen. De programmerade pi si sitt intuitivt en
hel sekvens pa en gang och sig Blueboten forflytta sig
igenom banan. Nir roboten inte uppforde sig som de
ville och tog fel vig behovde eleverna felsoka koden.
Det visade sig vara ett naturligt sitt att introducera
begreppen sekvens och felsdkning pa. Samtidigt in-
volverade aktiviteten indirekt ocksa arbete med och
frimjande av olika firdigheter sdsom korttidsminne,
koncentration, visualisering, fantasi, riktningskinsla,
uppskattning av avstaind samt kommunikations- och
samarbetsformaga.

Uppgiften presenterades som en gruppaktivi-
tet men varje elev hade mgjlighet att programmera
roboten. Aktiviteten inkluderar aspekter av lirande
tillsammans dir liraren observerade eleverna och
uppmirksammade att de engagerade sig 1 olika for-
mer av problemldsning med stdd 1 hypoteser, test-
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Figur 1: Eleverna diskuterar och planerar hur de ska
programmera robotens rorelser.

Figur 2: En elev kodar roboten att navigera eleverna
roboten att rita.

ning, jaimforelser. En nyckelfaktor for att alla elever
ska engagera sig 1 programmeringsprocessen ir att
lita huvudprogrammeraren ha mandat att ange den
information hen viljer, dven om elever i gruppen
ger andra forslag. Baserat pd observationerna pigick
ett grupparbete med diskussioner, dir eleverna gav
varandra forslag pd hur manga steg framit roboten
skulle ga, 1 vilken riktning den skulle vindas och var
pa banan den fOr nirvarande befann sig. Det gav 14-
raren tillfille att observera elevernas intresse for och
formdga att tinka sekventiellt, att uppskatta avstind
och dra logiska slutsatser om de steg som krivdes av
Blueboten for att nd den tejpade vigens inde.

Baserat pa observationerna hade eleverna med ti-
digare erfarenhet av just Bluebots, eller liknande ro-
botar, ett forspring eftersom de kinde till knapparnas
funktioner och hur roboten kunde rora sig. I slutet
av programmeringsaktiviteten fanns det diremot inga
skillnader mellan eleverna med eller utan tidigare er-
farenhet. Istillet var det fOrstielse for riktning och
avstind, arbetsminne samt kommunikations de vikti-
gaste formdigorna som paverkade slutresultatet.

I efterfoljande aktiviteter fick eleverna instruktioner
att utforska pd egen hand, i par eller i mindre grupper.

Figur 3: Med en fasttejpad penna pa roboten kodar

genom den for hand ritade banan.
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Figur 4: Ett gemensamt projekt dar eleverna bygger en bana av
kartong och andra material de kan hitta i klassrummet.

Eleverna byggde bland annat banor med olika material
och ritade banor eller kartor pi stora papper. Sedan
kodade de roboten for att ta sig igenom banorna. Elev-
erna utforskade ocksd att fista en penna pa baksidan
av roboten och lita roboten rita pi stora pappersark.
Detta var en 6ppen uppgift som mojliggjorde den fria
utforskningen 1 programmering. Dessutom anvindes
aktivitetskort som gav eleverna specifika uppgifter nir
de behovde inspiration, hjilp med fokus, vara redo for
en ny utmaning eller gi vidare till en annan niva.

Ett arbetssitt dir ’trial and error’, att préva och
misslyckas och att direfter prova igen, uppmuntras
var infogat 1 alla dessa aktiviteter, och baserat pa vira
observationer verkade det vara fordelaktigt for elev-
erna pa minga sitt. Forst och frimst verkade elev-
erna uppleva trial and error som lekfullt och nir ro-
boten inte tog sig fram si som planerat uppfattades
det som en naturlig del av processen snarare in som
ett misslyckande. Det hindrade inte eleverna frin att
fortsitta, snarare tviartom. For det andra, det faktum
att eleverna arbetade i grupper och turades om att
programmera roboten, gjorde det mgjligt f6r dem att
observera och lira av varandra innan de forsokte 16sa
problemen pé egen hand.

Sammanfattningsvis visar den didaktiska strategin
att lita eleverna underséka och préva att program-
mera en Bluebot tillsammans, att de erbjods mojlig-
het att utveckla datalogiskt tinkande vad giller sek-
vensering, testning och felsokning, dvs att utveckla
savil begrepp som praxis, men ocksi att uttrycka sig,
samarbeta och ifrigasitta. Detta arbetssitt anvindes
i alla tre fdrskoleklasserna. Detta kan vi relatera till
Brennan och Resnicks DT-ramverk (2012) 1 tre di-
mensioner. Genom principen “ligt golv och hogt 1
tak” engageras de yngre eleverna i fdrskoleklass 1 be-
greppen, de utvecklar en praxis och de uttrycker sig,
samarbetar och ifrigasitter.
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SEKVENSERING, TESTNING OCH FELSOKNING:
ATT ARBETA MED BLUEBOT APP(LIKATIONEN)

EFTER ETT ANTAL planerade aktiviteter med den fysiska
Bluebot-roboten introducerade liraren lirandeaktivi-
teter med hjilp av Bluebot-appen. De visuella lik-
heterna mellan Bluebot-roboten och Bluebot-appen
ger en bra dverging frin det ena till det andra. I app-
likationen finns en 2D-version av Bluebot-roboten
och samma symboler som indikerar kommandona
(representerade som knappar pi den fysiska roboten).
Appen och de lirandeaktiviteter som dr kopplade till
appen introducerades av liraren pa den stora skirmen
i klassrummet innan eleverna borjade utforska appen
1 par till att bérja med och sedan individuellt.
Introduktionen av nya arbetssitt, appar, DT-be-
grepp, -praxis eller -perspektiv borjade alltid med ett
gemensamt utforskande, som en gruppaktivitet, dir
liraren stillde frigor som uppmuntrade eleverna att
undersdka och problemldsa tillsammans pd den stora
skirmen. Detta dr en situation dir en oppen miljo
och ett undersdkande arbetssitt gor det mojligt for
alla att prata fritt, det har stor betydelse att kunna
prata utan att vara siker pd om man har ritt svar eller
inte. Nir introduktionen ir slutford fick eleverna en

Figur 5: Ett resultat fran en utmaning: Starta pa den
gula kvadraten, ga pa varje gul figur och stanna pa
den gula triangeln. Vilket ar det minsta antal steg du
behover koda for att losa uppgiften?

specifik uppgift som uppmuntrade till fortsatt gemen-
samt utforskande 1 par. Nir de flesta hade uppnitt
en grundnivd av kunskap fick de uppgifter som de
arbetade med individuellt.

Exempel pd uppdrag ir mer specifika problemlos-
ningsinstruktioner: gi till den réda triangeln med si
fa steg som moijligt; kan du 3 roboten att rita en kva-
drat, kan du fi roboten att ga pa varje kvadrat pa nitet
bara en ging, eller 6ppna instruktioner som “utforska
en ritning pa vit bakgrund”. Analoga aktiviteter pre-
senterades ocksd, som den som visas 1 figur 7.

Att introducera Bluebot-appen visade sig vara ett
naturligt steg fora att introducera programmering
som en digital aktivitet, dvs. gd frin att programmera
en fysisk robot genom att trycka pa fysiska knappar,
till att vilja visuella kommandon 1 ett grinssnitt for
att skapa en sekvens av kommandon. Den begrinsade
mingden block var fordelaktig 1 den inledande fasen
av programmeringen, eftersom eleverna gavs mojlig-
het att utveckla grundliggande DT-firdigheter utan
att bli dvervildigade av for manga kommandon och
funktioner. Bluebot-appen erbjuder inbyggda utma-

Figur 6: En skattkarta som fran borjan konstruerades
for att anvanda med den fysiska Blueboten
fotograferades och lades darefter till som bakgrund

i appen.
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Figur 7: En analog aktivitet dar tva elever bygger en bana och en annan grupp elever letar sig igenom den
samtidigt som de lagger ut pilar for att representera den vag de har gatt. "Banbyggarna” kontrollerar sedan att
pilarna stammer. Elevernas samtal ger lararen mojlighet att bedoma elevernas forstaelse och se eventuella luckor i
forstaelsen. Denna aktivitet introducerades efter att arbetet med Bluebot-appen hade borjat.
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ningar som eleverna kan forsoka 16sa 1 sin egen takt
samtidigt som ldrare har mojlighet att strukturera 13-
randeaktiviteter som tar hinsyn till olika tematiska ar-
beten. Detta kan goras genom att anvinda olika bak-
grunder som ingr i appen eller ligga till egna digitala
bilder som bakgrunder.

Observationer och bedémningar som gjordes
indikerar att eleverna forstod sekvensering och de
grundliggande principerna for felsdkning vil efter
att ha programmerat den fysiska roboten och 1 Blu-
eBot-appen. Nigra svirigheter identifierades ocksa,
till exempel att en del elever kunde distraheras av
lekfullheten och var mer motiverade att “kora runt
roboten” pd ett friare och mer undersdkande sitt sna-
rare 4n att fokusera pa specifika uppgifter och pro-
blemlosande uppgifter. Det visade sig stodjande att ge
dem extra tid att utforska appen fritt och sedan gi vi-
dare till specifika uppgifter dir lararen kunde fortsitta
att stodja dem efter behov. Vi har ocksd observerat
att ndgra elever dnnu inte har utvecklat den kommu-
nikations- och samarbetsformiga som behdvs for att

16sa uppgifter tillsammans 1 en grupp. Sddana forete-
elser ingdr 1 en forskoleklasslirares dagliga arbete, dvs
att planera lirandeaktiviteter som passar alla elever,
vare sig de har vil utvecklad kommunikations- och
samarbetsformiga eller inte. Aven hir kan vi relatera
till Brennan och Resnicks DT-ramverk (2012) i de
tre dimensionerna. Det 4r ldtt att trycka pa knapparna
pé roboten fysiskt. Med grunden 1 programmering av
roboten gir det littare att anvinda appen dir det finns
flera funktioner. I appen utvecklar eleverna f6rmigan
att sekvensera och felsdka pa en hogre niva. Eleverna
utvecklas olika och uppgifterna kan individanpassas.
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SEKVENSERING, FELSOKNING, ATERANVANDNING,
ATT UTTRYCKA SIG OCH SAMARBETA | CODE.ORG

EFTER EN PERIOD av arbete med Bluebot-roboten och
appen, och nir lektionerna hade utvirderats, fick ett
nytt arbetsomrade utrymme. Det hir arbetet genom-
fordes 1 tvd av grupperna eftersom liararen bedomde
att eleverna i dessa tva grupper skulle kunna fortsitta
att utveckla sitt DT med en arbetsform som var mer
styrd, dven om ett undersdkande arbetssitt fortsatte
att prioriteras. Liraren introducerade code.org, som ir
en miljo online for lirande av programmering.

Webbplatsen code.org erbjuder projekt och kurser
tor elever pa olika nivier och dldrar. Den ir bade di-
daktiskt Oppen, 1 den meningen att lirare sjilva skapar
en didaktisk design for lirandeaktiviteter, men ocksd
har en inbyggd didaktisk struktur som vigleder elev-
erna steg for steg genom fordefinierade projekt, upp-
gifter och handledning. Det finns 4ven existerande
projekt som skapats dir det gir att dndra pa den exis-
terande koden. Forskoleklasseleverna fick nu anvinda
sadana tidigare skapade projekt som utgingspunkt i
lirandeaktiviteterna.

Aktiviteterna baserades pd programmering av geo-
metriska monster och former. Aktiviteten inkludera-
des for att fd in ett annat perspektiv och lita eleverna
arbeta pa ett annat sitt med monster, an att utforska
pi egen hand, genom att variera och alternera firg,
form och storlek med till exempel pirlor, rutat pap-
per och liknande metoder som anvinds i andra sam-
manhang i forskoleklassen. En annan aspekt var att
knyta an till design och DT-perspektivet genom att
skapa ett digitalt tvidimensionellt monster som 14g till
grund for skapandet i 3D med fysiskt material.

Introduktionen gjordes genom att vi tillsam-
mans tittade pa ett forprogrammerat monster ritat pa
webbplatsen. Hela klassen sig detta pa den stora skir-
men och efterdt diskuterade de hur de trodde att det
var uppbyggt. Diskussionen som foljde var en kom-
bination av vilda gissningar och kloka observationer.
Det blev en gemensam undersékning och gemensamt
problemldsande. Efter diskussionen studerade elev-
erna det forprogrammerade monstret som innu en

Figur 8: Koden och resultatet av att konstruera en bla kvadrat med block

som ar avsedda for elever som annu inte lart sig lasa.
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Figur 9: Eleverna visar varandra sina monster.

ging ritades, nu i slow motion. Diskussionen fortsatte
och eleverna gjorde fler kopplingar och drog slut-
satser om hur det skulle kunna fungera. Lirare och
elever undersokte ocksad blocken tillsammans.

I detta specifika projekt innehdll blocken in-

formation som riktning, avstind, firg och monster.

Blocken ir baserade pa symboler snarare 4n ord, vil-
ket visade sig vara fordelaktigt f6r denna dldersgrupp
eftersom det 4r f3 som kan ldsa. Det tog dock lite tid
for nigra av eleverna att vinja sig vid symbolerna ef-

tersom de sdg annorlunda ut dn Bluebot-symbolerna.

Overgingen frin en programmeringsmiljé till en an-
nan, och frin en syntax till en annan, visade sig vara
svart for en del av eleverna.

P3 grund av de nya symbolerna genomfordes dir-
for nigra av de forsta stegen tillsammans, med ldra-
ren pa den stora skirmen och eleverna som arbetade
parvis pa iPads. Eleverna startade ett nytt projekt och
visade sedan hur blocken skulle sittas ithop. Sedan
instruerades eleverna att skapa en liten kvadrat och
sedan en storre kvadrat, for att se att de hade upp-

fattat grunderna (se bilden ovan). Efter utvirdering
av denna aktivitet och planering av fortsatt arbete,
fick eleverna i uppdrag att skapa en unik form eller
monster, individuellt eller parvis. I planeringen ingick
att kombinera digitalt och analogt arbete, mest for
att fainga upp elever och inte gi for fort fram, men
ocksa for att inkludera mer traditionella arbetsformer
1 torskoleklass.

Monstren trycktes sedan pd papper och blev
utgingspunkten for att skapa en 3D-version av
detsamma. Pappret tejpades pa en platt tribit och
limnades dir nir eleverna spikade 1 spikar for varje
prick i sitt monster, 1 tribiten. Nir de hade ska-
pat en kontur av monstret med spikar tog de trid
1 olika firger och fiste mellan spikarna for att gora
monstret komplett. De flesta av eleverna uppskattade
denna kombination av digitalt och analogt arbete,
eftersom manga av dem ilskar att anvinda hammare
och spik. En del elever tog bort papperet innan de
lade till trdden och andra limnade det kvar som en
del av det slutliga monstret.
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Figur 10: Efter att ha spikat lade eleverna till
olikfargade tradar for att fa monstren att framtrada.

De flesta eleverna i forskoleklasserna kunde koda
monster pa egen hand och endast ett fital behov-
de vigledning av en vuxen for att slutfora projektet.
Minga av eleverna valde att arbeta i par och idven

Figur 11: De slutliga skapelserna visades upp pa en
plats i skolan dar andra elever kunde se dem.

om de programmerade och anvinde samma form
eller monster blev deras slutliga 3D-former vildigt
olika. De elever som ville skapa fler monster fick
moijlighet att gora det i efterfoljande aktiviteter. Sam-
mantaget visade sig aktiviteten vara ett sitt att an-
vinda programmering och analoga medel for att lita
eleverna uttrycka sina kreativa och estetiska intres-
sen. De flesta av eleverna var mycket engagerade och
alla kiinde sig stolta Gver sina skapelser. Aven detta
moment kan knytas till Brennan och Resnicks DT-
ramverk (2012). Aven hir ir det tydligast att de ut-
vecklar en praxis och att de samarbetar, ifrigasitter,
och engagerar sig i dteranvindning av kod.

SEKVENSERING, FELSOKNING, HANDELSER, VILLKOR, LOOPAR,
ATT UTTRYCKA SIG OCH ATT SAMARBETA | SCRATCHIJR

EFTERSOM ELEVERNA HADE olika erfarenheter av pro-
grammering dven utanfor skolan planerades aktivite-
ter som drog nytta av det.

Infor en rad lirandeaktiviteter som gick ut pd att
utforska Scratch]r fick nigra elever som hade tidigare
erfarenhet av Scratch]r leda en introduktion for andra
elever. Aven om miénga lirare borjar med denna miljé
med lite dldre elever, visade det sig vara en anvindbar
oppen programmeringsmiljo dven for forskoleklasse-
lever. Med Scratch]r fick de mojlighet att vixa i sin
egen takt och det gjorde att de kunde 6va pa flera
DT-begrepp och -metoder, sdsom sekvensering, test-

ning och felsdkning, hindelser, villkor och loopar. I
senare utvirdering och analys av observationer visade
sig torskoleklasselever kunna skapa ganska komplexa
sekvenser.

Under elevernas introduktion visades en av elev-
ernas lirplatteskdrm pa den stora skirmen. Eleverna
visade sina klasskamrater hur man ritar sina egna
sprajts, dvs karaktirer, 1 det hir fallet emojis. Eleverna
provade direfter parvis och sedan individuellt innan
nista del av introduktionen genomfordes. Eleverna
introducerade di rorelser och visade hur man flyttar
emojin/sprajten i olika riktningar. Rorelseblocken i
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Figur 12: En elev forklarar ett blocks funktion for resten av klassen.

ScratchJr 4r de som mest liknar de tidigare erfarenhe-

terna av programmering och skapar en 6verging till
att ta sig an fler block 1 ScratchJr miljon.

Under den elevledda introduktionen stottade li-
raren de elever som lyssnade genom att stilla fragor
till dem och ge fortydliganden. Nir eleverna var fir-
diga med introduktionen gav liraren instruktionen
att alla skulle starta en sekvens med samma block,

BERATTELSER | SCRATCHIJR

| DEN FORTSATTA planeringen av lirandeaktiviteter
fick eleverna instruktioner att skapa sin egen berit-
telse 1 Scratch]r, for att inspirera och utmana eleverna
att utforska och lira sig fler aspekter av programme-
ring. Idén bakom detta var att lita eleverna uttrycka
sig genom programmering, engagera sig 1 problem-
16sning och arbeta vidare med DT-metoder (Bren-
nan & Resnick, 2012) sisom testning och felsokning
samt introducera ny DT-begrepp, hindelser, villkor

nimligen startblocket (hindelse). Sedan fick de ut-
forska blocken relaterade till rorelse. I slutet av denna
utforskande fas verkade alla elever kinna sig hemma i
den nya programmeringsmiljon eftersom de visade att
de kunde rita och koda 1 den. Jimtort med code.org
verkade eleverna uppfatta ScratchJr som mer tydligt,
och steget till den nya programmeringsmiljon forefoll
vara ldttare.

och loopar. Liraren introducerade nya moment vid
olika tidpunkter fOr att hjilpa eleverna att forstd och
utforska nya aspekter av ScratchJr stegvis. Berittelsen
fungerade som stottning och hjilpte eleverna att rela-
tera till ny information.

Liraren ledde sedan en gemensam introduktion i
syfte att fi igdng elevernas fantasi. Eleverna fick in-
struktioner att vilja tvd eller tre befintliga karakti-
rer (sprajts) och bakgrunder i ScratchJr. Dessa skulle
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Figur 13: Eleverna letar efter lampliga bakgrunder och sprajter att anvanda
i sina berattelser och ritar dem i deras storyboards.

ligga till grund for deras berittelse. Eftersom elever-
na var runt sex ar varierade deras formaga att skapa
och strukturera en berittelse ganska mycket. Dirfor
holls en gemensam brainstorming-diskussion 1 borjan
av aktiviteten dar liraren diskuterade med eleverna
om hur berittelser kan skapas och vilket innehill de
kan ha. Direfter introducerade liararen tekniken att
anvinda en storyboard genom att tillhandahilla en
mall pd papper med tre rutor som representerar en
scen vardera 1 ScratchJr. Eleverna fick da uppgiften
att skapa sin berittelse genom att rita de tre scenerna.
Elever som dnnu inte kunde skriva fick mojlighet att
muntligt beritta for liraren som skrev ner berittel-
sen under bilderna. Storyboard blev ett mycket an-
vindbart verktyg eftersom det gav en visuell riktlinje
och referens samt en struktur som hjilpte eleverna
att fokusera och hilla sig till den roda traden 1 berit-
telsen. Storyboard fungerade ocksi som ett verktyg
som stoédde kommunikationen mellan eleverna och
ldraren om berittelsen samt programmeringen.

Nir eleverna var firdiga med att rita och skriva
sina berittelser kunde de borja att koda berittelsen
i ScratchJr. Innan den individuella kodningen igde

rum samlade liraren eleverna framfor den stora skir-
men 1 klassrummet och gav en gemensam underso-
kande genomging som visade hur man skapar en ram
for berittelsen genom att forst ligga till tre scener och
deras sprajter. Eleverna ombads sedan att gora det-
samma pa sina larplattor. Eftersom de redan hade ut-
forskat ndgra funktioner i den foregiende aktiviteten
borjade vissa koda direkt. Med tanke pa att eleverna
redan var bekvima med de grundliggande rorelse-
blocken, ombads de att utforska alla rorelse- och rikt-
ningsblock, dvs. flytta it vinster och hoger, samt upp,
ner, hoppa och si vidare for att se vilka som fung-
erade bist for deras berittelse. Direfter utforskades
kontrollblocken, som att forstora, krympa och gora
osynligt. Eleverna verkade tycka att bide rorelse- och
kontrollblocken var litta att forstd, eftersom de kunde
skapa en visuell koppling till deras funktion. De fick
fria hander att anvinda alla block de behévde for att
skapa sina berittelser. Liraren fanns till hands for att
stotta eleverna nir de kodar. Dialogen med elever in-
dividuellt skapar tillfillen for liraren att bedoma elev-
ernas forstielse, uppticka eventuella kunskapsluckor
och for att bestimma och planera nista steg.
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Nir elevernas berittelser utvecklades och deras
forstaelse och bekvimlighet vixte introducerades fler
block individuellt eller for hela gruppen genom ut-
forskning pa den stora skirmen. Nir de flesta elev-
erna hade kodat sin berittelse, och hade lagt till lite
kod 1 varje scen, samlade liraren dterigen hela klassen
framfor den stora skirmen. En elevs arbete visades
och hela klassen tittade pad den kodade berittelsen.
Emellanit var berittelserna mycket korta och avsluta-
des pd ndgra sekunder. En gemensam diskussion om
hur man kan utoka berittelsen gav eleverna mojlighet
att lara av varandra samt uppticka fler block och deras
funktioner. I lirarens planering ingick att introducera
nya DT-begrepp, mer specifikt villkorssatser (om-ut-
talanden) genom att visa eleverna hur en sprajt 1 taget
kunde rora sig. Villkor ir ett begrepp som kan fram-
std som abstrakt och obegripligt for barn och yngre
elever 1 forskoleklass, men nar det infors vid ratt tid-
punkt och sitts 1 ett sammanhang som 1 exemplet
ovan blir det mer konkret.Villkor inférdes med hjilp
av kuvertblocken, dvs. om en sprajt far ett kuvert, ska
en specifik hindelse sittas iging. Om det behdvdes,
forklarades och praktiserades detta ocksd pa analoga
sitt. Lararen forberedde till exempel firgade pappers-
kuvert som innehiller kod (kommandon) och agera-
de tillsammans med eleverna de givna kommandona.

Efter utvirdering av dessa aktiviteter och att elev-
erna "hingde med’ introducerade liraren loopar. Ba-
serat pd vira observationer verkade eleverna litt fOrstd
kommandot som gor att deras berittelse gor en kon-

DISKUSSION

| DENNA ARTIKEL rapporterar vi om erfarenheter frin
ett nationellt Ifous-program som genomfordes under
tre dr. Mer specifikt presenterar vi hur programme-
ring med fokus pa elevers datalogiskt tinkande intro-
ducerades 1 tre forskoleklasser under dessa ar. Vi visar
ocksa vilka datalogiska begrepp och metoder som ir
moijliga tor elever att lira sig genom undervisningen.
Vi redogdr dven for vilka for- och nackdelarna ir 1
relation till DT 1 den undervisning som vixt fram.
I diskussionen hinvisar vi till de olika program och
verktyg som anvints i forskoleklasserna.

Genom att utgd frin Brennan och Resnicks (2012)
datalogiska ramverk drar vi slutsatsen att forskoleklas-

tinuerlig loop, medan gruppering av nagra block i ett
loopblock var svirare att forstd. Manga av eleverna
sdg inte syftet med att anvinda loopkommandot nir
de skapade sina berittelser och det var en utmaning
for ldraren att hitta specifika exempel som eleverna
kunde relatera till. Vi kunde dra slutsatsen att det ver-
kade littare for eleverna att forstd en lingre sekvens
av block/kod, som representerar en linjir tidslinje. En
kortare version som innehdll samma kod men med
firre block var for manga krangligare att konstruera
och folja. For nigra elever var det inte alls svirt.

Férutom ovan nimnda svirigheter kan vi identi-
fiera ett antal fordelar med att anvinda ScratchJr for
att frimja yngre elevers DT. En sidan fordel dr att
Scratch]r dr dppet och har lig tréskel och hogt 1 tak
(Brennan & Bresnick, 2021), vilket stodjer elever pa
olika nivder och med olika férmigor. Forskoleklas-
seleverna kan gora sma introduktionsprojekt liksom
mer komplexa projekt och dirigenom stods progres-
sion. En annan identifierad fordel 4r att de kan arbeta
pa ett multimodalt och kreativt sitt nir de engagerar
sig 1 programmering, vilket enligt vira observationer
verkar vara mycket engagerande. Dessutom omfattar
kombinationen av berittande och programmering
till exempel sprikkunskaper, fantasi, sekvensering,
probleml&sning, trial and error och ett antal grund-
liggande firdigheter for DT. Erfarenheterna med
Scratch]r betonar dock ett stort behov av struktur
och tydliga instruktioner, liksom stegvis stottning och
introduktion av begrepp.

selever klarar mer 4n vad bade lirare och forskare for-
vintade sig 1 borjan av det tredriga programmet. For
oss dr det dr uppenbart mgjligt att introducera och
fd yngre elever att utveckla kunskaper och firdighe-
ter relaterade till flera grundliggande DT-begrepp,
-praxis och -perspektiv (se tabell 1), redan 1 forskole-
klassen, vilket bekriftar tidigare forskning (Papadakis,
Kalogiannakis , & Zaranis, 2016; Caballero-Gonzalez,
Muioz, & Mufioz-Repiso, 2019; Angeli & Valanides,
2020).Vi kan ocksa dra slutsatsen att processen att ut-
veckla DT-fardigheter ocksd utvecklade dessa elevers
digitala kompetens, i linje med forskning utférd av
Otterborn, Schénborn & Hultén (2019), sdrskilt nir
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Tabell 1: TDT-begrepp, -praxis och -perspektiv

som elever kan utveckla i forskoleklassen.

DT- DT- DT-
BEGREPP PRAXIS PERSPEKTIV
Sekvensering Testning Uttrycka sig
Villkorssatser Felsdkning Samarbete
Loopar Ateranvanda Ifragasatta
Handelser Remixning

man anvinder verktyg som ScratchJr som mojliggdr
multimodala skapelser.

For att utveckla firdigheter i1 DT drar vi dock
slutsatsen att vissa betingelser och krav ir nédvindiga.
For det forsta var det tordelaktigt att ta utgdngspunkt
1 ett ramverk for datalogiskt tinkande och foljaktligen
redan frin borjan ha ett uttryckligt fokus pa att ut-
veckla DT-firdigheter. Detta bor ses som en kontrast
till tillvigagingssitt dir ett programmeringsverktyg
ar utgingspunkten (att infora ett verktyg som yngre
elever kan utforska fritt) eller att inféra programme-
ring som ett verktyg for att lira sig dmnesinnehall
som matematik.

For det andra drar vi slutsatsen att lirarens roll 4r
betydelsefull. Det 4r avgdrande att lirare tar utgings-
punkt 1 en forstdelse for vilka fordelar olika program-
meringssprik, miljder och verktyg har for att frimja
DT-firdigheter och i vilken ordning dessa bor inforas.
Baserat pa erfarenheterna frin detta tredriga program
drar vi slutsatsen att programmeringsverktyg kan
stodja olika DT-firdigheter, -praktik och -perspektiv,
1 olika utstrickning. Siledes betonar vi vikten av att
sekvensera anvindningen av programmeringsverktyg
pa ett systematiskt och medvetet sitt {or att ta hin-
syn till forskoleklasselevers kapacitet och utveckling.
Dessutom drar vi slutsatsen att forskoleklasselever har
formagan att lira sig blockprogrammering och att g
utover analoga eller robotorienterade aktiviteter som
har dominerat programmeringsaktiviteter 1 forskolan
(Otterborn, Schonborn & Hultén, 2019). I forhillan-
de till lirarens erfarenheter och ett verktygsperspek-
tiv for programmering 1 forskoleklassen konstaterar
vi f6ljande:

Robotar som Bluebot kan vara ett utmirkt verk-
tyg for att introducera programmering 1 forskoleklas-
sen, eftersom de dr patagligt fysiska och konkreta. De
stottar meningsfullt samarbete kring problemldsning,
ir mycket engagerande for yngre elever och mojlig-

gor utveckling av grundliggande DT-fiardigheter som
sekvensering, testning och fels6kning.

Efter roboten dr Bluebot-appen en fordelaktig
overgang till blockprogrammering, eftersom det finns
en begrinsad mingd block och de liknar Bluebot-
roboten. Appen gor det mojligt for lirare att skapa
egna lektioner som kan vara skriddarsydda for olika
tematiska arbeten. Det finns ocksd inbyggda utma-
ningar i appen. I denna programmilj6é kan elevernas
grundliggande DT-firdigheter stabiliseras.

Code.org-miljon tilliter 6ppna och strukturerade
lektioner. Om lirare foredrar forutbestimda lektions-
planeringar ger den hir miljon en struktur som stot-
tar elevernas mojligheter att lira sig grundliggande
DT-begrepp stegvis.

En introduktion till blockprogrammeringssprak
med Bluebot-appen och eventuellt code.org verkar
underlitta Gvergangen till Scratch]r, som ir mer 6ppen
och tilliter eleverna att arbeta med programmering
pa ett kreativt sitt baserat pd eget intresse och uti-
fran egen drivkraft.Vi har dock observerat att om man
borjar 1 en Sppen miljo som ScratchJr kan det leda till
att elever blir distraherade och spenderar for mycket
tid pa att designa sprajts och dgna sig at mer estetiska
aspekter, pa bekostnad av kodning och utveckling av
DT-firdigheter. Vi ser att det var betydelsefull att ut-
forskningen av Scratch]r gjordes pa ett kontrollerat
satt. Det vill sdga att liraren didaktiskt planerar stott-
ning och sekvensering men samtidigt liter eleverna
arbeta relativt fritt och utforskande. Liraren behover
satta tydliga mal, systematisk stegvis introducera DT~
begrepp och -praxis, samt planera stottning och ha ge-
mensamma genomgangar och repetitioner.

Generellt, oavsett vilket programmeringsverktyg
och vilken milj6 som anvinds, drar vi slutsatsen att
utveckling av forskoleklasselevers DT kriver systema-
tisk didaktisk planering som inkluderar att: 1) presen-
tera och fokusera pd begrepp och praxis pa ett reflek-
terande och stottandet sitt, 2) ha en utvecklingsplan
for progression och aktiviteter, 3) vid behov kombi-
nera analoga och digitala metoder, 4) och viktigast av
allt, att anvinda elevaktiva arbetssitt, dvs att larande-
aktiviteter 4ger rum i en miljé som eleverna uppfattar
som tillforlitlig och som mojliggor kreativ utforsk-
ning och experimenterande genom trial and error.
Dessutom bor liraren striva efter att lita de yngre
elevernas personliga mil och intressen fi utrymme.
Framtida forskning behéver dock djupare studera hur
specifika DT-begrepp och praxis didaktiskt kan arbe-
tas med 1 forskoleklassen.
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