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INLEDNING

For att kunna medverka i vart samhalle behovs digital kompetens. Arbete, utbildning,
fritid samt manga andra omraden blir allt mer digitaliserade, som betyder att
information och &ven tjanster blir mer och mer tillgéngliga via internet. Vi lever i en tid
med ett stort informationsflode och snabb forandringstakt, vilket i sin tur leder till att

den digitala kompetensen blir mycket viktig for delaktigheten i dagens samhalle.

Den digitala kompetensen bidrar &ven till att beh&rska andra kompetenser, som
sprakfardighet, kommunikation, problemlésningsformaga men, ocksa grundlaggande
fardigheter i naturvetenskaper och matematik (Vuorikari 2015). Begreppet,
“programmering for barn” kan lata konstigt for en del av oss méanniskor, men i dagens
samhalle, &r det den &ldre generationen som for det mesta skulle undra varfér barnen
behdver koda Kodning i den héar kontexten handlar inte om att koda mjukvara, utan att
lara barnen forsta kodning och ge dem majlighet att utveckla en digital kompetens.
(Shim 2018).

| Finland diskuteras mycket om digitalisering och det reflekteras dven i de andra
nordiska landerna. | dagens samtalsklimat i Sverige syns ett behov av digital kunskap pa
daghem, da pedagogerna behéver kunna sjalva anvanda olika digitala redskap, samt lara
ut det till barnen. Den digitala teknikens betydelse diskuteras mycket inom
smabarnspedagogiken och tankar om att pekplattor skulle bli ett obligatoriskt redskap
inom smabarnspedagogiken i Sverige, da de ger mer mangsidighet for larandet. (Digital
teknik obligatorisk i forskolan 2018)

Enligt Portelance et. al. (2015) kan barn under fem ar redan vara kapabla att lara sig
programmera. Da barn forstar och anvander sig av kodning, kan de utveckla och
forstarka deras kreativitetsformaga, olika kognitiva fardigheter, sasom att ta emot och
skaffa kunskap samt reflektera kring det. Kodning kan ocksa bidra till las- och

skrivkunnigheten och kénslomassig och social utveckling. Barn som har en hogre digital
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kompetens har storre mojlighet att utveckla ett mer kritisk tankande och en béattre

problemlosningsformaga. (Portelance et. al. 2015: 489-490)

Smabarnspedagogik innebar att den pedagogiska verksamheten &r systematisk,
malinriktad och den bestar av fostran, undervisning samt vard av barn (Lag om
smabarnspedagogik 2018 §2). Smabarnspedagogik hor till utbildningssystemet i Finland
och &r betydelsefullt for barnets vaxande och larande. Smabarnspedagogik fungerar som
ett stdd och kompletterar foraldrarnas fostran av barnet (Utbildningsstyrelsen 2018: 7).

I lagen om smabarnspedagogik, definieras syftet for smabarnspedagogiken sa att alla
barn ska fa enligt sin egen alder och utveckling en grundlig uppvaxt, utveckling, halsa
och ett livslangt larande. Den smabarnspedagogiska verksamheten ska erbjuda lek,
rorelse, konst och kulturtradition samt positiva laroupplevelser. | verksamheten ska det
finnas ett tryggt verksamhetssétt och en fungerande vaxelverkan mellan barn och
personal. | den smabarnspedagogiska verksamheten ska alla barn ha samma majligheter,
daghemmet ska framja likabehandling och jamstalldhet. (Lag om smabarnspedagogik
2018 § 3)

De nya grunderna for planen for smabarnspedagogiken har som uppdrag att stoda
multilitteracitet och digital kompetens for att framja jamlik fostran och utbildning. 1
planering och forverkligande av verksamheten ska man ta i beaktande de lekar,
erfarenheter och kompetenser som har med media att géra. Barnen ska tillsammans med
pedagogen undersoka teknologins roll i vardagslivet till exempel genom att utnyttja
applikationer eller nattjanster som hor till vardagen. For att utveckla digitalt kunnande
ska barnen fa bekanta sig med digitala verktyg, applikationer och spel. Barnen ska
ocksa uppmuntras till att undersoka, producera och anvanda meddelanden (texttyper) i
olika miljéer inklusive digitala miljéer. Genom att ge barnen mdéjligheter att producera
innehall med hjalp av digitala verktyg sjalvstandigt och med andra, framjas deras
kreativa tankande, samarbetsformaga och lasfardighet. Personalens uppgift ar darmed
att handleda barnen i en mangsidig och trygg anvandning av digitala verktyg. (Ahonen

2017: 56 & Helsingfors stad 2017: 22 & Utbildningsstyrelsen 2018: 26-27)
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De laromraden som namns i Grunderna fér planen fér smabarnspedagogik 2018, &r
ocksa ett sétt att utnyttja de olika kompetensomraden. Genom att koppla aktivitet till
laromraden, kan man latt utfora den planerade pedagogiska verksamheten. “Sprakens
rika varld”, forstarker barens sprakliga fardigheter pa olika plan. Man stoder barnens
sprakidentitet och multilitteracitet, genom hantering av olika sorters texter och
mangsidig kommunikation (Utbildningsstyrelsen 2018: 42-43). “Mina manga
uttrycksformer”, stoder barns musikaliska, visuella och den verbala och kroppsliga
uttrycksformagan. Man skall ge barn mojligheten att utrycka sig pa olika sétt och stoda
det i hur de gestaltar sin omgivning. Kultur ar &ven en viktig del for barns identitet. |
“jag och var gemenskap” stoder man barnets utforskning av gemenskapen som finns
utanfor hemmet. Smabarnspedagogiken ska stoda det etiska tankandet, askadning,
narmiljéns forflutna, nutid och framtid och media (Utbildningsstyrelsen 2018: 44-46).

“Jag utforskar min omgivning”, forstarker barnens uppfattning av sin omgivning. Denna
omgivning ska vara bade natur och uppbyggd och barnet skall uppmuntras till
utforskning inom det matematiska, miljon och det teknologiska. “Jag vaxer, ror pa mig
och utvecklas” stoder en sund livsstil. Smabarnspedagogiken skall uppmuntra barn till
motion, halsosam kost, hélsa, trygghet och sdkerhet. Detta arbete gor man ofta i
samband med foraldrar, for att barn skall fa en helhetlig bild av halsa
(Utbildningsstyrelsen 2018: 48-50). Dessa ger manga infallsvinklar pa de olika
kompetenserna och ger majligheten till en bred och mangsidig aktivitetsgrund
(Utbildningsstyrelsen 2018: 42).

Smabarnspedagogiken idag markerar att den digitala kompetensen och anvandningen av
digitala redskap ska stédas i den dagliga verksamheten. Grunderna for planen for
smabarnspedagogik forandras i samband med att samhéllet utvecklas. De nya grunderna
for planen for smabarnspedagogik togs i bruk i augusti 2017 dar digital kompetens

och multilitteracitet ar i en central roll. Ett av malen for smabarnspedagogiken ar att
astadkomma mojligheten for delaktighet samt aktivt deltagande i samhallet for barn.

(Utbildningsstyrelsen 2018: 14) Pa grund av detta blir de digitala verktygen allt mer
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aktuella inom smabarnspedagogiken. For att pedagogerna ska kunna introducera olika
digitala verktyg for barn, behdver de ha forstaelse och kunskap om hur teknologin
fungerar (Utbildningsstyrelsen 2018: 44-46).

Det &r viktigt att pedagoger vidareutbildar sig samt utvecklar sina kunskaper.
Forhoppningsvis kan var handbok véicka pedagogernas intresse for att lara sig mer om
amnet. Fran handboken far pedagogerna grundlaggande kunskaper om kodning och hur
den kan anvandas i olika lekar inom den smabarnspedagogiska verksamheten.

1 BAKGRUND

Vart examensarbete handlar om kodning inom smabarnspedagogiken och hur kodning
kan instrueras genom leken. Vart examensarbete &r ett bestallningsarbete av Esbo stad.
Arbetet resulterar i en handbok om hur kodning kan implementeras i den dagliga
verksamheten. Vi valde att fokusera vart arbete pa att utveckla pedagogernas digitala
kompetens samt skapa nagonting som kan stoda till att lara ut kodning genom lekar.
Eftersom vi alla kommer att bli behoriga smabarnspedagoger vill vi ocksa utvidga var
kunskap om kodning inom smabarnspedagogik. Kodning var ett bekant begrepp for oss

fran forr, men inte som metod inom smabarnspedagogik.

1.1 Digital kompetens och digitalisering

Digitalisering innebér att saker eller tjanster omvandlas till digital form (Svenska
Akademiens Ordbocker 2009). Digital kompetens betyder att man har tillrdckligt med
kunskap och fardigheter att for att kunna anvéanda olika tjanster i ett digitaliserat

samhadlle.
Digital kompetens &r en av de atta nyckelkompetenserna i europaparlamentets

rekommendation om nyckelkompetenser for livslangt larande. Digital kompetens

omfattar kunskap men ocksa kritisk anvandning av digital teknik for kommunikation,
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information och grundldggande problemldsning i alla delar av livet.

(Europaparlamentet, 2006)

Barns relation till teknik inom smabarnspedagogiken formas genom interaktionen med
vuxna och anvandning av teknik pa daghemmet (Koivula & Mustola 2017: 38-39).For
att kunna lara sig, forsta och anvanda teknologi behdver barn komma i kontakt med den
och fa méjligheter att anvanda den. En stor del av barnen kommer i kontakt med
teknologi redan i en tidig alder och hemmet brukar vara det forsta stéllet dar barn far
mojlighet att préva pa att anvanda teknologi (O Hara, 2011: 228-229).

I grunderna for planen for smabarnspedagogik, som stdds av lagen, ar multilitteracitet
och digital kompetens en del av den mangsidiga kompetensen. Med dessa stoder man
det mangsidiga larandet som ska finnas i smabarnspedagogiken. Man stoder dven det
digitala larandet genom teknologifostran och mediafostran. Genom att uppmuntra barn
till att bekanta sig med digitala laromedel och forsta deras kontext i deras liv, sa kan
man ge en battre helhetsbild pa digitalisering i samhéllet. Det att man ger barnen
mdjlighet till olika teknologiska verktyg att utforska med utvecklar aven den digitala

vardags kompetensen. (Utbildningsstyrelsen 2018: 48-49)

Mannila (2017: 19) tar upp att kompetensen att forsta digitaliseringen ingar i
allmanbildningen da vérlden runt om oss blir allt mera digitaliserat. Forutsattningarna
for att anvanda digitala verktyg inom smabarnspedagogiken kraver att pedagogen har
kompetens inom det digitala. De pedagoger som finner teknologin komplicerad och
foredrar traditionella och trygga metoder inom larandet kan latt exkluderas fran
arbetssamhallet i jamforelse med de pedagoger som kénner sig kompetenta och kapabla
med teknologi (Madsen 2006: 171).

Liisa Ahonen (2017) framhaver att grundernas vikt pa det digitala kunnandet aven har
fatt ett negativt mottagande eftersom barn redan idag tilloringar for mycket tid framfor
olika skarmar. Implementering av digitala verktyg i smabarnspedagogiken orsakar oro

bland foraldrarna som tycker att det minskar leken bland barnen. Det digitala kunnandet
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spelar central roll i all samhéllelig verksamhet och utan det begransas
paverkningsmajligheterna betydligt. Barndomen kan inte heller bli oférandrad, utan den
byggs upp i forhallandet med tiden. Detta innebar att teknologin kommit for att stanna
som en del av barnens vardag. En del av vuxna har anda visat en mycket positiv
instéllning till de mojligheter som teknologin erbjuder. Som bést kan teknologi hjalpa
bygga upp en larmiljo som stéder motandet av den mangsidiga kompetensens krav.
Ahonen lyfter fram att larmiljon med hjalp av teknologin inte mera ar begransad till
daghemmets utrymmen, utan hela varlden kan bli larmiljon. (Ahonen 2017: 58)

Samhallet genomgar en digital revolution som inte bara hander "dar ute" utan som vi ar
alla en del av. Internet, tradlosa natverk, smarttelefoner och mycket annat leder till
forandringar i vart beteende, men de styr inte helt och hallet. Som individer kan vi inte
kontrollera de tekniska forandringarna, och vissa kritiker anser att dagens snabba
forandringstempo hotar till att leda antingen till ett dvervakningssamhélle eller till ett
socialt kaos. Detta har &nda inte annu hant, utan som det ser ut nu har méanniskorna
anpassat sig till den nya teknologin som blivit en del av deras vardagsliv (Giddens &
Sutton 2015: 533). Nér teknologin tar en storre plats i samhéllet, blir den automatiskt en
del av vardagen for barn. Detta bidrar till att det &r viktigt att integrera den

existerande teknologin i smabarnspedagogiken, sa att den kunde upplevas som ett
naturligt verktyg inom larandet (Avidov-Ungar & Forkosh-Baruch 2018: 183-185).

Det ar viktigt att skilja pa pedagogens privata digitala kompetens och hens
professionella digitala kompetens. Pedagogen har, liksom en stor del av
vuxenbefolkningen grundkunskaper inom informationsteknologin. Det kan handla om
anvéandning av olika textbehandlingsprogram eller informationssékning via Internet,
men dessa kunskaper ar inte nédvandigtvis de kunskaper som kan anvéndas i larandet
av kodning inom smabarnspedagogiken. (Opettajien ja oppilaiden digitaalinen

osaaminen).
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1.2 Multilitteracitet

Enligt Hellgren & Granskog (2017: 7) ar multilitteracitet ett svar pa fragan om hurdana
las- och skrivfardigheter barn behdver i dag och i framtiden. Begreppet multilitteracitet
bestar av tva delar. Den forsta delen, multi, betyder flera eller manga. Den andra delen
litteracitet betyder las- samt skrivkunnighet, men ocksa verksamheter som &r relaterade
till lasande eller skrivandet. Multilitteracitet handlar alltsa om en stor mangd
verksamhet som har samband till skrivandet och lasandet (Hellgren & Granskog 2017:
13).

“Multilitteracitet &r en formaga att vara och leva som manniska i en allt brokigare varld. Det ar en
formaga att forsta och bli forstddd. En formaga att forhalla sig fordomsfri men samtidigt sunt kritisk

till vérlden.” (Vad ar multilitteracitet 2017)

Multilitteracitet ar en kompetens som individen kan léra sig att behérska i hogre eller
lagre matt. Det handlar om att kunna lasa och forsta samt att vara aktivt delaktig i sin
omvarld. Multilitteracitet omfattar inte endast det skriftliga eller verbala, utan ocksa

audiovisuella och digitala meningar. (Hellgren & Granskog 2017: 17)

Multilitteracitet och den digitala kompetensen betdcker kapaciteten till att reflektera och
lara sig. Detta betyder att pedagogerna i daghemsmiljon ska sporra barnen till att
utforska, forbruka och producera kommunikation samt texter sinsemellan i varierande
miljéer. Grunderna for planen for smabarnspedagogik betonar signifikansen av att barn
bor ha en vuxen forebild och rikligt med olika slags litteratur for att vara kapabla att
utveckla dessa fardigheter. (Utbildningsstyrelsen 2018: 26-27)

Enligt Liisa Ahonen (2017) kan multilitteracitet uppfattas som ett svart begrepp inom
smabarnspedagogiken. Multilitteraciteten utgor dock anda en central del i de nya
grunderna for planen for smabarnspedagogik och paverkar alla delar av de mangsidiga
kompetenserna. Ahonen menar att multilitteracitet kan bli lattare att greppa da man ser
pa det fran ett smabarnspedagogiskt perspektiv; tanken &r att berika barns formaga att
kommunicera mangsidigt och att uppmuntra barn till mangsidig tolkning av olika

meddelanden. Genom att jamfdra och diskutera olika tolkningar gynnas ansvarsfullt
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deltagande och barn kan utvidga egen forstaelse. Da barn utvecklas i multilitteracitet
mojliggors deras delaktighet i samhéllet och deras kulturella forstaelse framjas, som
namnt ovan. Att vara en delaktig medlem i samhallet &r varje barns och vuxens rétt
(Ahonen 2017: 57 & Utbildningsstyrelsen 2018: 26-27). En vuxen forebild har en
central betydelse nar barnet ska lara sig, speciellt i fraga om utvecklingen av
multilitteracitet. For denna utveckling behdvs dven en rik text-miljé och kultur
producerad av barn samt kulturella tjanster avsedda for barn. (Ahonen 2017: 56 &
Helsingfors stad 2017: 22)

For att barn ska kunna lasa och tolka dagens sprakligt samt kulturellt mangfacetterade
fenomen, ar det viktigt att de ska kunna ta till sig och kunna anvanda en mangfald av
sprakliga och kulturella uttryck, men ocksa att forsta dem. Digitaliseringen har lett till
att det finns en méngd nya och effektiva verktyg som utvecklar barns multilitteracitet.
Verktygen stoder barnens larande pa alla tankenivaer. Kort sagt handlar multilitteracitet
om att ha méjlighet till fullvardig delaktighet men ocksa om ett ansvarsfullt deltagande.
(Hellgren & Granskog 2017: 7)

1.3 Kodning och programmering

Kodning i sin originella form handlar om att beratta for maskiner eller delar av maskiner
vad de ska gora. Datorer fungerar med ett binart system pa ettor och nollor, men
eftersom de inte ar anvandbara for manniskor har man uppfunnit sprak som bade
manniskor och datorer kan forsta. Kodsprak sasom JavaScript, Ruby, HTML och
Scratch ar hur man kan ge anvisningar till datorer. Alla dessa sprak ar anpassade for
olika saker. Vissa kan vara bra nar man gor egna spel medan andra kan vara bra for att

bygga upp en webbplats. (S6nneras 2017: 18)
Programmering handlar om problemlosning. Man maste kunna angransa samt definiera

problemet och med hjalp av det komma pa l6sningar och utvardera dem. Problemet kan

delas i olika delar och man kan bygga upp modeller for hur det ska lI6sas. Allt detta gors
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genom att skriva kod och darfor gar programmering och kodning hand i hand.
Programmet &r boken medan koden &r orden i boken. (Akerfeldt et al. 2018: 15-16)

Inom smabarnspedagogiken kan kodning och programmering se ut som robotar man
styr genom kodningsprinciper eller applikationer for pekplattor var man spelar med
programmering. Det finns aven ouppkopplad kodning i form av lekar som ”Simon
sager” och banor som genomfors med hjalp av pilar. (Sénneras 2017: 50-51)

Programmering eller kodning innebar att man stegvis skriver ner instruktioner i ett pro-
gram, som sedan programmet laser av och foljer. Det kravs att koden skrivs ner pa ett
datorsprak. I vart vardagliga liv sa kommer vi standigt i kontakt med olika datorprogram
som exempelvis spel, mobiltelefoner, bilar, och tvattmaskiner. (Vorderman 2015: 14—
15)

“When we teach coding to students in early grades, as is increasingly common, we tend to think
of it as a way to teach foundational skills of broad application. Problem solving, creative
thinking, logic and sequencing are skills that coding enthusiasts often mention in conversations
about coding and kids. Those skills and mindsets are unquestionably valuable for life and future
learning and there’s no reason to think that teaching coding can’t help kids learn those things and
more.” (Newton 2019)

Citatet betonar betydelsen att lara ut kodning till barn i en tidig alder ger dem mojlighet
att utveckla deras problemldsningsformaga, kreativitet samt logiska tankande. Newton

menar att desto tidigare man lar ut kodning for barn desto béttre.

Det finns diverse begrepp inom kodning som bor kannas till. Pedagogen behdver kunna
begreppen for att kunna anvanda korrekta begrepp nér de arbetar med barn. Begreppen

ger barnen bra utgangspunkt for att komma vidare i sitt kunnande.

Kommando &r enstaka instruktioner for datorn som maste vara detaljerade och korta.
Till exempel, ett kommando kan vara kan vara "Ta tandborsten”. Kommandon som
kommer efter varandra kallas en sekvens, en serie av instruktioner. Till exempel, 1. Ta
tandborsten 2. Ta tandkramen 3. Applicera tandkram 4. For tandborsten fram dver

tanderna 5. For tandborsten tillbaka Gver tanderna 6. Upprepa steg 5 och 4 tio ganger.
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Sekvens &r véldigt vanliga eftersom datorer ofta har flera &n bara en uppgift. (Liukas
2015: 72)

Funktioner fungerar som sammanfattningar av en sekvens. till exempel kan vi
sammanfatta tandborstningssekvensen till funktionen “Borsta tanderna”. Dessa
funktioner kommer oftast i serier for att bygga upp en helhet. 1. Stig upp 2. Ata frukost
3. Borsta tanderna 4. Kla pa sig. Varje funktion innehéller en sekvens av kommandon
(Liukas 2015: 100). Algoritmer &r som recept, man ger instruktioner om de steg man ska
ta for att komma till ett resultat. | funktioner behdvs detaljerade instruktioner for varje
steg som tas, men i algoritmer utgar man ifran att det finns en viss baskunskap. Till
exempel behdver man inte ge detaljerade instruktioner for de flesta 6ver hur man borstar
tander eller hur man klar pa sig. Detta paskyndar meddelanden man ger till datorer eller
till manniskor (Liukas 2015: 80).

Loopar dr repetitioner av sekvenser eller funktioner. Loopar kan ha ett specifikt antal
upprepningar sa som i tandborstnings sekvensen, var man ska fora tandborsten éver
tanderna tio ganger. Andra loopar slutar bara nar olika villkor mots. Till exempel for
tandborsten 6ver tanderna tills munnen ar full av skum, da sluta fora tandborsten 6ver
tanderna. Andra loopar gar for evigt (Liukas 2015: 88). | villkor anvander man
operatorn OM, SA och ANNARS (if, then och else), som hjélper datorer att fatta beslut.
Till exempel OM man trycker pa hissknappen SA kommer hissen. OM det regnar SA
klar vi oss i gummistdviar, ANNARS KIlar vi oss i sandaler

(Liukas 2015: 92).

Programmering utan dator dvs. ouppkopplad programmering betyder att barnen ska fa
en forstaelse for vad programmering innebar med hjélp av deras olika sinnen pa ett
lekfullt satt. Liksom i programmering, handlar det om problemldsning och att félja
instruktioner samt géra dem i ratt ordning. Barnen kan exempelvis genom
rorelseprogrammering folja olika algoritmer eller programmera varandra for att befésta
olika begrepp. Robotprogrammering med bee-bottar raknas aven till ouppkopplad

programmering. Det finns ménga olika typer av robotar som kan anvandas i
23



undervisningen. Vid robotprogrammering blir programmeringen konkret da eleven far
en rumslig uppfattning av objektet. Robotarnas programsprak ar enkelt och innefattar i
regel fem enkla kommandon bland annat framat och bakat. Vissa robotar programmeras
analogt med knappfunktioner pa roboten och andra programmeras via ett digitalt
verktyg. FOr att utveckla pedagogernas kompetens att lara programmering till barnen
inom smabarnspedagogiken ar det nddvandigt att borja med barnens digitala kompetens
och tréana upp det datalogiska tankandet. Det gor vi genom att lata barnen anvéanda hela
kroppen i de kodningsinspirerade lekarna som finns i var handbok. (Mannila 2017: 154
& Sonneras 2017: 44-45)

1.4 Lek

| Esbo stads plan for smabarnspedagogik tas det upp att leken ar vasentlig for barns
larande. Samtidigt som lek &r naturligt och lustfullt for barnet, &r det en viktig aspekt for
barnets larande (Esbo stad 2017: 35-36). Lillemyr (2013: 56) stottar betydelsen av
leken och tar upp att larandeprocessen i allmanhet grundar sig pa lek. ”Barn behdver
lara sig genom lek och rérelse tillsammans med andra barn, under uppsyn av trygga
vuxna” (Bostrom & Fjader 2019). Leken handlar inte bara om att barnet leker eller talar

med varandra, utan det kan ocksa vara att barnet umgas med latsas-personer.

| leken finns det regler, som sténdigt &ndras och omdefinieras av barnen, darfoér kan man
inte saga att det finns ndgonting som ar ratt eller fel. 1 och med att reglerna andras och
omdefinieras lar barnen sig att l6sa problem sinsemellan eller individuellt. Da barn leker
tillsammans utvecklas deras kommunikativa kompetenser och deras formaga att forsta
andras perspektiv (Johansson & Pramling Samuelsson 2007: 19-20). | leken skapar
barn relationer till varandra. Nar barn leker tillsammans bildar de en uppfattning om
dem sjalva samt dem de &r i vaxelverkan med (Mannerheimin lastensuojeluliitto 2017:
12).

Genom lek blir larandet roligt och barnen tar in mycket av upplevelsen. | leken vagar

barnen dessutom gora misstag. Pedagogens deltagande &r viktigt eftersom det minskar
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troskeln for att vaga prova pa nya aktiviteter. Det har betyder dock inte att varje lek
maste vara bestamd pa forhand eller att man inte skulle uppmuntra till den fria leken.
Leken utvecklar inlarning och social utveckling samt fin- och grovmotoriken. (Ohlsson,
2015, ss. 19-20). Enligt Lillemyr (2013: 50-52) har datorspel och applikationer oftast
en larande aspekt. Datorspel och applikationer forstarker finmotoriken, eftersom barnet
anvander sig av fingrarna da hen spelar. Ett datorspel eller en applikation pa pekplattan
brukar innehalla utmaningar eller uppgifter som barnet ska losa, vilka forstarker i sin tur
barnets tankande.

Det finns manga olika teorier dver lekens betydelse och alla ar ense dver dess
betydelsefullhet. Lindqvist (1996: 44-45) tar upp vikten hur leken fungerar som en
testzon dar barnen kan préva nya synsétt och handlingar. | dessa utrymmen utévar man
skadespel och olika pahittade handelser som ger redskapen for att kunna tolka samt vara
medveten om verkligheten. Leken for barn enligt Lindqvist (1996: 58) &r en viktig del
av barnets yttrande av sin utveckling och sjalvverksamhet. Leken inom pedagogiken

stoder sig huvudsakligen pa utvecklingspsykologin.

Leken ér till sin grund en kreativ handling. Som Vygotskij berattar (1995: 11-13) en
kreativ handling &r en aktivitet som far ndgot nytt att uppsta, dvs. ett nytt verk, en ny
inblick, eller en kéansla. Han forklarar att det finns tva grundvarianter av de kreativa
handlingar som utévas. Den forsta har med vara minnen och aterskapandet av ett
scenario eller pa byggande av det. Med andra ord sa upprepas gamla metoder. Detta
syns i leken genom de aterkommande lekar som utdvas av barn. Den andra varianten
talar mera om den kreativitet och fantasi som kan komma nér som helst och inte har sin

bas i aterskapande av erfarenheter. (Vygotskij 1995: 11-13)

Enligt Fessakis et al. (2013: 87) far barnen majlighet till att uttrycka sina tankar,
klargora deras tankeprocesser, se resultat och motta feedback da de forsoker
programmera och l6sa problem. Kreativa kodningslekar kan inspirera barn till att utéver
lekarna aven borja reflektera 6ver omgivningen i vardagslivet, eftersom mycket av det

som finns omkring oss ar kodnings och programmeringsbaserat. For att pedagogen ska
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kunna utveckla sin egen kompetens av att lara barn om det digitala kunnandet, &r det
viktigt att barnen halls motiverade. For att det ska lyckas kravs det att
kodningsinspirerade lekarna ska vara aldersenliga, att pedagogen i forvag funderar pa
eventuella komplikationer och hinder som kan uppsta i leken samt fundera pa vilka
larandemetoder som lampar sig bast for de barn som ska lara sig om kodning och
programmering. Det &r ocksa viktigt att pedagogen &r kompetent, dvs. uppfyller de krav
som undervisningen i kodning och programmering kréver samt kunna integrera det i
undervisningen. De kraven forsoker vi utveckla med hjalp av var handbok. (Fessakis et
al. 2013: 87)

1.5 Attityder och kunskap

Undersokningar visar att pedagogens attityder samt kunskap om digitala verktyg
paverkar hur mycket eller pa vilket satt de anvands inom smabarnspedagogiken.
Masoumi (2015: 14-15) och Blackwell et al. (2014: 83) tydliggér med sina forskningar
att anvandningen av digitala verktyg inom smabarnspedagogiken har att géra med
pedagogens kompetens. | forskningen kommer det fram att attityden emot digitala
verktyg varierar i stor grad. Enligt de kategorier som Masoumi (2015: 8) tog upp, &ar
digitala verktyg inom smabarnspedagogiken bra med tanke pa att stoda inlarningen,
berika verksamheten, men den kan ocksa vara bra for den pedagogiska
dokumentationen. Masoumi (2015:14-15) spekulerade &ven att anvandningen av
digitala verktyg inom smabarnspedagogiken beror pa personalens attityder, vanor och

deras tekniska kunnighet.

Blackwell et al. (2014) forklarar hur de yttre och inre faktorerna tillsammans paverkar
anvandningen av digitala verktyg inom daghemsverksamheten. Stoéd i anvandningen
paverkade rakt personalens anvandning av digitala verktyg pa ett positivt satt. Men stad,
i samverkan med erfarenhet inom yrket, enhetens digitala riktlinjer samt barnens
socioekonomiska status paverkade ocksa indirekt personalens attityder gentemot digitala
verktyg, vilket i sin tur paverkade anvandningen. Personalens erfarenhet var ocksa en

faktor som rakt paverkade anvandningen av digitala verktyg, men i en mindre grad. Vi
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valde att inkludera attityder och utveckling i bakgrunden, da den tidigare forskningen
tydde pa att attityden var en relevant faktor nar det gallde att implementera digitala
verktyg som en del av verksamheten inom smabarnspedagogiken. (Blackwell et al. 2014:
86-87)

2 SYFTE FOR ARBETE

Enligt Carlstrém & Carlstrom Hagman (2006) kan problemformuleringen for ett
produktutvecklingsarbete se ut pa olika satt. De kan vara i form av fragestallningar,
hypoteser eller ett mal som fungerar som syfte for ett arbete. Vi har valt att formulera ett
mal istallet for traditionella fragestallningar. Da man formulerar mal ska de vara som
att-satser. Malet med arbetet ska vara tydligt sa att den som laser arbetet ska forsta
varfor arbetet gors. Det ar viktigt att arbetet har en omfattande och bred bakgrund som
stoder malet. (Carlstrom & Carlstrom Hagman 2006: 419)

”A great many learn through tactile, iterative experiences and learn by doing, in real time with real ob-
jects they can touch and see. So, when we treat coding as a digital-only experience, we lose them and

miss some important opportunities.” (Newton 2019)

Som citatet sager ovanfor sa ar det inte mojligt att lara ut at barn kodnings principer
enbart genom digitala medel utan det behdvs olika former for att konkretisera

grunderna. Darfor ar syftet med vart arbete:

e Att utveckla pedagogernas kompetens om kodning
e Att ge dem konkreta exempel pa hur de kan lara ut kodning genom

kodningsinspirerade lekar.

Med hjalp av vart arbete vill vi att pedagogerna ska kunna tillampa sin nya kunskap om
kodningsinspirerade lekar i verksamheten inom smabarnspedagogiken. Da vart
examensarbete ar ett bestallningsarbete fran arbetslivet har vi mojlighet att utveckla vart

professionella kunnande. Fordelen ar att kunna spegla var kunskap inom omradet i det
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egentliga arbetslivet och fa tillrackligt med fardigheter for att kunna tillampa var
kunskap i vart kommande yrke. (Vilkka & Airaksinen 2003: 17)

| vart examensarbete har vi mojlighet att skapa nagot nytt for arbetslivet som
professionella kan anvanda sig av, detta ar en fin majlighet for oss som studerande att fa
vara med i utvecklingen av smabarnspedagogisk verksamhet. Vi koncentrerade oss pa
att utveckla pedagogernas digitala kompetens samt utveckla deras kompetens att lara ut
kodning genom leken. Som det tidigare har namnts ska planen for
smabarnspedagogiken forverkligas inom verksamheten pa daghem. Planen baserar sig
pa de mangsidiga kompetenserna och multilitteracitet och digital kompetens ar en del av
kompetenserna. Handboken kan tillampas av pedagogen i arbetet att framja barnens
multilitteracitet och digitala kompetens i form av kodning och programmering.

3 TEORETISK REFERENSRAM

Var teoretiska referensram fokuserar sig pa lekens betydelse for barnets utveckling,
larande och valbefinnande som stod varfor vi valt att lara ut kodning inom leken. Som
blivande socionomer har vi ocksa valt att koncentrerat oss pa leken och lekensbetydelse,
men ocksa pa socialpedagogiska perspektiv som delaktighet, inklusion och exklusion

och deras paverkan pa att utveckla kompetensen hos pedagogerna.

3.1 Socialpedagogiskt perspektiv

Det centrala inom socialpedagogiken &r att férebygga och l6sa sociala samt pedagogiska
problemomraden for att stodja den sociala integrationen (Madsen 2006: 65). Enligt
Cederlund och Berglund (2014: 18) ar det vasentliga inom socialpedagogik att skapa
mdjligheten att delta i samhallet och att kunna paverka sin individuella situation och
utveckling. Masoumi (2015: 13-14) beskriver i sin forskning hur det kan skapas en
exkluderande atmosfar ifall pedagoger har olika nivaer av digital kompetens. Av denna
orsak anser vi att delaktighet och gemenskap samt inklusion och exklusion, &r begrepp

som hor ihop med det socialpedagogiska perspektivet i vart arbete.
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| arbetet med barn utgar man fran ett socialpedagogiskt perspektiv dér delaktighet och
meningsfullhet &r dven nagot socialt arbete bygger pa. Delaktigheten kommer fram
genom att arbetet pagar i samspel mellan den professionella och barnet.
Meningsfullheten syns genom att férandringsarbetet kanns meningsfullt for bada
(Cederlund & Berglund 2014: 22). Det socialpedagogiska perspektivet ser varje individ
som ett handlande subjekt som har férmagan att omskapa och paverka sin situation.
Socialpedagogiken har som ett fundamentalt syfte att utveckla sociala forhallanden
mellan individer och samhélleliga institutioner (Madsen 2006: 65).

Vi har valt att skapa en helhet av dessa begrepp for att bevisa hur viktigt det kan vara for
personalen fran en samhéllelig och social synvinkel att anvanda sig av kodning som
digitala verktyg inom smabarnspedagogiken. Det ar dven genom dessa begrepp som vi

kommer att koppla vart skriftliga arbete till var handbok.

3.1.1 Social inklusion och exklusion

Inklusion och exklusion &r begrepp som anvands for att forklara graden av tillhdrighet
inom en gemenskap. Att kunna forsta betydelsen av exkludering maste man satta det i
relation till inklusion. Att vara exkluderad eller inkluderad kan ses fran olika syn-
vinklar och hur man ser pa det varierar mellan individer (Cederlund & Berglund 2017:
42). Enligt Cederlund och Berglund har inklusion och exklusion kommit ur begreppen
marginalisering, utanférskap och utslagning (Cederlund& Berglund 2014: 74-75).
Social inklusion handlar om att manniskor kénner sig delaktiga i olika delar av
vardagslivet, som ar av betydelse i samhéllet. Detta innebér till exempel arbete, familj,
utbildning, fritid, kultur och konsumtion (Madsen 2006: 203). Inklusion kan alltsa
beskrivas som att medréakna eller innefatta ndgon i en helhet. Exklusion &r da motsatsen,
alltsa att vara eller bli utesluten, till exempel fran mojligheten att delta i samhéllslivet
(Madsen 2006: 172-173).
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Cederlund & Berglund (2014: 97) papekar att begreppen inklusion och exklusion
bygger pa teorin att vi tillhr olika gemenskaper (Cederlund & Berglund 2014: 75). De
kan ses som de hinder och mojligheter som finns for att individer kan delta i samhéllets
olika gemenskaper. Exklusionen och inklusionen &r alltsa relaterad till den gemenskap
vi tillnor eller inte tillhdr. Man kan vara inkluderad i en gemenskap, men utesluten ur en
annan. (Jonhill 2012: 39-42)

For att kunna anvanda teknologin som ett verktyg inom smabarnspedagogik forutsatter
det digitalt kunnande av personalen. Madsen (2006: 179) beskriver vidare att deltagande
i sociala kontexter kréver vissa sociala kompetenser, utan vilka personen kan exkluderas.
Det komplexa med detta &r att vissa sociala kompetenser utvecklas i och med deltagandet.
Samma sociala kompetens kan alltsd verka inkluderande och exkluderande. Giddens
(2007) understoder detta med att papeka att socialt samspel alltid forstas i sin kontext,
eller sin situation. Arbetsplatsen som kontext &r darmed olik fran hemmet som kontext.
Detta kan tolkas som att anvandningen av digitala verktyg hemma och pa arbetsplatsen

kraver olika kompetenser och ar darfor inte jamforbara kompetenser. (Giddens 2007: 148)

Det socialpedagogiska arbetet sker i vardagen. Vuxna stoder barn for att de ska kunna
ha en meningsfull vardag oavsett var de befinner sig, d.v.s. ge utrymme fér dem att
skapa relationer och stéda dem i att kunna kontrollera sin vardag. Man pratar dven om
den inkluderande vardagslivet dar manniskor involveras som deltagare pa de
vardagslivsarenor som har en betydelsefull stalining i samhallet exempelvis, familj,
arbete, daghem, skola, fritid. (Madsen 2006: 203)

3.1.2 Delaktighet och gemenskap

Svenska Akademins Ordlista (SAOL 2019b) definierar delaktighet som att medverka
eller ta del i nagot. Tjersland et al. (2011: 208) definierar gemenskap som att inga i en
grupp var alla ger och tar medan Madsen (2006: 197) menar att omgivningen skapar

mdjlighet for delaktighet och gemenskap.
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Tillnorighetsgemenskap och arbetsgemenskap &r de tva gemenskaper som bygger pa
delaktighet som riktar sig mot andra personer. Tillhdrighetsgemenskapen kan kopplas
till termen socialt natverk, och denna delaktighet anses hora till vara manskliga behov
(Cederlund & Berglund 2014: 160). Gemenskapen byggs pa gemensamma intresse och
att tillbringa tid tillsammans. VVarderingar och normer inom gemenskapen skapar
grunden for hur man umgas och hur medlemmarna i gemenskapen forhaller sig till
varandra. De skapar ocksa uppfattningar om vad som ska gdras och vilka uppgifter som
gruppen tillsammans ska losa (Tjersland et al. 2011: 208).

Arbetsgemenskapen tyder pa att hora till en grupp var man tillsammans producerar
nagot som har betydelse. Gemenskapen &r ett av de viktigaste elementen som finns nar
det géller att "hora till". En del individer i en grupp upplever en svag tillndrighet till
arbetsplatsen, eller till kollegor. De kanner sig djupt ensamma i tillvaron, och att de inte
hor hemma nagonstans. Detta for att det finns ett starkt behov att tillndra en gemenskap
under en langre tid (Tjersland et. al 2011: 209). Genom att identifiera sig med
arbetssamhéllets normer nar personalen social delaktighet. Processen kan ses som en
internaliseringsprocess. Att vara integrerad i arbetssamhéllet kan ses som att vara
integrerad i gruppen i de sociala system som férmedlar integration mellan individ och
arbetssamhalle (Madsen 2006: 136).

4 METOD

Metodavsnittet beskriver var metod och hur den passar for vart arbete. Vart
examensarbete &r ett verksamhetsinriktat examensarbete och metoden &r
processbeskrivning. | ett verksamhetsinriktat examensarbete kan lasaren se vad amnet
handlar om, varfor skribenten skrivit om amnet, hur man har gatt till vaga och hurudan
yrkeskunskap skribenten har (Vilkka & Airaksinen 2003 s. 65-66). Syfte med
produktutvecklingsarbete kan vara att ge riktlinjer for en verksamhet eller instruera en
funktionell aktivitet. Det kan handla om till exempel ndgot nytt och innovativ men
ocksa om att utveckla nagot som redan finns (Vilkka & Airaksinen 2003: 9). Da syftet

ar att utveckla en ideé till en produkt, att utveckla en helt ny produkt eller att forbattra en
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redan tillganglig produkt ska det finnas en rapport 6ver processen. | rapporten
tydliggors skribentens idéer och perspektiv inom forskningsémnet for att finnas som
stdd for lasaren att fa intresse om forskningen och bekanta sig med skribenternas
arbetsprocess samt tolka och forsta den (Vilkka & Airaksinen 2003 s. 65-66 &QOjasalo
et al. 2009: 24-26).

Vid produktutvecklingsarbete rekommenderas det att anvanda nagon slags modell for
att arbetsprocessen ska vara mer organiserad och for att sjdlva examensarbetet ska bli sa
val strukturerat som mojligt. Vi kommer att anvanda Carlstrom och Carlstrom Hagmans
modell for utvecklingsarbete, modellen vi anvander beskriver tillvagagangsttet och
ordningen i arbetsprocessen for vart examensarbete. (Carlstrom & Carlstrom Hagman
2006: 103-104)

Enligt Carlstrom & Carlstrom Hagmans modell for utvecklingsarbete (2006: 104)
innehaller den fem olika faser da man gor ett utvecklingsarbete: Utvecklingsomrade,
planering, faltarbete, utvardering och konsekvens for verksamheten. | vart

b

examensarbete utnyttjas fyra faser. Den femte fasen: “’konsekvenser for verksamheten’
handlar om att kritiskt diskutera om framtida arbeten och det kommer vi inte och gora i
detta arbete.

UTVECKLINGSOMRADE
FALTARBETE
— — —
ill"‘iii'lii"‘li‘
\ ¢

Figur 1 Modell fér utvecklingsarbete (Carlstrom & Carlstrém Hagman 2006 s. 103-105




4.1 Utvecklingsomrade

Den forsta fasen i en utvecklingsprocess ar utvecklingsomrade, men den kan ocksa
kallas problemomrade och de innebér att man bor analysera problemet for att hitta
mojliga problem som kraver l6sning, denna process kallas problemanalys. Genom att
gora en analys skapas samtidigt en konkret bild av problemets natur. (Carlstrom &
Carlstrém Hagman 2006: 105-108) Som blivande socionomer blev valet att gra en
handbok for att ge nagot konkret at Esbo stad. Den kommer att vara till mest nytta for

pedagogerna, men aven for den andra personalen pa daghem.

Under processen &r det viktigt att specificera problemet och gdra avgransningar.
(Carlstrom & Carlstrém Hagman 2006: 105-108) Den slutliga produkten ar en handbok
i forsta hand for pedagoger inom smabarnspedagogik, men kan ocksa anvandas av den
resterande personalen. Innehallet i handboken &r exempel pa lekar som innehaller
kodning eller kodnings terminologi. Lekarna ar anpassbara for barn i olika aldrar.

Som vi redan namnt tidigare i arbete ar syftet att forsdka utveckla pedagogernas
kompetens inom digitalt kunnande samt hur kodning kan tillampas inom
smabarnspedagogiken genom leken. Med hjalp av var handbok vill vi att pedagogerna
ska kunna tillampa sin nya kunskap om kodning och kodningsinspirerade lekar i

verksamheten inom smabarnspedagogiken.

4.2 Planering

Ett utvecklingsarbete ar allt som ofta inspirerande och kreativt vilket innebar att det &r
viktigt att bygga upp en grundlig plan for arbetet. Under planfasen valjs
datainsamlingsmetoden, utvarderingsstrategin och tillvagagangssattet. Ett arbete som
har en valstrukturerad plan, har bade malbeskrivning men ocksa arbetsplanering. Planen
finns for att klargora arbetsprocessen, vad och hur arbetet ska goras. Planen bor dock
vara flexibel, sa att andringar kan goras vid behov. Under planeringsskedet ska

arbetsuppgifter och ansvar delas. (Carlstrom & Carlstrom Hagman 2006: 111-113)

33



4.3 Faltarbete

Den tredje fasen handlar om att utfora arbetet i praktiken, planfasen blir alltsa
verklighet. Datainsamlingen och litteratursokningen utfors. Efter materialinsamlingen
ska arbetet forverkligas pa basis av materialet. (Carlstrom & Carlstrom Hagman 2006:
111-113)

4.4 Utvardering

Under utvarderingen ska informationen som samlats om amnet sammanfattas, tolkas,
granskas och analyseras utgaende fran arbetets syfte. Syftet med utvarderingen ar att
skaffa tillforlitliga slutsatser om arbetet. | det forsta skedet av utvarderingen summeras,
bearbetas och klargors de insamlade materialet och resultaten. | det andra skedet bildas
det slutsatser och diskussion kring arbetet och processen. Till detta skede hor ocksa
resultatredovisningen, dar man tolkar resultaten. (Carlstrom & Carlstrom Hagman 2006:
114-115)

45 Konsekvenser for verksamhet

Den femte fasen handlar om att kritiskt diskutera om framtida arbeten samt erfarenheter
av utvecklingsarbete Fasen handlar om att se tillampningen av utvecklingsarbetet i
verksamheten men ocksa att sprida erfarenheterna och informationen av arbetet. Det
viktigaste med fasen &r att rikta erfarenheterna och arbetet till den relevanta

malgruppen. (Carlstrém & Carlstrom Hagman 2006: 115-116).

4.6 Etiska aspekter

Det ar viktigt att ta hansyn till etiska aspekter under hela arbetets gang. Desto langre
man kommer i arbetet och ju mera man l&ser sig in i amnet och studerar andras material,
kan det latt handa att man kopierar andras verk, fast man inte gor det medvetet. (Vilkka
& Airaksinen 2003: 78)
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Lagen forutsatter att genom kéllh&nvisningar samt kallférteckning bor det komma fram
vems, idéer, slutsatser eller resultat man anvander i arbetet. Arbetet far inte férolampa
nagon eller nagons privatsfar. Enligt Hakala (2004: 136-139) och Vilkka &

Airaksinen (2003: 78) ar plagiering att man framfor nagons annans text som sin egen i
arbetet man skriver. Plagiering kan ocksa innebara att man anger fiktiva resultat eller
pastaenden. Kallhanvisningar ska ocksa vara noggrant och korrekt skrivna for att arbetet
inte ska utses for plagiat.

Vilkka & Airaksinen (2003: 72) tar upp kéllkritiken. Det géller speciellt kallor som &r
tagna fran Internet. Kéllorna ska kollas noggrant for att sakerstélla kallornas
trovardighet. Detta kan man géra genom att sakerstalla att texten har en forfattare och
ett &rtal. Dessutom &r det bra att granska ifall det finns nyare publikationer pa texten
man anvant, vilket hojer trovardigheten pa arbetet. Enligt Vilkka & Airaksinen (2003:
72) &r det viktigt att materialet man anvander till arbetet &r aktuellt. Jacobsen (2007: 21—
28) fortsatter detta med att skribenterna ska kritiskt granska de forskningar man
anvander som kalla eftersom det kan finnas den méjligheten att forfattaren till ens kalla

har forfalskat informationen.

Dessutom ska texten och materialet i handboken aven f6lja lagen, och far darmed inte
forolampa nagon. Handbok inkluderar inte nagon person, sa intrang i nagons privatliv
har inte gjorts. (Vilkka & Airaksinen 2003: 78) Vi har anvént oss av olika kéllor for att
sakerstalla att det vi skrivit i vart arbete &r reliabelt. Vi har hanvisat korrekt till vara
kallor och forsokt motivera valet av dem. Dessutom har vi undvikit natkallor och andra

hands kéllor. Vi har kritiskt granskat de material vi anvént.

Under examensarbetets gang respekterar vi varandra som skribenter och ser till att
bestallaren blir hord i fragor gallande bestallningen. | examensarbetets
grupphandledning har andra studenter och handledare last igenom materialet for att
kunna granska att arbetet har foljt de etiska riktlinjerna genom hela skrivprocessen

(Forskningsetiska delegationen 2012: 18-19). Ifall avvikelse av god vetenskaplig praxis
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sker, ar vi som skribenter ansvariga att uttala oss och tydliggora situationen for de

ansvariga lararna (Forskningsetiska delegationen 2012: 22).

5 PROCESSBESKRIVNING

Processbeskrivningen kommer att presenteras i ordningen utvecklingsomrade,
planering, faltarbete och utvardering pa basen av metodens olika delar som presenterats
i metodkapitlet. | ett produktutvecklingsarbete ar det viktigt att skriva en
processdagbok, dar syfte ar att dokumentera hela examensarbetets process. Under
examensarbetets process sker det mycket andringar och det kan framkomma flera
funderingar under skrivprocessen och litteratursékningen. Processdagboken fungerar
som en minneslista dér alla idéer och tankar samlas in. I dagboken kan man samla
intressant litteratur och artiklar for examensarbetet. Med hjélp av en Klar struktur i
processdagboken kan man aterkomma till funderingar och relevant litteratur.
Processdagboken fungerar som ett stod for skrivandet. Dagboken stéder examensarbetet
ifall den uppdateras och haller en klar struktur. (Vilkka & Airaksinen 2003: 19-22)

5.1 Utvecklingsomrade

| oktober 2018 startade vart examensarbete med en idévecka. Under idéveckan hade

vi som uppgift att valja ett amne som vi ar intresserade av och att komma pa en
preliminar idé for vart examensarbete. Som amne valde vi kodning som metod inom
smabarnspedagogik. Vart examensarbete medverkar i Esbo stads projekt med syfte

att utvardera och utveckla deras smabarnspedagogik. Var process bérjade med att vi
bekantade oss med kodning via vetenskapliga artiklar och litteratur for att fa en
forstaelse vad kodning innebar. Efter att vi last oss in pa &mnet kunde var skrivprocess
borja. Efter att vi definierat utvecklingsomradet och de preliminéra rubrikerna kunde vi

gora upp en tydligare plan for var arbetsprocess.

Mot slutet av idéfasen bdrjade vi samla in relevant litteratur och leta efter tidigare

forskning om @mnet. | examensarbetet har vi tillampat olika databaser med relevanta
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och aktuella vetenskapliga artiklar for att fa en forstaelse av tidigare forskning inom
amnet. Vi har tillampat databaserna: Academic Search Elite (EBSCO), Sage Journals
och Science- Direct. Vi har avgransat amnet och stréavat efter att hitta artiklar i var
sokning som ar hogst tio ar gamla och som ar vetenskapligt granskade samt behandlar
vara mest centrala begrepp. Vi har anvéant sékorden Coding och Programming med
olika boolska s6koperatdrer som AND/OR/NOT med andra sokord som

kindergarten, preschool, early childhood education. Med stkorden hittade vi
anvandbara vetenskapliga artiklar som beskriver tidigare forskning inom &mnet. Allt
som allt hittade vi tio vetenskapliga artiklar varav vi valde sju artiklar. Tre av artiklarna
handlar om personalens tankar och attityder om kodning, tva handlar om kodning och
programmering med barn, medan de tv4 sista handlar kodning med barn pa daghem.
Artiklarna ar kopplade till bakgrunden. Utifran de vetenskapliga artiklarna har vi ocksa
anvant litteratur fran fem olika bibliotek. Vi har anvant Yrkeshdgskolan Arcada och
Dikas Finna, Nylands Helle-bibliotek, Helsingfors universitetsbiblioteks soktjanst Helka
samt Helsingfors stadsbiblioteks soktjanst Helmet for att hitta relevanta bocker. Med
hjalp av vetenskapliga artiklar och litteratur forstod vi hur viktigt det &r att forska inom
detta &mne samt vad som har forskats tidigare. Vi mérkte snabbt att det finns relativt lite
forskning omkring kodning och kodningens tillampning i smabarnspedagogik. Vi
traffade Esbo stads representanter i november 2018 for att presentera var idé.
Representanterna ansag att var idé var bra, varefter bearbetningen av planen for vart

examensarbete kunde borja.

5.2 Planering

Enligt metoden vi valt ar en grundlig planering noédvandig for ett
produktutvecklingsarbete. Eftersom detta ar ett funktionellt arbete, ska vi framkomma
med en konkret produkt. | detta kapitel kommer vi att framféra planeringen av arbetet

och sjalva arbetsprocessen.

Efter att utvecklingsomradet var fastsatt och rubrikerna beslutna kunde vi borja gora

upp en tydligare plan for arbetsprocessen. | december 2018 beslét vi att arbetet skall
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folja Carlstrom & Carlstrom- Hagmans modell (2006 :105-108) for ett
utvecklingsarbete. Modellen bestar av fem olika faser som bygger pa varandra. Faserna
ar dock inte fastslagna, utan de lever sinsemellan hela tiden. Vi beslot att implementera
fyra faser av fem i vart arbete for att konkretisera arbetet battre, samt for att géra
metoden lampligast for detta arbetet.

Vi bollade tankar omkring den teoretiska referensramen och vilka &mnen som ska
inkluderas i examensarbetet, samt hur den slutliga produkten ska forverkligas. Vi
diskuterade om vilket av det insamlade materialet som skulle inkluderas samt hurdant
material vi behover till. | var teoretiska referensram utgar vi fran ett socialpedagogiskt
perspektiv. Som blivande socionomer ar socialpedagogiken en viktig del av vart arbete.
Vi kom Gverens om att strava efter att jobba tillsammans sa mycket som majligt och
detta har fungerat bra for oss. Vi har delat ansvarsomraden enligt var och ens intresse
och tycker att det fungerat bra for var arbetsprocess, dock har vi hjélpt varandra mycket
och det kanns som att vi alla har jobbat pa alla delomraden. Under planfasen faststallde
vi preliminéra rubrikerna och underrubrikerna samt bollade tankar kring inledningen,

bakgrunden och den teoretiska referensramen. Vi beslot oss dver tva fragestallningar:

e Varfor borde kodning integreras leken i smabarnspedagogiken?

e Hur man kan 6ka det praktiska kunnandet av att anvanda digitala medel i

larandet?

De ovannamnda fragestallningarna fungerade lange som syfte for vart arbete, men ju
langre skrivprocessen framskred borjade vi tvivla 6ver fragestéllningarna. Efter en hel
del lasande och skrivande besl6t vi att byta ut dem. Under planfasen hade vi flera
handledningstraffar dér vi fick mojligheten att utvardera andras arbeten och

fa respons for vart arbete. Den bearbetade planen presenterade vi under planseminariet i

december 2018. Efter att planen godkants, kunde skrivprocessen borja.
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5.3 Féaltarbete

Vi borjade med att skriva inledning och bakgrund parallellt da vi var osdkra pa vilka
amnen som haérde till diverse omraden. Vi fortsatte med att sammanstalla de artiklar vi
valt. Efter att vi fatt en grundlig bild av &mnet faststallde vi syfte och fragestallningarna.
Darefter borjade vi bygga pa var teoretiska referensram. Samtidigt reflekterade vi kring
de etiska aspekterna som bor uppmarksammas. Under en handledning ifragasattes vara
forskningsfragors relevans till arbetet. Det bidrog till diskussion emellan oss och
slutligen till en forandring i fragorna samt rubrik. Vi strukturerade nya mal istéllet for
de gamla fragestallningarna och omformulerade arbetets rubrik. Rubriken blev Kodning
och kodningsinspirerde lekar - en handbok fér pedagoger och malen for arbetet blev:

e Att 6ka pedagogernas kompetens om kodning
e Att ge dem konkreta exempel pa hur de kan lara ut kodning genom
kodningsinspirerde lekar.
Dom nya malen har fungerat battre som syfte for vart arbete och vi har kunnat koppla
var bakgrund samt teoretiska referensram till dem. Vi tycker ocksa att de

omformulerade méalen stoder arbetslivsrelevansen.

Vid det har skedet av arbetet borjade vi samla material som skulle komma till
handboken. Vi diskuterade 6ver vilka lekar handboken ska innehalla samt hur
handboken ska se ut. Vi beslot oss att skapa en svensksprakig handbok for pedagoger
om kodning och kodningsinspirerade lekar. Handboken kommer att besta av vasentlig
teori och information om kodning och programmering, men ocksa kodningsinspirerade
lekar samt tillaggsmaterial om kodning. Lekarna som vi fann har olika ursprung, men vi
har sett nyttan i dem éver hur de kan introducera kodningsprinciper pa ett lekfullt satt.
Lekarna har vi samlat upp fran kallor sa som fran natsidan Lekarkivet och boken Hello
Ruby. Vi kom dven pa ett par egna lekar till exempel den Magiska dérren och Ovanfor
magman. De flesta av dessa lekar har vi dven prévat i praktiken och ansett dem vara
lyckade. Under processen har vi bollat mycket kring relevansen av de olika kallorna

samt det material vi samlat, vilket har resulterat i att vi lagt till och tagit bort saker.
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5.4 Utvardering

Under skrivprocessen har vi arbetat for det mesta tillsammans. Vi har bollat tankar och
idéer samt skrivit de fullstdndiga texterna tillsammans. For att underlétta tidskravet har
vi ocksa arbetat sjalvstandigt med en dverenskommelse om vad som ska skrivas. |
skapandet av produkten har vi arbetat tillsammans. Vi har samarbetat med valet av
innehallet och layouten till handboken samt ocksa samarbetat med andra studerande

som gor sitt examensarbete till samma bestallare.

Ansvarsfordelningen i vart examensarbete ar delat jamlikt mellan oss. Alla bar lika
mycket ansvar for arbetet. Vi har lagt som bilaga en strukturerad och tydlig tabell 6ver
ansvarsfordelningen. (Ansvarsférdelning bilaga 1:41) Da vi skriver var text, granskar vi
kritiskt vara kallor. Vi diskuterar tillsammans och bearbetar texten sa att den lampar sig
for vart examensarbete. Efter att vi samlat tillrackligt med relevant text flyttade vi de
viktigaste till var handbok. Texten i handboken omformulerades sa att den ar lattlast for
lasarna och gor den klar sa att den kan anvandas i praktiken. Efter var skrivprocess har
vi lart oss mycket nytt. Vi har uppnatt vart syfte med hjalp av litteratur och var produkt.
Syftet syns i handboken och personalen kan lasa information om bade kodning och

kodningsinspirerade lekar pa daghem.

| vart examensarbete utnyttjas fyra faser da vi inte har mojlighet att sjélva sprida
informationen vi samlat for vart arbete eller handboken &t pedagogerna inom
smabarnspedagogiken i Esbo. Carlstrom & Carlstrom Hagman (2006: 115-116) betonar
att det viktigaste med fasen dr att rikta erfarenheterna och arbetet till den relevanta
malgruppen. Vi ger ansvaret att uppfylla denna fas for Esbo stad. Vi hoppas att de kan
dela ut vart arbete till pedagogerna sa att arbetet kan skapa utveckling och intresse for

amnet.

Den material som nu finns kvar i arbetet &r vi ndjda éver och vi tycker att materialet och
informationen ger en klar och tydlig bild 6ver vad arbetet handlar om, varfor arbetet ar

gjort samt vad vart arbete bidrar till.
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6 PRODUKT

| foljande kapitel kommer vi att beskriva produkten. | kapitlet presenteras handbokens
innehall, design, arbetslivrelevans samt lekarna i handboken. Var produkt &r en
svensksprakig handbok om kodning och kodningsinspirerde lekar for pedagogen. Vi
kommer att presentera hurudan koppling var teori har till handboken och pa vilket satt
det & meningen att anvanda sig av produkten i praktiken pa daghem. I kapitlet forklaras

ocksa hur vi bearbetat och tillverkat produkten.

6.1 Produktens innehall och design

Resultatet av var produktutveckling ar en handbok till pedagoger samt dvrig personal
inom smabarnspedagogiken. Handboken innehaller en inledning med en kort
sammanfattning av innehallet. I inledningen blir lasaren intresserad av innehallet och
vill lasa samt lara sig mera om @&mnet. Det forsta intrycket ar viktigt for att vacka
lasarens intresse och avgor om hen vill lasa vidare. Innehallet och formen har aven en
stor betydelse. De visuella faktorerna ska vara enkla och latta att lasa. (Bergstrom 2012:
216-217)

Som vi namnt tidigare i vart arbete, behdver professionella ha mera kunskap om
kodning for att de ska kunna lara ut kodning for barn. Efter att lasaren fatt kunskap om
kodning, far lasaren olika exempel pa kodningsinspirerade lekar som ar indelade enligt
laromraden inom smabarnspedagogiken. Smabarnspedagogiken star som grund till vara
lekar. Vi har valt lekar som vi anser passa bast till en barngrupp var alla kan kénna sig
delaktiga. Lekarna kanns meningsfulla for att lekarna starker gruppens gemenskap.
Varije lek beskrivs kort med hjalp av text och bild. Handboken innehdller 6 sidor om vad
kodning ér, 14 sidor med kodningsinspirerade lekar och till slut 4 sidor annat material

som kan anvandas nar man lar ut kodning.

Vi har sjalv planerat handbokens design. Bestallaren Esbo stad, har ocksa blivit hord i
onskemal for handbokens innehdll. De hade inga specifika dnskemal utan gav oss fria

hander med arbetet. Vi har anvant ljusblatt, svart och vitt som basfarger for arbetet, men
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tillagt farger och bilder for att tydliggora saker. Handboken har skapats med hjalp av
gratisprogrammet Canva pa internet. Med hjélp av Canva kan man skapa olika layouter,
till exempel reklamblad, handbdcker eller broschyrer. Vi har valt ett fardig botten fran
Canvas material och dndrat fargerna till vara egna. Vi har ocksa anvant oss av deras
gratis bilder och former for att skapa innehallet i var broschyr. Efter att vi har skapat
handboken som vi 6nskat laddade vi upp filen fran Canva pa vara egna datorer. Med
hjalp av en pdf -fil kan vi dela broschyren via internet till mojliga lasare och till
bestallaren Esbo stad som sedan kan anvanda handboken i deras verksamhet.

6.2 Arbetslivsrelevans

Digitalt kunnande har blivit en av de viktigaste kompetenserna for att kunna vara delaktig
i samhdllet. Efter att vi bekantat oss med tidigare forskning och litteratur kan vi konstatera
att foljande ar centralt vid utvecklingen av pedagogernas digitala kompetens:

- lattillgangligt material om kodning
- Okade mojligheter for verksamhetsplanering
- samarbete och reflektion bland personalen

- frihet i anvandningen av digitala verktyg

Det socialpedagogiska perspektivet beskriver hur viktigt det ar att kénna sig delaktig i sin
arbetsmiljo samt framhdver hur den ojamna fordelningen av digitalt kunnande utgor
risker for exkludering for de som saknar tillrdckliga kunskaper inom digital kompetens. |
forskningen framkommer det &ven att finns det ett behov fran personalens sida att forsta

hur man praktiskt kan tillampa digitala verktyg i verksamheten pa ett naturligt satt.

For att pedagogen ska kunna utveckla sin egen kompetens att lara barn om kodning och
programmering ar det viktigt att barnen halls motiverade. For att detta ska lyckas kréavs
det att kodningsinspirerade lekarna ar aldersenliga och att pedagogen i forvag funderar

pa eventuella komplikationer och hinder som kan uppsta i leken. Dessutom bor

pedagogen beakta vilka larandemetoder som lampar sig bést for barnen som ska lara sig
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om kodning och programmering. Som tidigare ndamnt, ar det viktigt att pedagogen ar
kompetent inom kodning och programmering samt att hen kan integrera kunskaperna i
undervisningen. Eftersom vart arbete kan forvantas skapa en majlighet till 6kad och
forstarkt kompetens inom det digitala kunnandet hos pedagogerna, kommer vart arbete
att bidra till en fortsatt utveckling av att anvanda kodning som metod inom

smabarnspedagogiken.

6.3 Lekarnai handboken

Enligt Fessakis et al. (2013: 87) far barnen mojlighet till att uttrycka sina tankar,
klargéra deras tankeprocesser, se resultat och motta feedback da de forsoker
programmera och losa problem. Kreativa kodningslekar kan inspirera barn till att utéver
lekarna &ven borja reflektera 6ver omgivningen i vardagslivet, eftersom mycket av det
som finns omkring oss &r kodnings- och programmeringsbaserat. Lekarna i handboken
har en koppling till ett socialpedagogiskt férhallningssatt samt till de olika laromraderna
som finns i grunderna. | varije lek far varje barn vara delaktiga och kéanna sig
meningsfulla. Barnen kéanner sig trygga med en palitlig vuxen. Genom vara lekar
uppméarksammas barnens framgangar och lyckanden sasom ocksa i socialpedagogik hor
det till att uppméarksamma individen och de goda sidorna. Vi skriver om digitalisering,
digital kunskap, kodning samt programmering i var handbok och med hjalp av det far
personalen en battre forstaelse om vad kodning ar och varfor det ar viktigt. Med
informationen och kodningsinspirerade lekar vill vi forsékra att barn i framtiden har
mdjlighet att delta i de allt mera digitaliserade samhallet. Med handboken ger vi
mdjligheten for alla pedagoger att bekanta sig med kodning och kodningsinspirerade
lekar. Handboken kan fungera som ett forsta steg for vidare kompetensutveckling inom

omrédet.

Flera av lekarna har en koppling till fysisk aktivitet medan andra ar inne pa de
matematiska tankesatten. Genom att koppla de laromraden som stoder
vardagsverksamheten blir det lattare for pedagoger att ta i bruk kodningslekarna.

Lekarna har dven kopplats till kodnings ordforradet. Genom att introducera kodningsord
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och koncept till barn genom lek, borjar de lara sig grunderna for kodning. Lekar dar
man anvander kodnings principer och ord &r &ven direkt kopplade till
digitalkompetensen.

Leken &r ett naturligt och lustfyllt satt att lara barn nya saker. Pedagogen kan genom
egna erfarenheter skilja at lek och larande. | och med att barn inte skiljer mellan lek och
larande, kravs det att pedagogen kan arbeta sa att dessa tva méts och integreras med
varandra. Barn leker sinsemellan och de lar sig genom samspel. Pedagogen ska finnas
dar som stod och se till att barn lar sig tryggt, men att det sker pa barnets villkor. Det ar
samhéllet och pedagogen som sétter riktlinjerna for verksamheten, men barns intressen

och intentioner br ocksa beaktas. (Johansson & Pramling Samuelsson 2007: 18-20)

Alla lekar som vi valt har en grund i problemldsning och logiskt tdnkande. Eftersom
kodning och programmering i grund och botten dr problemlésning tyckte vi att det var
viktigt att de betonades i lekarna. I lekarna lar sig barnen angrénsa och definierar
problemet samt komma pa Iésningar och utvardera dem. Multilitteraciteten stods aven
genom lekarna, da barnen behover kunna tolka olika instruktioner och vélja det som

passar bast i situationen.

6.3.1 Programmera Kompisen

Syftet med leken ar att barnet ska fa en bild 6ver hur en robot/dator forstar oss
manniskor som ger dem kommandon (instruktioner). Den visar ocksa hur viktigt det ar
att instruktioner ar viktiga att lyssna pa och att de bor vara fullstandiga och komma i ratt
ordning for att ett kodningsproblem kan losas. | leken 6var barnet tillsammans med
pedagogen pa “datorns sprdk” samt kommunikationen mellan médnniskan och den.
(Mansklig robot) Leken gar ocksa in pa det matematiska kunnande. Barnen ska rakna ut
steg och berakna ut framtida steg. Leken har sin utgangspunkt i fysisk aktivitet, da det
handlar om att ta steg eller svarare fysiska utmaningar. (Utbildningsstyrelsen 2018: 48—
50)
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6.3.2 Rita Samma Bild

| leken bygger man upp funktioner som man ska félja. Genom att bryta ner funktionerna
i sekvenser och kommandon kan barnen folja de instruktioner man far.

Barnen far uttrycka sig konstnarligt i leken. Att anvanda rutat papper ger barn ett nytt
material som de kanske normalt inte moter och man kan ge barnen fritt vélja vad de vill
rita med. (Utbildningsstyrelsen 2018: 45)

6.3.3 GOr si, Gor sa

Leken anvander bade kommandon och villkorsprincipen. Man ger kommandon at
barnen som de ska folja men bara om man sager (villkoret) gor sa.

Leken grundar sig i fysisk aktivitet. Man kan ltt forstarka grovmotoriken och balansen
med leken. Leken kan anvéndas som en del av en planerad gymnastikstund eller som en

snabb tidfyllare i Gvergangssituationer. (Uthildningsstyrelsen 2018: 44)

6.3.4 Knappen Bestammer

Knappen bestammer anvander kommandon. Men ger klara och direkta instruktioner at
barnen dver vad de ska gora. Man kan aven bygga upp sekvenser om man trycker pa
flera knappar efter varandra. Leken har en stark fysisk komponent. Man ger
instruktioner for fysisk aktivitet. Men man kan anpassa leken till musik eller dans och

pa det sattet bringa in barns uttrycksformaga. (Utbildningsstyrelsen 2018: 44-50)

6.3.5 Den Magiska Dérren

| leken satter man upp krav som gor att barnen maste kunna tanka logiskt. For att kunna
ga vidare maste man uppfylla vissa krav och uppfylla dem i en viss ordning. Leken
forstarker barnens formaga att lista ut vad som kréavs och se sammanhang mellan
objekten. Leken anvénder fysiska och matematiska fardigheter. Att springa omkring ger
baren mdjlighet till planerad fysisk aktivitet. Leken utvecklar barnens logiska tankande
och den forstarker aven de matematiska fardigheterna genom rakning och samling av en
specifik mangd saker. (Utbildningsstyrelsen 2018: 48-49)
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6.3.6 Ovanfor Magman

Ovanfor magman utgar fran villkorsprincipen. Nar lekledaren utropar anvisningar maste
barnen anpassa sig till den nya situationen och félja de regler som galler just da.

Leken 6var dven barnens reaktioner samt deras spatiala formaga att uppmarksamma
omgivningen for att hitta ratt plattformar samt hindra att barnen krockar sinsemellan.
Man kan fa denna lek till en gymnastikstund om man 6kar pa kommandonas tempo.
Denna lek &r pahittad av oss och testad av barnen. Leken grundar sig pa fysik aktivitet.
Man uppmuntrar barnen till ett for dem ovanligt sétt att réra pa sig. Detta kan latt
integreras till en gymnastikstund och man kan latt forandra tempot pa kommandona
man ger barnen. Dessutom 6var man pa barnets sprakliga fardigheter da man maste folja
kommandon som ges. (Utbildningsstyrelsen 2018: 44—49)

6.3.7 Brytaneridelar

| denna lek ber man barnen bryta ner de vardagsalgoritmer som de kan fran forr. Man
ber dem stegvis framféra kommandon som gor att algoritmen fungerar. Leken har en
stark grund i det matematiska tankandet. Att bryta ner i delar och uppfatta dessa delar
individuellt och som en del av en helhet forstarker det logiska och matematiska
tankandet. Aven barnens verbala fardigheter 6vas da de maste tanka kring vad for ord
de maste valja for att fa den onskade effekten pa pedagogen. (Utbildningsstyrelsen
2018: 44-48)

7 DISKUSSION

| detta kapitel diskuterar vi processen éver hela examensarbetet, produktutvecklingen
och den fardiga produkten. Vi granskar kritiskt arbetet och beskriver for- och nackdelar

med examensarbetet samt produkten.
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7.1 Processen

Vi valde att skapa nagot praktiskt eftersom vi ar praktiska av oss och vill skapa nagot
som man kan anvénda sig av i arbetslivet som professionella. Examensarbetets process
har varit intressant och larorik, eftersom kodning var ndgonting vi alla hade ett intresse
for. Det har varit intressant att bade lasa teori och koppla teorin till nagot praktiskt.
Eftersom vart examensarbete &r ett bestallningsarbete av Esbo stad, har vi fatt samarbeta
multiprofessionellt och fatt skapa nagot som det finns forfragan om. Vi hoppas att vart
arbete kan bidra till en utveckling i kompetensen hos pedagogerna.

Vart syfte med den fardiga produkten &r att med hjalp av var handbok 6ka pedagogernas
digitala kompetens och rad giva dem till att anvanda kodning inom
smabarnspedagogiken. Personalen ska kunna tillampa kodningsinspirerade lekar pa
daghemmet med hjélp av handboken. Efter var skrivprocess har vi kommit fram till
flera nya perspektiv pa redan bekanta &mnen men ocksa lart oss mycket nytt. Vi tycker
att vi har natt vart syfte med arbetet och kan bevisa det med den fardiga produkten och

det insamlade materialet.

Under processen bekantade vi oss med en del tidigare forskning, men enligt oss hade vi
inte en sa stor nytta p.g.a. att den inte var specifikt gjort for barn inom
smabarnspedagogiken. Vetenskapliga artiklar gav oss kunskap om vad som forskats
tidigare och var det finns behov att forska vidare. Vi har anvént oss av det mest
relevanta fran vetenskapliga artiklarna, men vi kunde ha gatt mera pa djupet i
forskningarna. Det var ocksa utmanande att hitta tillrackligt med aktuella vetenskapliga
artiklar for att fa en forstaelse om tidigare forskning. Vi kunde ha fortsatt och varit
aktivare med att soka och lasa mera vetenskapliga artiklar for att fa mer mangsidiga

kallor och mera fakta.

Nar vi kritiskt granskar vart arbete har vi kommit fram till att det finns bade foérdelar och
nackdelar. Vi upplevde att det var ibland utmanande att hitta mangsidiga kéllor speciellt

gallande kodning och barn inom smabarnspedagogik. Vi har férsokt anvanda oss av
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mangsidiga kallor gallande olika &mnen som till exempel kodning eller programmering
och smabarnspedagogik for att kunna reflektera mera kéllorna med varandra. Vi
strévade till att anvanda nyutkomna kallor och det tycker vi att lyckades relativt bra.
Nagra av vara kallor ar aldre och det finns alltid en risk att informationen kan vara
foraldrad, darfor maste vi vara noggranna att anvanda oss av de nyaste upplagorna.
Efter att vi kritiskt granskat dessa kéllor kom vi fram till att informationen ar anvéndbar
an idag.

Som helhet &r vi ndjda med var skriftliga del av examensarbetet. Processen har
framskridit med god fart, vi bestamde tillsammans att vi inte arbetar pa examensarbetet
pa sommaren, utan att var och en far ta sommarlov och arbetet fortsatter pa hésten.
Tidvis har det framkommit stress infor inlamningar och granskning. Vi ar ngjda med
inledningen och bakgrunden och vi tycker att vara kapitel ar omfattande och
informationsrika. Nar vi ser tillbaka pa var process upplever vi att vi har arbetat
effektivt och arbetat enligt tidskraven. Vi har ocksa haft korta pauser da examensarbetet
har fatt vanta eftersom vi upplevde att vi kan fokusera oss béttre efterat. Da vi kant oss
osakra i processen eller med vissa delar av examensarbetet k&nner vi att vi hade behdvt

mera handledning.

7.2 Metoden

Efter att vi kommit fram till att vi kommer att gora ett produktutvecklingsarbete blev var
uppgift att bestdmma vilken modell fér arbetet vi kommer att anvanda. Efter att ha last
igenom en hel del produktutvecklingsarbeten insag vi att Carlstrom & Carlstrom
Hagmans (2006: 103) modell skulle passa for vart arbete p.g.a. att den &ar sa klar och
tydlig. Arbetsprocessen var realistiskt beskriven och de olika moment i processen var
tydliga och val strukturerade. Den &nda egentliga svagheten med metoden var att vi
maste lamna bort den sista fasen, konsekvenser for verksamheten. Med hjalp av den
sista fasen kunde man ha bedomt ifall den slutliga produkten natt sitt syfte samt hur

genomforbarheten var. Vi hoppas dock att Esbo stad indirekt genomfor den sista fasen
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genom att dela ut antingen hela vart arbete eller bara handboken for pedagogerna inom

deras smabarnspedagogik.

Ytterligare kunde syftet med arbetet ha varit mer utvecklat vilket hade lett till en mer

strukturerad arbetsprocess. Bortom dessa svagheter tycker vi metoden var lamplig for
vart arbete. Den slutliga produkten for vart utvecklingsarbete ar forverkligad i form av
en handbok. Innehdllet for handboken ar uppbyggt pa basen av tidigare forskning och

relevant litteratur.

7.3 Produkten

Den fardiga handboken Kodning och lek ar en lyckad och mangsidig handbok for
pedagoger. Vi ar nojda med att ha skapat en bra handbok som daghemspersonalen kan
ha nytta av i verksamheten pa daghemmet. For oss var det viktigt att handboken
innehaller relevant information, att den ar lattlast, ser lockande ut samt att den ar

anvandbar. Detta tycker vi att vi lyckats med.

Informationen i handboken ar det mest centrala fran vart examensarbete och den mest
relevanta informationen pedagogen behdver. Vi har anvént oss av klara och beskrivande
rubriker for att fanga lasarens intresse. | produkten presenteras handbokens syfte for att
leda in lasaren pa amnet och klargéra meningen med den. Handboken &r uppdelad i tre
viktiga delar, kodning och programmering, kodningsinspirerade lekar och annat
material. Handboken éppnar forst upp amnet kodning och programmering och hur det
kan se ut pa daghem. Efter informationen om kodning och programmering pa daghem
beskriver broschyren ocksa kodningens ordforrad. Den andra delen lyfter upp exempel
pa lekar som innehaller kodning. Exemplen innehdller instruktioner for leken och
information om vilken nytta leken kan ha for barnets larande. Den sista delen ger
pedagogen konkreta tips pa annat material om kodning som finns redan tillganglig. |
slutet av handboken finns det tips pd material som lasaren kan bekanta sig med och de

kallor vi anvant oss av. Fotografierna vi anvant ar gratisbilder frdn programmet Canva.

49



Med hjalp av bilder skapar vi en trevligare layout och lasaren kan fa en forstaelse dver

hur leken kan se ut.

Att skapa handboken och dess process var intressant och givande. Det var forsta gangen
som vi gjorde en handbok. Vi har lart oss att skapa sjalva produkten pa programmet
Canva och hur man kan géra en lockande handbok. Det som vi upplevde svart var att
plocka ut den mest vésentliga informationen fran examensarbetet till handboken. Det
var viktigt att inte skriva for langa texter till handboken men dnda ha det mest centrala
med. Handboken kan védcka intresse hos pedagogerna och motivera dem att anvénda sig

av kodningsinspirerade lekar samt inspirera dem att vidga sin kompetens om kodning.

Var handbok é&r riktad till personal inom smabarnspedagogisk verksamhet. Handbokens
anvandning i verksamheten kan vara en utmaning. Det finns risk att personalen inte
forstar ordforradet eller hur man anvander sig av kodningsinspirerade lekar. Lekarna i
handboken &r valda av oss och vi har anvént oss av boken Hello Ruby av Liukas (2015)
som inspiration samt natsidor som Folkhalsans lekbank och kodboken.se. Vi anser att
lekarna vi valt ar de bésta och roligaste. Det finns alltid en risk att lekarna inte passar
alla barnen eller gruppen. Alla barn &r olika och har olika behov. Lekarna ar mangsidiga
men kan krava fortsatt utveckling for att anpassa dem till barngruppen. En till nackdel
som var handbok kan ha ar langden. Handboken kan upplevas for kort men vi anser att
vi fick med det vésentliga eftersom personalen har redan en del kunskap om vad

kodning &r, men de behdver mera kunskap om hur man ska lara ut det.

Det skulle vara intressant att géra en uppfoljning i form av intervju om hur aktivt
handboken anvands eller om den har utvecklat kompetensen om kodning samt
kodningsinspirerade lekar hos pedagogerna. Trots allt har vi en positiv kansla éver hela
processen. Vi har lyckats skapa en betydelsefull produkt som beh6vs och kan anvéndas.
Vart samarbete har fungerat utmarkt i bade planeringen och skrivprocessen. Vi har

ocksa stottat varandra genom hela arbetet och ar ndjda med slutresultatet.
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INLEDNING

Handbokens syfte ar att utveckla pedagogernas
kompetens om vad kodning ar och hur kodning
kan se ut i smabarnspedagogiken. Med
handboken vill vi sprida kunskap om hur man
kan instruera kodning och kodningsinspirerade
lekar for barn pa ett roligt satt. Lekarna i
handboken ar anpassade for barn i aldrarna tre
till fem. Handboken innehadller inga fardiga
instruktioner om nar lekarna ska anvandas,
meningen ar att personalen sjalva kan
implementera dem i verksamheten. Lekarna har
tydliga instruktioner over hur de kan utforas. Vi
har ocksa valt att lagga till tips pa hur leken kan
forenklas eller forsvaras. Handboken ar gjord pa
basen av vart examensarbete som kan lasas pa
Teseus.fi: Kodning och kodningsinspirerade
lekar. Vi hoppas att ni kommer att ha nytta av
denna handbok!

Emilia Lundén, Rickard Rosengren och Vilja Seppa
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KODNING OCH
PROGRAMMERING

Programmet ar boken medan
koden ar orden i boken.

Kodning i sin originella form ar att beratta for
maskiner eller delar av maskiner vad de skall
gora. Datorer fungerar med ett binart system pa
ettor och nollor, men eftersom den inte ar riktigt
anvandbara for manniskor, har man uppfunnit
sprak som bade manniskor och datorer kan forsta.
Kodsprdk sasom, JavaScript, Ruby, HTML och
Scratch ar sprak som anvands for

att ge anvisningar till datorer. Alla dessa sprak ar
anpassade for olika saker. Vissa kan vara bra nar
man gor egna spel medan andra kan vara bra for
att bygga upp en webbplats.

Programmering handlar om problemlosning. Man
maste kunna avgransa och definierar problem och
komma pa losningar och utvardera

dem. Problemet kan delas in i olika delar och
man kan bygga upp modeller for hur det ska
losas. Allt detta gors genom att skriva kod. Det ar
darfor programmering och kodning gar hand i
hand.
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Programmet ar boken medan koden ar orden i
boken.

Inom smabarnspedagogiken kan kodning och
programmering se ut pa olika satt. Det kan vara
robotar man styr genom kodningsprinciper eller
applikationer for pekplattor dar man spelar med
programmering. Det finns aven fysisk kodning,
lekar som folja Jon och banor gjorda av pilar
anvander kodningsprinciper.
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KODNINGS ORDFORRAD

Kommando ar enstaka instruktioner for datorn.
Kommandon maste vara detaljerade och korta. Ett
kommando kan vara "Ta tandborsten”.

Kommandon som kommer efter varandra kallas en
sekvens, en serie av instruktioner. De ar valdigt
vanliga eftersom datorer ofta har fler an bara en
uppgift. Exempel:

. Ta tandborsten

. Ta tandkramen

. Applicera tandkram

For tandborsten fram over tanderna

For tandborsten tillbaka dver tanderna

Upprepa steg 5 och 4 tio ganger.

o UT A N -

fungerar som sammanfattningar av en
sekvens. T.ex. kan vi sammanfatta tandborstnings
sekvensen till funktionen "BorstaTanderna”.
Dessa funktioner kommer oftast i serier for att
bygga upp en helhet.
1. StigUpp
2. AtaFrukost
3. BorstaTanderna
4. KLlaPaSig

Varje funktion innehadller en sekvens av
kommandon.

JUNE 2020



2. Ta tandkramen

1. Ta tandborsten.

((
(f
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al© «

StigUpp

3. Applicera tandkram

\

|

AtaFrukost

Kommando

Ta tandborsten

Sekvens

4. For tandborsten fram
over tanderna

6. Upprepa steg 4 och 5
tio ganger.

5. For tandborsten tillbaka

Over tanderna

KL4P4Sig

BorstaTanderna
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Kommando

Funktion

Algoritmer ar som recept, man ger instruktioner
om de steg man ska ta for att komma till ett
resultat. | funktioner behover man detaljerade
instruktioner for varje steg man tar, men i
algoritmer antar man att det finns en viss
baskunskap.

Exempel:

For de flesta barn behover man inte ge
detaljerade instruktioner for hur man tvattar
tanderna eller klar pa sig. Utan de vet redan hur
de ska gora. Algoritmer ar ett satt att gora
kommunikationen mellan dator och

manniska snabbare.

Loopar ar repetitioner av sekvenser eller
funktioner. Loopar kan ha ett specifikt antal
upprepningar sa som i tandborstnings sekvensen,
var man skall fora tandborsten over tanderna tio
ganger. Andra loopar slutar bara nar olika villkor
mots.
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Loopen kan t.ex. fortsatta anda tills munnen ar
full av skum och da forst avslutas.

Villkor = I villkor anvander man operatorn OM,
SA och ANNARS (if, then och else). Detta hjalper
datorer att fatta beslut.

Exempel: OM man trycker pa hissknappen SA
kommer hissen. OM det regnar SA satter vi pd oss
gummistovlar, ANNARS kan vi sdtta pa sandaler.

L SA ‘]i

ANNARS
o B

Flera av principerna som vi beskriver har finns
redan integrerade i lekar, men med dessa ord kan
man borja koppla kodningsprinciper till den
verksamhet man har inom smabarnspedagogiken.



LEKAR
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PROGRAMMERA KOMPISEN

Som forberedelse till leken borde pedagogen
hitta pa uppgifter for roboten. Som stod kan man
aven anvanda kommando kort som bestar av pilar
och siffror, som kan gora det lattare for yngre
uppfatta kamondon. Da barnen fatt ett hum oOver
hur leken fungerar kan en hinderbana byggas. Om
leken vill forsvaras kan man binda for 6gonen.

| smagrupper eller i par skall man programera en
robot (barn eller pedagog) att utfora en uppgift.
En uppgift kan vara t.ex. att satta sig pa stol, fara
fran rum a till rum b eller att fara over hinder.
Roboten far instruktioner av programmeraren
(barn) over vad for steg den skall ta for att kunna
uppfylla uppgiften. Det ar meningen att man
skall ge sa enkla kommandon (instruktioner) som
mojligt t.ex. ta ett steg framat, ta ett steg at
sidan eller kryp tva steg framat. | leken ovar
barnet sig att prata datorns sprak samt ge
instruktioner som Loser en specifik uppgift. Leken
ar bra for att komma igdng med programmering
generellt. Syftet med leken ar att barnen ska
bygga upp en forstdelse for vad kommandon och
funktioner ar, samt hur viktigt det ar att ge
exakta instruktioner nar man programmerar.

Leken kan latt forenklas och forsvdras med
“kommando kort” och Ogonbindel. Det gor att
leken kan anpassas for olika alders barn.
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Tips!

Det lonar sig att halla svarighetsnivan lag i
borjan av leken sa att alla deltagarna har
mojlighet att lyckas. Pedagogen kan som “robot”
garna vara lite busig i borjan. Pedagogen kan
tolka barnens kommandon mellan raderna eller
gora "fel" for att underlatta barnens forstaelse for
hur "roboten” ska instrueras. Exempelvis att ta
stora kliv eller myrsteg om du far instruktionen
att "ga framat" (roboten kan inte veta hur langt
ett steg ar). Oka stegvis kraven pa exakthet i
instruktionerna.

Syftet med leken ar att barnet ska fa en bild over
hur en robot/dator forstar oss manniskor som ger
den kommando (instruktioner). Den visar ocksa
hur viktigt det ar att instruktioner ar viktiga att
lyssna pa och att de bor vara fullstandiga och
komma i ratt ordning for att ett kodningsproblem
kan Losas. | leken ovar barnet tillsammans med
pedagogen pa “datorns sprak’” samt
kommunikationen mellan manniskan och datorn.

Koppling till laromraden:

Leken gar ocksa in pa det matematiska kunnande.
Barnen skall rakna ut steg och berakna ut
framtida steg. Leken har sin utgangspunkt i fysisk
aktivitet, da det handlar om att ta steg eller att
utfora svarare fysiska utmaningar.
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RITA SAMMA BILD

Som material till leken behdvs pennor och rutigt
papper. Som forberedelse kan man fardigt rita
figurer pa det rutiga pappret. Om man vill
forenkla uppgiften kan man anvanda
farglaggningsbilder istallet for rutigt papper.

Uppgiften handlar om att rita en likadan bild som
kompisen gjort med hjalp av instruktioner.
Uppgiften gors i par. En av paret ritar en figur pa
det rutiga pappret genom att farglagga rutorna.
Sedan ska ritaren ge instruktioner till den andra
sa att hen kan farglagga en likadan figur.
Kommandon (instruktioner) som man ger kan vara
t.ex. farglagg en ruta uppat réd, en ruta at sidan
ar gron eller rutan sidledes nerat ar gul.

For att forenkla uppgiften kan man i stallet for
rutigt papper ha farglaggningsbilder. Ena i paret
farglagger bilden och sedan ger instruktioner till
den andra att farglagga likadan. Komadon kan
vara t.ex. honas nabb ar bla, kycklingen ar gul.

Tips!

Da uppgiften gors pa daghem kan det vara bra
ifall pedagogen ritat fardiga bilder dar barnen
kan valja ifran, da det kan vara svart att rita en
sadan bild som ar “enkel att forklara”. Man kan
aven rita in den forsta rutan for den som far
instruktionerna sa kan det vara lattare att borja
med uppgiften.
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| leken bygger man upp funktioner som man skall
folja. Genom att bryta ner funktionerna i
sekvenser och kommandon kan barnen fdlja de
instruktioner man far.

Koppling till laromraden:

Barnen far uttrycka sig konstnarligt i leken. Att
anvanda rutat papper ger barn ett nytt

material som de kanske normalt inte moéter och
man kan ge barnen fritt valja vad de vill rita med.
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GOR SI, GOR SA

Leken behover ingen speciell forberedning.

Leken “GOr si, gor s&” ar en variant av leken
“Folja Jon”. Lekledaren ska gor rorelser som
deltagarna i leken ska folja. Med varje rorelse
som man gor skall lekledaren saga antingen "gor
si" eller "gor sa". Nar man ropar "gor sa" med en
rorelse skall deltagarna folja rorelsen. Men om
man sager "gor si" ska deltagarna inte gora
rorelsen. Om man gor rérelsen ndar man ropar ut
"gor si’, sa ska barnet falla ut ur leken.

Tips!

Lat aven barnen fungera som lekledare. De kan
ofta hitta pa roliga rorelser och saker som de
andra far folja efter.
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Leken anvander bade kommandon och vilkors
principen. Man ger kommandon at barnen som de
ska folja men bara om man sager (vilkoret) gor
sa.

Koppling till laromraden:

Leken grunder sig i fysiska aktivitet. Man kan latt
forstarka grovmotoriken och balansen med leken.
Leken kan anvandas som en del av en planerad
gymnastikstund eller som en snabb tid

fyllare i dvergangssituationer. Leken kan dven
integreras i annan verksamhet som till exempel
konst och sang.
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KNAPPEN BESTAMMER

Som material till denna leken behdver du olika
fargers papper och en sax. Pappren skall klippas till
“knappar” (cirklar).

Leken gar ut pa att man “trycker pa knappen” i en
viss farg och da ska barnen goéra en viss sak. Det
kan vara till exempel att man trycker den roda
knappen och alla barn ska borja hoppa pa ett ben,
eller nar man trycker den bldaa knappen ska alla
barnen bodrja klappa. Det ar viktig att lata barnen
vara med och bestamma vad som ska handa av de
olika knapparna. Det ar ocksa viktigt att barnen
sjalva far vara den som trycker pa knapparna.

Tips!

Man kan trycka pa tva eller flera knappar samtidigt.
Det ar speciellt roligt nar barnen sjalv far
bestamma vad kombinationen av de tva sakerna blir
(t.ex. nar man ska dansa balett samtidigt som man
ar en hast).

DANSA
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"Knappen bestammer” anvander kommandon. |
leken far barnen direkta och tydliga instruktioner
over vad de ska gora. Man kan aven bygga upp
sekvenser (serier med instruktioner) om man
trycker pa flera knappar efter varandra.

Koppling till laromraden:

Leken har en stark fysisk komponent. Man ger
instruktioner for fysisk aktivitet. Men man kan
anpassa leken till musik eller dans och pa det
sattet bringa in barns uttrycksformaga.
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DEN MAGISKA DORREN

Forberedelser for leken: Man maste valja saker
fungerar som "nycklar”, till exempel leksaker. Man
valjer aven omraden, som fungerar som "las". De
kan vara till exempel hula ringar. Lampar sig bast
utomhus eller pa en plats med gott om utrymme.
Boet ar en skild plats vart barnen sedan ska
springa till da lasen oppnas.

Man kan variera med mangden lds och nycklar
enligt behovet.

Leken gar ut pa att man ska hitta nycklarna och
fora dem till de ratta lasen for att sedan kunna
komma hem till sitt bo. Pedagogen maste i forvag
gomma nycklarna och bestamma vilket las och
nyckel hor ihop. Pedagogen maste aven placera ut
lasen pa olika stallen och ha dem en bit ifran
varandra. Under lekens gang ska barnen fritt soka
efter nycklarna och var efter de hittar dom fora
dem till de ratta lasen. Pedagogen ska ge
ledtradar vad nyckeln kan vara och pedagogen kan
aven beskriva hur nyckeln ser ut (den ar rod och
har hjul). Med yngre barn kan man ha en bild pa
nyckeln for att gora det lattare att forsta. Da
nycklarna hittats kan barnen ga till boet dar det
kan finnas ett pris &t dem. Om man vill gora leken
svarare sa kan man ha barnen antingen leta upp
nycklarna i en viss ordning, till exempel
storleksordning, enligt farger eller
bokstavsordning.

2019
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| leken satter man upp krav som gor att barnen
maste kunna tanka logiskt. For att kunna ga
vidare mdste man uppfylla vissa krav och uppfylla
dem i en viss ordning. Ovar barnens férmaga att
lista ut vad som kravs och se sammanhang mellan
objekten.

Koppling till laromraden:

Leken anvander fysiska och matematiska
fardigheter. Att springa omkring ger barnen
mojlighet till planerad fysisk aktivitet. Leken
utvecklar barnens logiska tankande och man
forstarker aven de matematiska fardigheter
genom rakning och samling av en specifik mangd
saker.

2019
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OVAN FOR MAGMAN

Forberedelser: Mycket med utrymme, farggranna
"stenar” (till exempel fargpapper, farggranna
artpasar, hularingar och farggranna stora
pusselbitar med till exempel pappersbitar), nagot
som fungerar som ett bo, till

exempel en bank.

Pedagogen sprider ut "stenarna” sa att barnen
kan hoppa fran sten till sten. Leken borjar i boet
varifran de sedan far hoppa pa "stenarna”. Efter
en stund ropar pedagogen ut en farg, till
exempel rod sten, da ska barnen ta sig till den
fargens sten. Pa varje sten far bara vara tva barn,
om stenarna blir fulla sa faller barnet bort fran
leken, och maste ga tillbaka till boet. Da flera
barn har fallit bort ur leken kan pedagogen ropa
ut "Vulkan!" D@ maste alla barn ta sig snabbt
tillbaka till boet. Nar alla barn kommit tillbaka
till boet sager pedagogen magman sjunker och da
far alla barnen komma ut igen och leken
fortsatter.
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Ovanfor Magman utgar fran villkors principen.
Nar lekledaren utropar anvisningar maste barnen
anpassa sig till den nya situationen och folja de
regler som galler just da. Leken dvar dven
barnens reaktioner samt deras spatiala formaga
att uppmarksamma omgivningen for att hitta ratt
"stenar”, samt hindra att barnen krockar
sinsemellan.

Koppling till laromraden:

Leken grundar sig pa fysisk aktivitet. Man
uppmuntrar barnen till ett for dem ovanligt satt
att rora pa sig. Detta kan latt

integreras till en gymnastikstund och man kan
latt forandra tempot pa kommandona

man ger barnen.

2019
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BRYT NER | DELAR

Leken behover ingen speciell forberedning.
Leken ga ut pa att fa barnen att bryta ner
vardagssysslor i delar och for pedagogen att
folja barnens kommandon.

Ta en vardagssyssla, sasom att kla pa sig eller
matsituationer och be barnen att bryta ner de
saker som skall goras i sa sma bitar som mojligt.

Exempel:
Pedagogen: Hur skall jag gora om jag vill ha smor
pa mitt brod?

Barnen: Du ska ta smoret och satta det pa brodet.
Pedagogen tar smorpaketet och sdtter det pad
brodet.

P: Sa har da?
B: Nej! Du ska ta smoret ur burken och satta det
pa brodet.
P: Men ska jag fa smoret ut med mina hander?
Det blir sa klottigt.
B: Du ska anvanda en kniv!
Pedagogen tar kniven och sdtter den i smoret.
P: Vad skall jag gora nu?
B: Nu kan du ta smoret med kniven.
P: Oj va bra det funkar!
Men vad skall jag gora nu da?
B: Satt smoret pa brodet.
Pedagogen sdtter smorklicken pd brodet utan att
breda ut det.
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P: Men det har ser ju inte sa gott ut, smoret finns
bara pa ett stalle!
B: Du maste breda ut det!
P: Ahaa, ska jag gora det med kniven ocksa?
B:Joo!

Pedagogen breder ut smoret.

Leken tar slut.

| denna lek ber man barnen bryta ner de
vardagsalgoritmer som de kan fran forr. Man ber
dem stegvis framfora kommandon som gor att
algoritmen fungerar.

Koppling till laromraden:

Leken har en stark grund i det matematiska
tankandet. Att bryta ner i delar och uppfatta
dessa delar individuellt, och som en del av en
helhet, forstarker det logiska och matematiska
tankandet. Aven barnens verbala firdigheter 6vas
da de maste tanka kring vad for ord de maste
valja for att fa den dnskade effekten pa
pedagogen.

2019
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L.LIUKAS-HEJ RUBY

Hej Ruby bokserien ar skriven av Linda Liukas
och handlar om Ruby och hennes fard att lara sig
om kodning och om den digitala varlden. Boken
lampar sig speciellt bra for barn i aldern 3-6 ar.

Forsta boken i serien "Hej Ruby: aventyr i
datorernas magiska varld" gar man in pa
kodningens grunder med hjalp av en saga och
uppgifter som man kan gor i samband med den.

| "Hej Ruby: och datorns hemliga port!" bekantar
man sig narmare med datorns funktioner. Hur ar
den uppbyggt, vad ar det som hander inne i den.
Man foljer en saga om Ruby och hennes fard inne
i datorn och man har uppgifter man gor i
samband med sagan.

"Hej Ruby: Expedition internet” utforskar internet
och dess hemligheter. Vi foljer Ruby nar hon
bygger natet ut av sno och med samma gor
uppgifter och lar oss saker om internet.

"Hello Ruby - Robotti koulussa” (resursen finns
for tillfallet bara pa finska). | boken funderar man
pa skillnaden mellan manniskor och robotar och
pa artificiell intelligens. Sagan foljer Ruby och en
robot i skolan och det finns aven uppgifter for
barnen att gora i samband med sagan.
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K.S0

/1

NNERAS-KODNING | FORSKOLAN

"Programmering i forskolan" av Karin Sonneras ar
en lattillganglig och praktisk bok som ger
inspiration och verktyg for pedagogerna att
arbeta med programmering inom
smabarnspedagogiken.

Boken innehaller konkreta och praktiska exempel
pa hur du kan komma igang med programmering i
din barngrupp.

Den ger information om var digitala vardag, samt
tar upp aktuell forskning. Boken ger ocksa tips
om olika applikationer, robotar som bee-bots,
men ocksd andra tillbehor att anvanda och
exempel pa hur de gar att anvandas pa lekfullt
satt.

2019
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APPLIKATION

SCRACH JR OCH KODBOKEN.SE

Scrach Jr ar ett programmeringssprak for barn i dldern fem och upp.
Med spraket kan barnen gora egna spel och sagor. Spraket anvander
programmeringsklossar som barnen sjalv kan anvanda och bygga
upp. | Kodboken kan man narmare bekanta sig med Scrach Jr och
digitalt skapande. Sajten ar for bade barn och pedagoger.
LIGHTBOT

Ett programmeringspusselspel som bygger pa grundlaggande
kodningsprinciper. Lampar sig for barn fran fem uppat.

LOOPIMAL - SKAPA OCH PROGRAMMERA MED MUSIK

Loopimal ar en musik applikation dar man programmerar/skapar
musik och dans for olika djur.

HOPSCOTCH

En samling av kodningsspel med olika slags kodning som barn kan
bekanta sig med. For tillfallet finns resursen endast pa engelska.
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ROBOTER

BEE-BOT & BLUE-BOT

Bee-Bot och Blue-bot ar programmerbar robotar som ar skapad for
smabarn. Med en Bee-Bot och Blue-bot kan man lara sig latt
sekvenser och problemlosning. Bee-Bot programmeras med knappar
pa sjalva roboten, medan Blue-Bot programmeras genom bluetooth
pa en pekplatta eller en dator.

CODE & GO

Code & Go ar en byggbar bana och en programmerbar robot som
skall programmeras att ga igenom den bana som byggts for den. For
tillfallet finns resursen endast pa engelska.

CUBETTO

Cubetto ar kodning for barn i 3-6 ars aldern. Man styr en robots
rorelser med latthanterliga symboler pa en tavla. For tillfallet finns
resursen endast pa engelska.



KODNING OCH LEK // 2019

28
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utveckla digital kompetens. 1 uppl., Gothia
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Kodboken - Mansklig robot
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Lekarkivet - Gor si, Gor sa

[lta Sanomat - Pdivakodissa opetetaan
ohjelmointia ilman tietokonetta



Handboken ar en produktutveckling av ett
examensarbete av socionomstuderande
Emilia Lundén, Vilja Seppa och Rickard Rosengren

som ett bestallningsarbete till Esbo stad.

Examensarbete kan lasas fran Theseus.fi

WARCADA
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