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OM RAPPORTSERIEN

Pedagogisk Inspiration Malmé (Pi) &r en gemensam utvecklingsenhet for Forskoleforvaltningen,
Grundskoleférvaltningen och Gymnasie- och vuxenutbildningsforvaltningen i Malmé stad. En av
enhetens centrala uppgifter dr att starka skolverksamheternas vetenskapliga bas och férmaga att
anvanda forskning och vetenskapliga metoder samt att utveckla ett ndra samarbete mellan skolverk-

samheter, forskare och larosaten rorande forskning om, fér och med férskolor och skolor.

| rapportserien Forskning och skolutveckling i samverkan samlas texter och rapporter frén projekt
och undersdkningar som genomforts av, eller i samarbete med, de forskare och forskarutbildade
ldrare som arbetar som vetenskapliga utvecklingsledare pa Pedagogisk inspiration Malmo. Texterna
bygger péa forskning och vetenskapliga metoder men har ofta skrivits i samarbete med exempelvis
pedagogisk personal, skolledare eller externa forskare fran larosaten och kan darfér ha olika karaktar.
| serien finns utrymme for bland annat rapporter fran forskningsbaserade skolutvecklingsprojekt, un-

dersodkningar och analyser riktade mot skolverksamheter samt vetenskapliga artiklar.

| det femte numret av rapportserien redovisas resultatet av ett utvecklingsarbete som har genom-
forts i samarbete mellan forskoleférvaltningen och Pi. Malgruppen for rapporten &r personer inom
forskola och skola. Det kan ocksa vara en rapport for personer som arbetar med eller har ett intresse
for skolutvecklingsfragor och vetenskapliga metoder, inte minst i relation till samhallsdebatten réran-
de digitalisering och skdrmtid. Resultatet har analyserats utifrdn aktuell forskning och vetenskapliga
metoder, men texten innehaller inte en vetenskaplig artikels alla delar och har inte genomgatt den
granskning av externa forskare som ar kutym for forskningspublikationer. Delar av resultaten kan

komma att publiceras och genomga saddan granskning langre fram.

Nyckelord: Analog och digital programmering, digital kompetens, fbrskola, lek, undervisning

Karin Ollinen (t.v) ar vetenskaplig utvecklingsledare pd Pedagogiska inspiration
Malmo (PI) och har en Fil Lic i utbildningsvetenskap. Hennes avhandling handlar
om digitala verktyg i en naturvetenskaplig undervisningspraktik. Karin ar i grun-
den grundskolldrare och har i manga ar arbetat med skolutvecklingsfragor, ofta

med fokus pa anvandning av digitala verktyg i undervisningen.

Camilla Jonasson ar vetenskaplig utvecklingsledare vid Pedagogiska inspiration
Malmo (P1) och Fil. Dr. i musikpedagogik. | sin avhandling undersdkte hon unga
tjejer och unga transpersoners musikskapande i musikteknologiska larmiljoer.
Hon har tidigare arbetat som musik- och svenskldrare i grundskolan i Malmé stad

samt som larare vid fakulteten for Larande och samhalle vid Malmé universitet.
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SAMMANFATTNING

Projektet Barn programmerar, genomférdes 2022-2024 pa sex forskolor i Malmo stad i syfte att starka
kompetensen kring programmering som pedagogisk metod i undervisning och lek. Projektet var en
kompetensutvecklingsinsats som byggde pa en process dver tid och initierades utifrdn ett behov av

att oka den digitala kompetensen hos pedagoger i férskolan.

Det insamlade datamaterialet bygger pa enkater, observationer och fokusgruppsamtal. For att gora
texten tillganglig och relevant for en bred malgrupp har fokus lagts pa forskolans uppdrag och stu-
diens resultat har analyserats i relation till aktuell forskning inom omradet. Studien utgar fran foljande

frdgestaliningar:

« Hur har programmering som metod paverkat undervisning och lek?

Vilka spar av projektet finns kvar pa forskolorna efter det sista largruppstillfallet?

Resultatet visar att:

« programmering som metod har en positiv paverkan pa barns sprakande och framjar krea-
tivt berdttande,

«  programmeringsaktiviteter uppmuntrar ftill logiskt tdankande och problemlésning, dar
barnen Iar sig att felsoka och hitta l6sningar tillsammans,

< barn i projektet sitter inte ensamma framfér en skdarm, utan programmering i férskolan
innefattar bade analoga och digitala verktyg, dér barn och pedagoger lar tillsammans,

- flera pedagoger uttrycker osékerhet kring matematik, vilket leder till att de inte anvander
programmering som metod for att stérka matematiskt tdnkande i samma utstrackning som
de gor i arbetet med sprakutveckling,

- uppldgget med largruppstillfélle, handledning och kollegialt ldrande bidrar till att projekt
fatt faste och fortgar,

« programmering blir en hallbar metod och en del av férskolornas vardag nér fler pedagoger
fran varje avdelning deltar,

- skolledningens riktlinjer och prioritering dr av vikt ndar programmering som metod ska
implementeras,

< hallioch hall ut &r hégst relevant fér sammanhanget fér att framja barns ldrande och deras
mojligheter att bli aktiva samhallsmedborgare.
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INLEDNING, BAKGRUND OCH SYFTE

Hur programmering kan framja barns larande i férskolan, utgér fokus for denna rapport. Ett tredrigt
projekt, Barn programmerar, har genomforts pa sex forskolor i Malmo stad i syfte att starka kom-
petensen kring programmering som pedagogisk metod i undervisning och lek. 2022 till 2024 har
projektet foljts av kommunanstallda forskare och vetenskapliga utvecklingsledare vid Pedagogisk In-

spiration Malmao (Pi). | denna rapport redovisas resultatet av detta arbete.

Dagens skola och forskola &r en del av ett alltmer digitaliserat samhélle. De digitala méjligheterna har
blivit en naturlig del av samhadllet i stort och de flesta barn i Sverige anvander numera digitala verk-
tyg pa olika satt. For mdnga barn introduceras digitala mojligheter och teknologi tidigt och blir en
naturlig del i vardagliga situationer i hemmet. Det sd kallade uppkopplade hemmet dridag mer regel
an undantag, vilket innebadr att nar barn kommer till forskolan dr de redan vana vid digitala verktyg
(Sandberg mfl, 2024). Barn behdver tidigt interagera med tekniken for att inte bara bli konsument
utan dven medskapare (Canbeldek & Isikoglu, 2022; Bers, 2018). | hemmet ar barn i stor utstrackning
konsumenter av digital teknik, framfér allt i form av anvandning av skarmar. Detta skiljer sig fran for-
skolan dar barn med hjalp av pedagoger ska fa mojlighet att utforska digital teknik pd djupare och
mer meningsfulla satt, tillsammans med andra barn och utbildade pedagoger (Nilsen & Kjallander,
2023; Masoumi & Bourbour, 2024). Godhe m.fl. (2023) menar, att i takt med att de flesta i samhéllet
har tillgéng till digitala verktyg bor fokus i hdgre grad riktas mot anvdndningen. Skolans och forsko-
lans kompensatoriska uppdrag handlar d&d om att bidra till att alla barn och elever far maojlighet att
anvanda digitala resurser pa ett satt som bidrar till deras kunskapsutveckling, samt att anvanda digi-
taliseringen som havstang for att bli aktiva medborgare (Godhe mfl,, 2023). Med andra ord behdver
barn fa 6kad digital kompetens och mojligheter att forhalla sig kritiska samt forsta digitaliseringens

paverkan pa sin vardag.

Projektet Barn programmerar startade varen 2022 pa sex forskolor i Malmo stad i syfte att starka bade
den teoretiska och praktiska kompetensen kring programmering som pedagogisk metod i under-
visning och lek. Projektet syftade ocksa till att integrera programmering i forskolans utvecklingsom-
rdden och projekt. Mdlet var att ge barnen maojlighet att anvdanda programmering som ett verktyg
for att framja sina sprakliga, matematiska och digitala fardigheter, anpassat efter sina individuella

forutsattningar.

| syfte att undersoka vilken paverkan denna satsning, och programmering som metod, har pd un-
dervisning och lek déver tid har tva vetenskapliga utvecklingsledare fran Pi Malma, féljt projektet Barn
programmerar mellan 2022 och 2024. Dessa utvecklingsledare ar dven forfattare till denna rapport

dar resultatet av arbetet presenteras.
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De centrala frdgestaliningarna i studien ar féljande:

« Hur har programmering som metod paverkat undervisning och lek?

«Vilka spar av projektet finns kvar pa forskolorna efter det sista largruppstillfallet?

Inledningsvis kan forfattarna konstatera att det har skett betydande férandringar gallande synen pa
digitala verktyg och programmering i forskolan sedan starten 2022. Det har fatt en paverkan pa upp-
draget och innehallet i denna rapport. Bland annat har ett storre fokus lagts pa férskolans uppdrag,
som ar formulerat i styrdokumenten. Utover det har studiens resultat analyserats och presenterats i

relation till aktuell forskning inom omradet.

Mer om projektet Barn programmerar och genomférande av studien redovisas i nasta avsnitt.
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UPPLAGG OCH GENOMFORANDE

Bild 1. Visualisering av upplégg for projektet och genomférd studie i sin helhet.

Projektet Barn programmerar

Projektet Barn programmerar initierades av tva utvecklingspedagoger pa forskoleférvaltningen i Mal-
mo stad. De sdg ett behov av att ©ka pedagogernas digitala kompetens och ge forutsattningar for att
arbeta pa ett kreativt satt med programmering i férskolorna. Utvecklingspedagogerna skapade en
kompetensutvecklingsinsats som, efter forankring i forvaltningsledningen, erbjods férskolor i de tva
utbildningsomraden i Malmo dar utvecklingspedagogerna arbetar. Som tidigare néamnts, deltog sex
forskolor i projektet, fordelat pa tta avdelningar. Férskolorna ligger i olika omraden saval socioekono-
miskt som geografiskt. Det dr ocksa en variation av nya och aldre, stérre och minde férskolor. Initialt
vande sig Barn programmerar till férskollarare, men sdval barnskdtare, pedagoger och forste forskol-

ldrare har deltagit (ca. 30 stycken totalt).
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Rektorerna anmaélde sjdlva om de var intresserade av att deras forskolor skulle vara med. Lednings-
grupperna pa respektive férskola prioriterade sedan deltagandet pd olika satt. Vissa forskolor skickade
samma pedagoger vid varje tillfalle, medan andra alternerade mellan olika pedagoger frdn samma
forskoleavdelning. Det har dven sett olika ut gallande forste forskolldrarnas medverkan, nagra har
deltagit vid alla tréffar, andra vid ndgra utvalda, som exempelvis kick-offen, eller inte alls. Under pro-
jektets gang har en viss omsattning av personal skett, vilket var férvantat. Det dr en del av en férskolas
vardag att personal byter arbetsplats. Pedagogerna hade vid projektets start grupper med éldre barn,
men under projektets gang fick en del av pedagogerna nya grupper med yngre barn. Det har i olika
omfattning paverkat de deltagande pedagogernas mojligheter att anvanda sig av och utveckla sin

kompetens i programmering som metod i undervisning och lek.

Barn programmerar startade med en introduktion varen 2022 (se bild 1. Kick-off). Darefter foljde
sex largruppstillfallen fér pedagogerna, tre per termin (se bild 1. Gemensamma traffar). Projektet var
tankt att borja redan hosten 2021, men sviterna av Covid gjorde att starten skots fram till véren 2022.
Largruppstillfallena (se bild 1. Gemensamma trdffar) bestod av praktiska moment, férelasningar (in-
terna och externa), erfarenhetsutbyte och kollegialt Idrande. Under workshopsdelarna fick deltagarna
i grupp prova pa digital och analog programmering, olika arbetssatt men ocksa olika verktyg samt
material. I kollaget nedan finns exempel pa bade analoga och digitala material och verktyg som pe-

dagogerna fick prova pa under largruppstillfallena.

Bild 2. Kollaget innehaller bilder fran largruppstillfallena som visar analog och digital programmering, men
ocksa att pedagogerna praktiserar det de fatt ta del av under workshoparna.
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Forutom praktiska moment var gemensamma reflektioner centrala vid varje largruppstillfélle. Delta-
garna fick ocksé dela med sig av erfarenheter av moment som de provat i sina barngrupper och dis-
kutera vilket resultat det hade gett. Fragor som:Varfér programmering? Varfér gor vi det har? Aterkom
under largruppstillfallena. | samband med dessa tillfdllen bjods foreldsare in for att presentera aktuell
forskning, inspirera deltagarna eller lyfta ndgon utmaning. De tvd utvecklingspedagogerna éversatte
det som var fokus for respektive tillfélle till pedagogernas praktik och vardag. Till exempel lyftes tvatt-
maskinsprogram som exempel pd programmering i vardagen, men programmering exemplifierades

dven utifran ett vidare samhallsperspektiv.

Projektet hade i sitt utformande en tydlig progression, med start i pedagogernas eget ldrande, som
sedan skulle generera kunskap till barnen genom undervisning och aktiviteter som involverar pro-
grammering i olika former. Stor vikt lades vid kunskapsbyggande mellan kollegor pa de olika avdel-
ningarna eller forskolorna och under largruppstillféllena. Mellan largruppstillfallena besdkte de tva
utvecklingspedagogerna forskolorna for att tillsammans med pedagogerna planera undervisning
eller aktiviteter i barngrupp med koppling till programmering. Efter genomférandet traffades veder-
borande for reflektion och aterkoppling (se bild 1. Besok pa forskolorna). Largruppstillfallena strackte
sig Over ett &r och avslutades med en sista traff i borjan av 2023 (se bild 1. Gemensamma tréffar), men
stodet fran utvecklingspedagogerna fortgar i viss utstrackning fortfarande vid skrivandet av denna
rapport (ht24). Under hdsten 2023 och varen 2024 bjod utvecklingspedagogerna in de pedagoger
som deltagit i Barn programmerar till dtertraffar for att fortsatta kunskapsbyggandet. Pedagogerna
hade tidigare sjdlva dnskat ett fortsatt erfarenhetsutbyte. Dessa tréffar stalldes dock in pd grund av

att for fa hade mojlighet att delta.

Studien

Syftet med uppdraget till Pedagogisk inspiration var att vetenskapligt félja Barn programmerar Gver tid,
for att undersoka vilken paverkan denna satsning och programmering som metod hade pa undervis-
ning och lek. Datamaterialet, som ligger till grund for denna rapport, samlades in mellan 2022 och 2024
genom en kombination av enkater, observationer, reflektionssamtal och fokusgruppsamtal (se bild 1.
Gemensamma tréffar, Besok pa forskolorna & Ovriga aktiviteter). Infér, under och efter avslutat uppdrag

har det forts kontinuerliga dialoger med de tva utvecklingspedagogerna.

Denna rapport och studie har gjorts i skolutvecklingssyfte och bygger pa vetenskapliga metoder och
tillvdgagangssatt. Det har inte genomforts ndgon analys utifrdn ett visst teoretiskt perspektiv, utan fokus
har lagts pa att gora texten tillganglig och relevant for en bred malgrupp genom att i stdllet relatera

resultaten till tidigare forskning.
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Datainsamling

Infor kick-offen av Barn programmerar skickades en forsta enkat ut till alla anmalda deltagare fér att fa en
bild av deras kunskap om programmering och anvandandet av digitala verktyg pa forskolorna (se bild 1.
Ovriga aktiviteter). Infér ndsta omgang largruppstillfallen héstterminen 2022, skickades enkat tva ut som
en uppfolining av enkat ett. Vissa fragor var samma i bada enkaterna for att kunna félja utvecklingen hos
deltagarna, deras kollegor och avdelningarnas arbete med programmering. Ett dr senare skickades den
tredje enkaten ut. Aven i denna fanns fragor frén den forsta enkaten med for att fortsatt kunna folja peda-
gogernas samt forskolornas arbete och progression. Enkater &r ett vdletablerat redskap for bade forskare
och praktiker (Hagevi & Viscovi, 2016) for att samla data for att exempelvis identifiera trender och monster
inom olika omraden. | denna studie ar det en del av ett stdrre datamaterial som anvands for att fanga
enskilda deltagares attityd, kunskapsutveckling och progression dver tid. | efterhand kan konstateras att
svarssekvensen var hog infor starten av projektet, men att det med tiden behdvdes fler paminnelsemejl
for att fa in svar. Som ett komplement till enkdterna formulerades dven nagra frdgor om deltagarnas
kunskap och attityd till programmering. Dessa skickades ut av utvecklingspedagogerna i samband med

utvarderingen av hela projektet.

Forutom enkater genomférdes olika former av observationer under largruppstillfallena och i barngrup-
perna (en per avdelning) (se bild 1. Besdk pa forskolorna). Det rér sig huvudsakligen om observationer
som utgick frdn observationsscheman. Infor observationerna i barngrupp deltog vi vid ett tillfdlle i pla-
nering, genomférande och reflektioner tillsammans med utvecklingspedagogerna och undervisande
pedagog (Se bild 1. Besdk pa forskolorna). Skalet var att fa en forstdelse for hur pedagogerna omsatte
kunskapen fran largruppstillfallena till undervisning i barngrupp. Under vérterminen 2023 genomfordes
dtta observationer i barngrupper. I samband med dessa reflekterade vi tillsammans med pedagogerna

dver genomford undervisning eller aktivitet och stélla uppféliande fragor.

Med stdd i resultatet fran enkdter och observationer i barngrupp och vid largruppstillfallena, planerades
och genomfordes varterminen 2024 tva fokusgruppsamtal & 60 min); ett med forskollarare, pedagoger
och barnskotare samt ett med forste forskolldrare (se bild 1. Besdk pa forskolorna). Fokusgruppsamta-
len inleddes med forste forskolldrarna for att kunna fa med eventuella synpunkter och fradgestaliningar
utifrdn deras roll som en del av forskolans ledningsgrupp, till det andra samtalet. De semistrukturerade
samtalen spelades in (ljud). Avsikten med att avsluta insamlingen av datamaterialet med fokusgruppsam-
talen var att fanga projektet som helhet och hur pedagogerna hade fatt majlighet att omséatta den nya
kunskapen i praktik. Intentionen var dven att undersédka vilka spar som fanns kvar pa férskolorna cirka ett

ar efter sista largruppstillfallet.
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INTRODUKTION TILL FORSKNING OCH STYRDOKUMENT

| detta avsnitt redogérs kort for forskning inom omradet, utan att gé in pa djupet gallande resultat fran
enskilda studier, for att satta Barn programmerar i ett stérre sammanhang. Intentionen &r att ge en kort
dversikt dver forskning och begrepp som anvands inom omradet programmering i férskolan. Dessutom

lyfts, for denna studie, relevanta delar av styrdokumenten.

Forskning och begrepp

Det finns bade nationell och internationell forskning dér barngrupper och pedagoger har studerats med
fokus pa barns ldrande och pedagogers kompetens inom programmering. For att undersdka detta an-
vands i internationell forskning ofta begrepp som computational thinking, robotic, IOT (Internet of Toys)
och coding. I Sverige har vi i hdgre grad valt att anvanda begreppen programmering och digital kompe-

tens i dessa sammanhang.

Computational thinking brukar dversattas till datalogiskt tdnkande och handlar om att beskriva, analysera
och l6sa problem genom att programmera. | en forskningsoversikt av Kjallander mfl,, (2016) framhadlls
att en del forskare anser att datalogiskt tdnkande lampar sig battre som begrepp for att beskriva akti-
viteterna i forskola och skola eftersom programmering ar sndvare som begrepp. For att programmera
behdvs formagor sdsom kreativ problemldsning, att se monster och tanka logiskt utvecklas, vilket ar en
del av det datalogiska tankandet (Kjallander mfl, 2016). Infor revideringen av grundskolans l&roplan Lgr
11, fordes diskussioner om datalogiskt tankande skulle bli en del av de svenska laroplanerna (Heintz, 2015),
i linje med andra europeiska lander som exempelvis England. Detta inforlivades inte, utan valet foll pa
digital kompetens. Samtidigt blev programmering en del av det centrala innehallet i ett par &mnen for
att utveckla det datalogiska tdnkandet. Nar sedan férskolan nagra ar senare fick en ny laroplan anvandes

aven har begreppet digital kompetens.

Vanligt forekommande i tidigare forskning &r att programmering studeras tillsamnmans med begreppet
STEM (Science, technology, engineering, mathematic). | internationella studier anvands STEM ofta tillsam-
mans med datalogiskt tankande. Det kan till exempel handla om att utveckla undervisning med robotik
och naturvetenskap (Fridberg mfl, 2022; Fridberg & Redfors, 2024), men ocksa inom matematik (Welch
mAfl, 2022).

Ett annat relevant begrepp for denna studie ar digital play (digital lek) som anvands av forskare som stu-
derar lekens centrala roll i barns larande och utveckling. Digital lek ger enligt Marklund (2020), majlighe-
ter till individuella anpassningar, variation och innovativa eller nyskapande aktiviteter i den pedagogiska
verksamheten. Programmering i férskolan handlar om lekfullt Idrande, dér barn kan anvanda sin fantasi

samtidigt som de utvecklar sina problemlésnings-fardigheter (Heikkild & Mannila, 2018).
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Flera studier har undersokt potentiella skillnader mellan pojkar och flickor i frdga om programmering och
anvandning av digitala verktyg. Vissa studier indikerar pa skillnader, dar digitala verktyg i hégre grad gyn-
nar pojkar. Detta kan kopplas till traditionella forestaliningar om genus och teknik (Heikkild, 2020). Andra
studier pekar pa att pojkar och flickor uppvisar liknande nivaer av tekniska fardigheter och intresse for
programmering och digitala medier (Bati, 2022; Sandberg mfl, 2024). En hypotes dr ocksa att skillnaden
ar mindre hos yngre barn, eftersom dessa barn inte hunnit bli lika pdverkade av stereotypa forestalining-
ar gdllande genus och teknik (Bers, mfl, 2013). Ytterligare resultat kopplat till skillnader visar att pojkar
gynnas av mer individuella aktiviteter, medan flickor blir hjdlpta av mer samarbetsinriktade aktiviteter
(Angeli & Valanides, 2020). | dversikten av Kjallander mfl. (2016), aterfinns flera studier som visar att flickor
ofta positionerar sig som mindre intresserade, men ocksa att det finns en forestalining om att genusskill-
nader kan éverbryggas genom att uppmuntra flickor att ldra sig programmera, inte minst med hjélp av

kreativa inslag.

Aven barnens dlder ar av intresse i tidigare studier om digitala verktyg, digitala medier och program-
mering. Studier visar bland annat att dlder ar en viktig faktor for att Idra sig matematiskt tdnkande i tidig
barndom. Yngre barn (3—4 &r) kan ha svarare med fler instruktioner jamfoért med aldre barn (5-6 ar) (Bati,
2022), men det finns dven studier som pekar pa att barn tidigt (frdn 6 manader) kan hantera komplexa

uppgifter, om det far mojlighet att bryta ner dem i ett antal deluppgifter (Sandberg mfl, 2024).

| tidigare studier har dven pedagogernas kunskap och behov inom omradet diskuterats. Nilsen och Kjal-
lander (2023) betonar exempelvis vikten av att forskolldrare ar utrustade med kunskap och resurser for
att kunna navigera i en digitaliserad varld. De framhaller att forskolan spelar en central roll i att forbereda
barn for en digital framtid och att pedagoger behover stod for att integrera digital teknik pa ett menings-
fullt sétt i undervisning. Att det finns behov av utbildning inom omradet programmering och en dkad
digital kompetens hos pedagoger finns det flera studier som visar (Marklund, 2020; Otterborn mfl,, 2020;
Pollarolo mfl, 2024).

Styrdokument

Vid skrivandet av denna rapport ar digitala verktyg integrerade i alla laroplaner (Lpfo 18, Lgr 22, Gy 11)
oavsett skolform'. Tidigare laroplaner for forskolan dppnade upp fér majligheten att anvanda digitala
verktyg, men i samband med Lpfo 18 tillkom skrivningar om att forskolan ska anvénda sig av digitalise-
ringens majligheter nar det galler undervisning och lek. Exempelvis ingdr det i forskolans utbildnings-
uppdrag att ge barnen férutsattningar for att utveckla digital kompetens och utveckla en forstaelse for
den digitalisering de méter i vardagen. | [droplanen podngteras ocksa ett kritiskt och ansvarsfullt forhall-

ningssatt for att barnen pd sikt ska ges mojligheter att kunna vardera information och se risker.

! Skolverket har fatt uppdrag av regeringen att géra en éversyn av omradet digitalisering i forskolans laroplan. | férslaget som lamnades till
regeringen i juni 2024 finns en tydligare skrivning om att forskolldrare bor fa ett tydligare ansvar for att valja arbetssétt och larverktyg, samti-
digt som digitala verktyg inte langre ska vara obligatoriskt.
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Pa flera stallen i Lpfod 18 star det " [ ] savél digitala som andra” vilket &r ett sdtt att tydliggora att forskolan
ska ge forutsattningar for barnen att arbeta med bade analoga och digitala uttrycksformer, tekniker,

material och medier.

Dessutom ska forskolldrare "ansvara for att varje barn far anvanda digitala verktyg pa ett sdtt som stimule-
rar utveckling och larande” (Lpfo 18). Det handlar darmed inte bara om att digitala verktyg ska anvandas,
utan det ska goras pa ett medvetet satt som gynnar barnets larande. Ftt medvetet anvandande av digi-
tala verktyg innebar att det behovs ett tydligt syfte, anpassat till barnens behov, samt att hitta en balans

och kontinuerligt reflektera Gver val av metod.

| forskolans laroplan Lpfd 18 finns inte begreppet programmering ndmnt. Déremot ska forskolan, som
tidigare némnts, ge barn forutsattningar att utveckla digital kompetens. Nar Skolverket beskriver digital
kompetens lyfter de fram fyra aspekter.

Bild 3. Skolverkets fyra aspekter pa digital kompetens.

Dessa fyra aspekter belyser vad digitalisering innebdr for samhallet, utbildning och fér oss som individer.
| Skolverkets kommentarmaterial "F& syn pa digitaliseringen pd grundskolenivd” (Skolverket, 2022) kan
programmering kopplas till alla aspekter av digital kompetens. Liknande stédmaterial finns inte for for-
skolan. Att pd olika satt arbeta med programmering i forskolan kan vara ett sétt att arbeta med dessa fyra
aspekter och dérmed utveckla barns digitala kompetens, vilket dven ar en av EU:s nyckelkompetenser for
livslangt larande (EU, 2019).
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RESULTATEN RELATERADE TILL FORSKNING

| avsnittet som foljer kommer resultat fran studien Barn programmerar att presenteras och sattas i
relation till forskning inom omradet som har kopplingar till férskolan och som ar relevant fér det som

undersoks i denna studie.

Genom enkaéter, observationer och fokusgruppsamtal i projektet har det samlats in en omfattande

mangd data. Fragestaliningarna i studien &r:

Hur har programmering som metod paverkat undervisning och lek?

Vilka spar av projektet finns kvar pa forskolorna efter det sista largruppstillfallet?

Utifrdn dessa frdgor och insamlad data har vi, med hjalp av en innehallsanalys, kategoriserat materi-

alet. Det har resulterat i féljande kategorier och rubriker:

Programmering som metod for ldrande
Sprakande
Matematiskt tdnkande och probleml&sning
Kreativitet

Lara tillsammans

Projektets avtryck
En del av vardagen

Organisation och kompetens

Programmering som metod for larande

Projektet Barn programmerar syftade till att starka den teoretiska och praktiska kompetensen kring
programmering som pedagogisk metod i undervisning och lek. Inférandet av programmering i skola
och forskola handlar inte bara om att ge barn grundldggande digitala fardigheter och méjlighet att
tréna logiskt tdnkande, utan dven om att skapa mojligheter for pedagoger och barn att kunna kom-

municera kring teknik (Kjéllander m.fl, 2016, Skolverket, u.a.).
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Sprakande

For att fanga kommunikationen mellan barn och pedagoger, samt anvandningen av digitala verktyg
som robotar och annat material i undervisning och lek, anvands i denna rapport begreppet spra-
kande. Sprakande forstds har som en dynamisk och dialogisk process dér olika modaliteter, sdsom
estetiska uttrycksformer, visuella symboler, kroppssprak, verbalsprak och digitala verktyg samverkar
(Barton, 2007; Garcia & Wei, 2014; Kress & Van Leeuwen, 2021).

Forutom att programmering ar ett sprak i sig, férekommer det inom programmering en mangd spe-
cifika begrepp. Dessa begrepp var frammande fér mdnga av pedagogerna nér projektet Barn pro-
grammerar startade. Efter ett tag blev pedagogerna aktiva anvéndare av begreppen, vilket innebar
att det dven blev en del av barnens sprakande i undervisning och lek. Under fokusgruppsamtalen

berdttar en av pedagogerna:

Barnen anvdinder begrepp som; det blev en bugg, jag vill pdrla i sekvens och vad dir koden?

Bugg var ett begrepp som togs upp frekvent av pedagogerna och som diskuterades vid largrupp-
stillfallena, under observationer och reflektionssamtal. Bugg anvandes i séval digital som analog pro-
grammering, men dven i andra sammanhang av barn och pedagoger fér att uttrycka att ndgot "gick

fel"eller gjordes pa "fel sétt”.

Forutom att pedagoger och barn anvande nya begrepp sdsom bugg kopplade till programmering,
visar studien pa positiva effekter pa barns sprakande och kreativitet ndr programmerbara robotar

anvandes for att skapa och framféra berattelser.

Att berditta sagor med den lilla Ozoboten? var véildigt populdrt bland barnen. De ritade sen

sina egna stora kartor med historier med sina egna berdttelser ddr Ozoboten anvdindes.

Forutom sagoberdttandet hos barngruppen i stort observerade pedagogerna att vissa barn, som
vanligtvis inte var lika verbala, deltog mer aktivt. Kewalramani, m.fl. (2021) menar, att robotleksaker
kan fungera som sprakstimulerande verktyg. Genom att interagera med roboten och besvara dess
fragor kan barn forbattra sitt ordférrdd och sin grammatik, samt utveckla sina kognitiva, motoriska
och sociala fardigheter. Vid en av observationerna i barngrupp, anvéndes en Sphero Bolt * och en
larplatta * for att styra denna i syfte att skapa en bild av ménniskors blodomlopp. Aven om barnen
inte stallde fragor verbalt till roboten fordes ett livligt samtal mellan dem och pedagogen, val kopplat
till programmering och begrepp, men ocksa till manniskokroppen. Badde barn och pedagoger anvan-

der begreppen for att tala om det som skedde men ocksa for att 16sa eventuella buggar.

2En Ozobot ar en liten, programmerbar robot som ar ungefar lika stor som en golfboll. Den kan styras bade analogt och
digitalt. Analogt kan den félja banor som ritas med fargkoder pa papper, medan den digitalt kan programmeras med hjalp
av ett visuellt programmeringssprak.
3En Sphero &r en programmerbar robotboll som styrs via en app pa en surfplatta eller smartphone. Den &r utrustad med
olika sensorer och kan dndra farg, gora ljud och réra sig pa olika sétt beroende pa hur den programmeras.

En larplatta &r en barbar elektronisk enhet med en pekskdrm som anvands i pedagogiska sammanhang, ofta i férskolan.



Forutom att programmering som metod bjuder in till sprakande sdg pedagogerna en méjlighet att
anvanda analog programmering for att beskriva vardagliga aktiviteter som att tvdtta handerna eller
nar barnen skulle kla sig for att ga ut. Exempelvis hade pedagoger pa flera avdelningar gjort en sek-
vens av bilder pd hur handerna skulle tvattas och hangt upp bredvid vasken. Genom visualiseringen
fick barnen maojlighet att fd en kroppslig upplevelse av programmering, samtidigt som de fick majlig-
heten att rora sig mellan vardagssprak och ett mer amnesspecifikt sprak.

Genom projektet har barn och pedagoger introducerats till de grundldaggande tankesatten inom
programmering, sasom forstaelse och tillampning av logik, sekvenser och monster. Detta har dven
resulterat i ett gemensamt sprak och nya kommunikationssatt i vardagen, undervisning och lek. En
av pedagogerna berattar:

Detta blev ett gemensamt sprék som dessutom ocksd var jdttespdnnande.

Aven tidigare studier visar att programmering framjar samarbete och diskussioner mellan barn och
pedagoger (Canbeldek & Isikoglu, 2022). Nar det kommer till multimodalitet och mojligheten att ut-
trycka sig pa olika satt kommer det digitala val till pass (Kjallander, 2023). Kjdllander och Riddersporre
(2019) betonar vikten av medvetenhet om olika sprakliga uttryck och anvandningen av digitala re-
surser for att frédmja sprakutveckling hos alla barn, cavsett modersmal. Grape (2023) menar dock, att
tid dven behdver avsattas for pedagoger for att utveckla ett gemensamt yrkessprdk, inte bara for att
samtala och reflektera dver lardomar.

Probleml6sning och matematiskt tankande

Under projektets gang synliggjordes flera exempel dar barn pa olika satt |6ste problem i samband
med programmering. Vid ett av fokusgruppsamtalen beskrev en av pedagogerna hur barnen Ioste
problem med en Blue-Bot °,

De férsékte klura ut hur man skulle géra en cirkel. Hur mdnga gdnger mdste man klicka déa?

Problem ar uppgifter som barn och elever inte pd férhand vet hur de ska I6sa som i exemplet med
cirkeln ovan. Problemldsning ar i sin tur det arbete som gors for att na fram till en 16sning pa uppgif-
ten (Wyndhamn m.fl, 2000). Vid programmering handlar det ofta om att I6sa problem tillsammans.

Bugg som beskrevs under avsnittet Sprakande, anvandes ofta av bade barn och pedagoger som en
del av problemlésningsprocessen. Under ett av largruppstillfallena diskuterades att vuxna i forskolan
tenderar att inte patala misstag utan fokuserar pa det som &r bra, dven om vi vet att vi ldr av vara miss-
tag. Upplevelsen fran flera pedagoger var att anvandningen av termen “bugg” bidrog till en mindre
personlig och mer objektiv syn pa fel, vilket underlattade for barnen att tillsammans med pedago-
gerna utforska olika l6sningar.

Blue-Bot dr en programmerbar robot som anvands i utbildningsmiljder for att introducera barn till grundldaggande programmering pa ett
lekfullt och interaktivt satt. Den kan styras bade med enkla knapptryckningar pa robotens rygg och via en surfplatta eller dator.
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Enligt Heikkild och Mannila (2018) ar felsokning (debugging), en viktig del av programmering. De
menar att inom svensk forskola finns en tradition att sallan diskutera ratt och fel, vilket stammer 6ver-
ens med det som diskuterades vid largruppstillfallet. Heikkild och Mannila (2018) framhaller att pro-
grammering handlar om problemlésning som innefattar utforskning, observation, kommunikation
och reflektion och da blir felsdkning ett sjalvklart inslag.

Under largruppstillfdllena och under observationerna raknade, sorterade, skapade och I6ste barn och
pedagoger tillsammans problem. Vid samtal med pedagoger framkom att en del kdnde osdkerhet
kring att arbeta med dessa delar, som &r kopplade till matematik. Under observationerna anvénde
pedagogerna matematiska begrepp mer eller mindre medvetet. Nar det géller att rakna fanns det
flera exempel pad ramsraknande dér barnen raknar utan att visa forstaelse for siffrornas innebord.
Exempelvis bad en pedagog barnen att tillsammans rékna antalet steg som en robot skulle ta. Flera
barn réknade i en betydligt hdgre hastighet dn roboten gick, utan att pedagogen stannade upp och
reflekterade Gver om de ramsraknade eller férstod innebdrden av rakneorden. Att ramsrakna kan vara
forradiskt, menar Bjorklund m.fl. (2019), eftersom rakneord kan laras som vilken ramsa som helst utan
att barnet fér den skull uppfattar att de svarar mot en exakt mangd. Det uppkom flera situationer i
denna studie dar pedagogerna kunde ha utnyttjat mojligheten att trdna barnens matematiska forsta-
else i storre omfattning an vad som gjordes. ungas beslut om avbrott.

Kreativitet

Vid observationer och fokusgruppsamtal framkommer att flertalet pedagoger och barn upplever I&-
randet som lustfyllt nar programmering integreras i undervisningen och leken. Det skapades narrativ
och lekar kring programmering och de olika verktygen som exempelvis robotar, men dessa anvandes
dven i skapandeprocesser i undervisning och lek. Enligt Masumi och Bourbour (2023) fradmjar dessa
processer inte bara forstaelsen for teknik, utan dven kreativiteten.

Ett forsta exempel nér skapande och kreativitet var i férgrunden for programmeringen i projektet
var vid forsta largruppstillféllet, dd pedagogerna fick prova dansprogrammering. Det innebar att de
analogt programmerade en sekvens av olika rorelser som de sedan gjorde till musik. Detta forsta
mo&te med programmering var uppskattat av pedagogerna och majoriteten av dem tog fasta pa det.
Tillsammans med barnen skapade de sedan olika danser ute pa sina avdelningar. En av pedagogerna
berdttade att detta vackte nyfikenhet hos kollegor som inte deltog i projektet:

GOr ni dansprogrammering kom in till mig.
Dansprogrammering framjade inte bara forstaelsen for programmering, utan maojliggjorde dven for
barn och pedagoger att samarbeta och skapa tillsammans, ibland dven éver avdelningsgranserna.

Utover det fick pedagogerna redskap vid largruppstillfallena, for att kunna knyta dansprogramme-

ringen till amnesspecifika begrepp i musik som exempelvis takt.
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Ett annat exempel pa nadr analog programmering ledde till eget skapande hos ett av barnen, lyftes
under fokusgruppsamtalet av en pedagog:

Det héir barnet som hade svdrt med det finmotiriska, men som tyckte det var jéittespdnnande
ndr vi skulle pdrla i sekvens. Nér vi delade upp i rader. Och sen bériade han rita. Det kommer

jag att bdra med mig.

Barnet i fraga hade svart med finmotoriken och hade aldrig visat ndgot intresse for att rita, men peda-
gogen menade att det systematiska i att parla i sekvenser gjorde att barnet borjade rita. Ett ytterligare
exempel dér barns skapande och kreativitet fick st i forgrunden var ndr en pedagog observerade
barnens lek med robotar, och sedan anvénde deras lek som grund fér sin undervisning.

Pa forskolorna skapades det, pa barnens initiativ, dven narrativ runt programmering och digitala verk-
tyg. Exempelvis byggde de hus till en av robotarna. Denna robot hade dven fatt ett namn. Vid ob-
servationstillfallet fick barnen olika uppdrag fran en fiktiv figur via ett brev som lastes upp av en av
pedagogerna. For att 16sa uppdraget behdvde de programmera roboten. Férutom att ge robotar,
eller andra digitala verktyg namn, eller skapa narrativ, kunde de tillskrivas ett pronomen, vanligt-
vis "han”. Detta gjordes framst av pedagoger i stunden, och de reflekterade senare Gver detta och
kopplade det till sina egna forestallningar om teknik som nagot maskulint. Bostrém (2018) lyfter i sin
studie, betydelsen av att forskolan och forskolldrare stodjer barnen i att utveckla tekniska fardigheter
och intresse for teknik, utan att begransas av traditionella kdnsmonster. Detta kan motverkas genom
pedagogiska samtal dar pedagoger far mojlighet att reflektera 6ver sina egna uppfattningar och
eventuella forutfattade meningar rérande teknik och genus (Bostrom, 2018).

Robotar som exempelvis Blue-Botar som anvédndes av alla i projektet, kunde dven fa olika identiteter
genom att bilder pa figurer, som pa férhand var bekanta fér barnen, fastes pa dem. Ett sddant exem-
pel var sopsamlarmonstret Wellmer. Férutom att skapa narrativ kring programmering och digitala
verktyg, anvandes dessa for att skapa tillsammans med. Ett exempel var ndr en pedagog, tillsammans
med en barngrupp, skapade ett konstverk i form av en manniskokropp och dess blodomlopp till en

utstalining med en Sphero Bolt och en larplatta.

Genom att félja en logisk sekvens av steg for att 16sa problem, som vid programmering, frdmjas barns
kreativitet (Masumi & Bourbour, 2023). Tidigare studier visar dven att det kreativa tdnkandet 6kar med
digitala verktyg i jamforelse med traditionell undervisning (Cheng & Ding, 2024). Genom program-
mering ges barn ocksd maojlighet att vara kreativa och skapa egna projekt och I6sningar exempelvis
genom att designa spel, skapa animationer eller interaktiva berattelser (Otterborn m.fl, 2020).

| projektet far dven pedagogerna mojlighet att vara kreativa och skapa i olika former, inte minst vid

largruppstillfallena. MakerSpace ar ett begrepp med nara anknytning till kreativitet, digital lek och

programmering.
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Det forekommer ofta programmeringsaktiviteter inom ramen fér Makerspace, men oftast handlar det
om informellt ldarande med kreativitet, skapande och estetik i centrum (Landwehr Sydow m fl,, 2021).
Largruppstillfallena i Barn programmerar kan beskrivas som ett MakerSpace som anpassades infor
varje traff for att passa tillfallets fokusomrade.

Lara tillsammans

| Barn programmerar ar det tydligt att anvdandningen av digital teknik i férskolan sker tillsammans
med andra barn. Nilsen och Kjallander (2023) beskriver det som en kollektiv anvandning som framjar
samarbete, diskussion och problemldsning. Barnen far ocksa tréna pa att respektera varandras tankar
och idéer. Pedagogerna i studien beskriver det pa foljande satt:

Barnen samtalar och diskuterar I6sningar och férséker I6sa problem som uppstdar i mindre

och stérre grupper.

Programmering dr sa mycket! Omradet bidrar till nya upptdickter bdde socialt, pedagogiskt

for bade barn och vuxna

Citaten ovan ar fran den avslutande enkéten som de deltagande pedagogerna svarade pad under var-
terminen 2024. Vid observationerna pa avdelningarna genomfordes undervisningen tillsammans i
grupper med 2-6 barn. Ibland var fokus pa samarbetet och att |6sa ett problem, medan andra ganger
fick barnen vanta pa sin tur och fundera éver om det fanns flera |6sningar pa ett problem. En vanlig
forekommande uppgift var att en Blue-Bot skulle forflytta sig fran en plats till en annan och det fanns
flera olika végar till malet, vilket ledde till intressanta samtal som ofta krdvde samarbete. Individuellt
arbete for varje barn kunde till exempel ske vid analog programmering nar de skulle parla i sekvenser.
Barnen satt tillsammans, men hade sin egen trdd eller platta att parla. De pratade med varandra och
bad om specifika farger pa parlorna, samt fragade om den andre tyckte att deras arbete stamde med

sekvensen pa pappret.

Under ett av fokusgruppsamtalen framkom det att barnen l6ste uppgifter tillsammans genom att tu-
ras om att anvanda sina individuella kompetenser. Denna dynamik, ddr varje barns unika styrkor kom
till anvandning, resulterade enligt pedagogerna i en 6kad sjalvkansla samt ett forhdjt engagemang
och intresse for programmeringsaktiviteterna bland barnen. For att det skulle ske s& behévde grup-
perna vara val sammansatta och stottas av pedagoger vilket var svart om gruppen var for stor. En del
av pedagogerna uttryckte att de fortfarande kdnde sig osdkra pa hur de skulle genomféra en del av
aktiviteterna pa basta satt. En av pedagogerna hade utvecklat en strategi som upplevdes fungera bra.
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Jag som pedagog sdger till barnen: "Det hdr kan inte jag. Nu mdste vi hjdilpas dt allihop” Det
stdrker deras sjélvkdnsla. De kdnner inte att nu mdste jag visa att jag kan, fér ingen annan

kan ju heller”

Pedagogerna uttryckte att de larde sig tillsammans med barnen, vilket innebar att de inte upplevde
ndgon prestige i att pa forhand beharska programmering dven om de ibland kdnde sig osakra.

Avsnittet som foljer handlar om vilka avtryck och spar som finns i verksamheterna efter det avslutade
projektet.

Projetets avtryck

Vid fokusgruppsamtalen som genomférdes cirka ett ar efter sista largruppstillfallet beskrev pedago-
gerna sina och barngruppernas resa. De gav exempel pd upplevelser fran nar projektet inleddes men
ocksa exempel pa spar i larmiljderna och som visar att de deltagit i Barn programmerar.

En del av vardagen
Vid de olika largruppstillfallena hade de tva utvecklingspedagogerna som ledde Barn programmerar
en tydlig strategi som handlade om att sétta projektet i pedagogernas vardagskontext.

Inledningsvis i projektet upplevde flera pedagoger programmering och hur de skulle koppla det till
sin vardag, som ndgot svart da de kdnde sig okunniga. Ganska snart upplevde de att programmering

redan dr en del av forskolan. Nar nya begrepp tillférdes och omsattes till undervisning och lek sdg
pedagogerna exempelvis att:

Alla dessa regellekar som vi gér dr det ju mycket programmering .

Synligg6randet av programmering och att nya begrepp tillférdes, ledde till att programmering som
metod kunde anvandas i vardagen:

Legot dr alltid sorterat. Kommer det nya barn sd talar de andra om att det dr sa vi gor hdr.

Ligger ndgon bit fel sd pratar man om att det dir en bugg.

Analog programmering var redan en del av lek och undervisning och det varinom det omradet som
manga pedagoger inledningsvis provade sig fram som i exemplet med dansprogrammering.

| en studie genomférd av Wennerholm m.fl. (2023) framkommer att barn sjdlva inte skiljer mellan
analogt och digitalt lekmaterial.
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Det bendmns i artikeln som hybrid lek ndr en lekpraktik sker med bdde fysiska och digitala verktyg,
vilket innebar att leken i stor omfattning blir multimodal. | studien kring Barn programmerar finns
tecken pa att sa var fallet hos flera av barnen, vilket underlattar fér programmering att bli en del av
vardagen pa dessa forskolor. Forskning visar dock att ldraren spelar en avgérande roll, i att végleda
och stodja barnen i den digitala leken for att larande ska ske (se bla. Kamola m.fl, 2024).

Utover att kunskaper fran largruppstillfallena omsattes i praktik kom utvecklingspedagogerna ut
till férskolorna och tillsammans med pedagogerna planerade de undervisning. Efter genomférd
undervisning reflekterade och analyserade de gemensamt, med utgdngspunkt frdn det systematiska
kvalitetsarbetet. Detta upplagg upplevdes vara avgorande for att sd manga deltagare som méjligt
skulle kunna tilldmpa sina erfarenheter fran largruppstillfallena i undervisning och lek. Denna stottning
under och efter projektets gang har flera pedagoger och forste forskolldrare uttryckt som betydelse-
fullt for det fortsatta arbetet med programmering.

Vid observationerna framgick att programmering, pd manga stallen, blivit en naturlig del av vardagen,
bland annat genom att det synliggjordes pa avdelningarnas reflektionsvaggar °. P& vissa avdelningar
fanns verktygen som anvandes vid programmering (digitalt & analogt) framme, medan andra valde
att forvara de digitala verktygen i exempelvis ett skdp. Pa dessa avdelningar pdpekade pedagogerna
att barnen visste var de fanns om de ville anvanda dem. Anledningen som angavs var att barn fran
andra avdelningar ibland befann sig dar, och eftersom de inte visste hur de skulle hanteras, riskerade

verktygen att ga sonder.

Exempel pa hur programmering blivit en del av vardagen framkommer i enkdtsvar och avslutande

fokusgruppsamtal:

Pedagogen tdnker medvetet kring introduktion och progression gdllande programmering
och anvindandet av digitala verktyg. Forskolldraren som deltagit har utvecklat en nyfiken-

het och en trygghet kring programmering. (en forste férskolldrare)

De (barnen) dir nyfikna och vdgar testa olika digitala verktyg, som Sphero och Blue-Bot och

kommer med egna idéer hur vi kan anvénda dem.

Barnen har hittat programmering i vardagen som intresserar dem. Vi har exempelvis sekven-

ser pd ALLT, exempelvis, pakicdning, toalettbesék och hdmta mat.

De leker teknik ocksd! Férutom vdr planerade undervisning sé kommer det ocksd in i den

spontana leken.

En reflektionsvéagg ar ett verktyg som anvénds i forskolor for att dokumentera och visualisera barnens larandeprocesser.
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Barnen Idr avvarandra och digitala verktyg anvénds pd ett annat sétt éin innan. Barnen kom-
mer sjdlv med I6sningar om vad man kan anvénda de digitala verktygen till i vdrt projekt.

Barnen har dven Idrt sig nya begrepp som de anvénder i bdde lek och planerad undervisning.

Citaten visar pd att barnen vagar testa och ta egna initiativ. Citaten visar ocksd pa att pedagogernas
medvetenhet har dkat, vilket ledde till en storre trygghet kring programmering. Detta &r i samklang

med ldroplan och projektets syfte och mal.

Ett annat exempel, frdn en pedagog, ar ndr en barngrupp skulle panta burkar och flaskor i en affér.
Barn och pedagoger reflekterade tillsammans dver vad som hande och hur automaten kunde veta
vad den skulle gbra. Genom att prova, utforska och upptacka teknik i vardagen tillsammans med
barnen, visade pedagogen medvetenhet och uttryckte att detta var maojligt tack vare deltagandet i

Barn programmerar.

Organisation, spridning och kompetens

Barn programmerar ar ett projekt och en kompetensutvecklingsinsats som bygger pa en process
Over tid. Att pedagogerna fatt mojlighet att delta i largruppstillféllen som stracker sig dver ett &r, men
ocksa att de fatt handledning av utvecklingspedagogerna mellan och efter largruppstillfallena, har
bidragit till att det fatt faste.

Bra strategi att hdlla i och hdlla ut. Virdefullt att projektledarna haller kvar, finns som boll-

plank och dterkommer pd reflektioner i verksamheten.

Ldrandet hos mig och barnen fortscitter, men utan er hade vi inte ens varit i ndrheten av den

kunskapen vi har i dagsldget.

En litteraturgenomgdng i en europeisk kontext av Peleman m.fl, (2018) visar att langsiktiga utbild-
ningsinsatser for forskolepersonal, som inkluderar feedback och som integreras i det dagliga arbetet,
ar de mest effektiva. Detta gar i linje med det som sags i citaten.

Resultatet frdn studien visar att dven om det finns spar kvar av projektet pa avdelningarna har exem-
pelvis mojligheten till spridning, bland kollegorna som inte deltagit, sett olika ut. | ndgot fall genom-
syras verksamheten i stort av programmering som metod och dar har évriga kollegiet blivit en del
av projektet. Nagra av deltagarna har dven fatt mojlighet att presentera och genomféra workshopar
med en stérre grupp kolleger i samband med VU-dagar’, medan andra mer gjorts till experter pd
sin avdelning eller forskola. Utfallet paverkades dven av hur involverad rektor, bitrddande rektor och
forste forskolldrare har varit, aven om det dr pedagogerna som "dger” innehallet och driver arbetet
framat och vidare bland kollegor och barn. De pedagoger som hade med sig sin forste forskollarare
vid de flesta largruppstillféllena uppskattade stodet och mojligheten till gemensam reflektion.

VU-dagar, eller verksamhetsutvecklingsdagar, ar dagar da forskolan &r stangd for barnen sa att personalen kan dgna sig at fortbildning,
planering och utveckling av verksamheten.
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Nagra forste forskolldrare uttryckte under fokusgruppsamtalen att deltagandet var givande, men
svart att prioritera. De som inte deltog hade svarare att st6tta sina pedagoger, vilket ledde till samre
spridning och utveckling av programmering som metod pa dessa forskolor. Aven om de upplevde
att projektet var vdldokumenterat saknades den egna levda erfarenheten.

Ju fler pedagoger som har deltagit, desto mer hallbart blir programmering som metod. Utéver det
var ledningens stdd avgdrande for att kunna tillvarata och sprida den nya kunskapen som projektet
Barn programmerar genererade. Grape (2023) skriver, att forskolldrares kompetens ar avgorande for
att framja lek och ldarande, men att det dven kravs ett kollegialt Iarande dar de aktivt provar, reflekterar
och lar sig tillsammans med andra. | studien av Otterborn mfl. (2020) énskar forskolldrare tydligare
riktlinjer och stod fran skolledningen nar det géller att implementera programmering i undervis-
ning. Detta bekréftas dven i en senare litteraturgenomgang fran 2024 av Pollarolo mfl, som visar
att pedagogernas installning &r avgérande, men att adekvat lararstéd under implementeringen av
programmering ger positiva resultat. Detta dr ndgot som bor tas hansyn av forvaltningen nar utveck-
lingspedagoger planerar och genomfor olika utbildningsinsatser.
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DISKUSSION OCH TANKAR FRAMAT

Projektet Barn programmerar har inneburit att pedagoger och barn provat en mangd olika satt att
arbeta pd som har med programmering att gora. | denna rapport, som bygger pa studien av projek-
tet, har vi redogjort for en begrénsad del av allt som genomforts. Det finns exempel fran bade analog
och digital programmering, men det ar langt ifran en heltdckande beskrivning av innehallet, utan ett
urval for att moéta studiens syfte och fragestéllningar. | denna avslutande del reflekterar vi, utifrdn nag-
ra frdgestallningar, Gver studiens resultat, samhallsdebatten, styrdokument och tidigare forskning.

Forskolan en del av samhdllet?

For att utbildningen ska vara likvardig for barn behover pedagoger kompetens inom olika omraden.
Barns delaktighet och inflytande finns framskrivet i ldroplanen (Lpfo 18) och i barnkonventionen (ex-
empelvis artikel 2 och 12), som dr lag i Sverige. | dagens samhalle behdver barn och unga kunskap
och forstdelse for det digitala landskap de vaxer upp i. Digital kompetens en av nyckelkompetenserna
for livslangt larande (EU, 2019). Pedagogerna behdver darfor digital kompetens och verktyg for att
tillsammans med barnen utforska och upptacka dessa landskap. | takt med &kad tillgang till digitala
verktyg bor skolans och férskolans kompensatoriska uppdrag ha ett dkat fokus mot att utveckla an-
vandningen, och ge barn 6kade mojligheter att férhalla sig kritiska och forsta digitaliseringens paver-
kan pa deras vardag (Godhe mfl, 2023). Att arbeta med programmering i férskolan dr ett satt att ge
barn forutsattningar att utveckla dessa kompetenser och ett kritiskt forhaliningssatt. | studien finns
exempel pa diskussioner som forts mellan pedagoger och barn som visar pa att detta skett med hjalp
av detta projekt. Barn programmerar knyter an till Skolverkets fyra aspekter pa digital kompetens och
forbereder barn pa den digitala vardagen de redan &r en del av. Digitaliseringen kan inte ses som na-
got separat, utan som en del av férskolan och skolans huvudsakliga uppdrag; att fostra demokratiska
medborgare (Rytzler & Jepson Wigg, 2023).

WHO kom 2019 med rekommendationer kring skarmtid och nolltolerans fér barn upp till 2 &r och en
begransning pa max 1 timme per dag for 2—-4 dringar. Dessa rekommendationer bygger pa medicin-
ska antaganden och handlar i mangt och mycket om stillasittande som kan f& negativa konsekvenser
pa barns halsa. | september 2024 kom Folkhélsomyndigheten med rapporten Rekommendationer
for barns och ungas digitala medieanvandning (Folkhdlsomyndigheten, 2024) som handlar om skar-
manvandning pa fritiden. Aven hér ar utgdngspunkten att framja barns och ungas hélsa, darfor ar
rekommendationerna att 0-2 aringar inte ska anvanda ndgon skarm alls och att barn 2-5 ar ska an-
vanda skarm max en timme per dag. Sandberg mfl. (2024) menar dock att det inte &r realistiskt med
nolltolerans fér en barnfamilj dar digitala medier dr en integrerad del av vardagslivet. Det skulle i sd fall
innebéra att vi fick den férsta generationen barn som inte har mott skarmar sedan Tv:n gjorde intrade
i vara vardagsrum pd 1950-talet.
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Digitala mojligheter har blivit en naturlig del av samhadllet i stort, men i férskolan ligger fokus pd att
gora barn till bdde producenter och medvetna konsumenter med ett kritiskt och ansvarsfullt forhall-
ningssatt till digitala verktyg (Lpfé 18; Nilsen & Kjallander, 2023). Det gér i linje med intentionen for
projektet Barn programmerar. En frdga som véckts &r; kan férskolan bidra till att barn blir aktiva sam-
hallsmedborgare utan att medvetet verka for barns digitala kompetens?

Analogt eller digitalt?

Under studiens gdng har det blivit tydligt att barn som ingdr i projektet Barn programmerar inte sitter
ensamma framfor en skarm. For att visa pa syftet med skdrmar i forskolans arbete, anvande en av
forskolorna uteslutande bendmningen larplatta. Det innebar att det blev tydligare for barn och vard-
nadshavare att dessa anvandes i utbildningssyfte. Under largruppstillféllena och observationerna har
fa skarmar forekommit, i stdllet har olika typer av robotar anvands, vilket dven tidigare forskning har
visat ar vanligt i forskolors arbete (Nilsen & Kjallander, 2023). Fokus har varit att arbeta med bade
analog och digital programmering i undervisning och lek som en del av férskolornas vardag. Analog
programmering kan dessutom bjuda in till fysiska aktiviteter som i exemplet med dansprogramme-
ring som flera av pedagogerna borjade med som en ingang till programmering. Flera studier, s& &ven
denna, visar att det dr positivt att bérja med det analoga, for att sedan introducera digital program-
mering (Pollarolo mfl, 2024; Canbeldek & Isikoglu, 2022).

Initialt var tanken att pedagoger som hade édldre barn skulle delta i projektet, men under pro-
jektets gang fick pedagogerna nya grupper med yngre barn. Pedagogerna lyfte utmaningen
och relevansen med att anvanda programmering som metod bland de yngsta. Ett satt att ta sig
an det var att borja i den analoga programmeringen och omsatta det i praktik genom att skapa
sekvenser i form av bildstdd till nar barnen, pa egen hand, skulle tvatta handerna.

Detta ar ett exempel pd nar pedagogerna omsatter ldroplansmalen i praktik, for att skapa me-
ning med programmering som gynnar barnens larande. Genom arbetssattet utvecklades dven
barnens vardags- och dmnessprak parallellt. | projektet Barn programmerar framstar alder vara
av storre betydelse dn kén. Dock var det framfor allt pojkar som valdes ut av pedagogerna un-
der observationerna nar digital programmering ingick i undervisningen. Genusskillnader kan
dverbryggas genom att uppmuntra flickor att lara sig programmera med hjalp av kreativa inslag
(Kjallander mfl., 2016). Har skulle analog programmering kunna vara en ingang. Av vikt ar dock
att forskolan och forskolldrare stédjer barnen i att utveckla tekniska fardigheter och intresse for
teknik, utan att begransas av traditionella kénsmonster (Bostrom, 2018).

Att vuxna gor skillnader mellan analogt och digitalt i stérre utstrackning d@n barn har konstaterats i
tidigare studier (Nilsen & Kjallander, 2023). Det har dven framkommit i denna studie, inte minst syns
det i barnens lek. Exempelvis ndr barnen byggde en varld for sin Blue-Bot med digitala och analoga
material. | undervisning, planerad av pedagogerna, blev fokus oftare pa det ena eller det andra, ex-
empelvis ndr barnen parlar sekvenser.
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Detta till skillnad fran nér en av pedagogerna observerade nagra barns lek, som var bade digital och
analog, for att sedan anvénda sig av barnens idéer for att planera nésta undervisningstillfalle.

Programmering och datalogiskt tdnkande i detta sammanhang handlar inte om att sitta framfér en
skarm, utan att utveckla fardigheter, bdde analogt och digitalt, som &r anvandbara i olika samman-
hang och stéarker olika fardigheter sdsom sprékande, matematiskt ténkande och problemldsning. En
frdga som vdckts dr; vad skulle hdnda om vi utvecklade forstdelsen av samverkan mellan analogt och
digitalt med barnens forhaliningssatt som utgadngspunkt?

Anvands programmering som metod?

Studien visar pd maojligheter, men aven till viss del pd utmaningar med programmering som metod
i undervisning och lek. Det har bland annat framkommit att programmering inbjuder till sprakan-
de. Pedagogerna visar pa en medvetenhet om att programmering har positiv inverkan pa barnens
sprakutveckling, dels genom att de anvander de nya begreppen som de lart sig, dels genom de
rika samtalen som sker i barngruppen nar problem ska 16sas eller nar de berdttar om det som sker.
Daremot ar det inte lika sjalvklart att programmering som metod kopplar an till det matematiska tan-
kandet. Forskning visar att pedagogers satt att stélla fragor pa ar avgorande for att géra matematiken
meningsfull och relevant for barn i forskolan. Ofta saknas problem som ar betydelsefulla fér barnen
och som kan koppla samman barns lek och ldrande (Bjorklund & Palmér, 2024). | denna studie har
vi sett mdjligheter att rakna, sortera, skapa monster och 16sa problem tillsammans som kan kopplas
till matematiskt tdnkande. Detta har manga ganger engagerat barnen, men tillfdllena har inte alltid
fangats upp genom att pedagogerna exempelvis stallt utvecklande fragor eller foljt upp forstaelsen
av det barnen gor. Bjorklund och Palmér (2024) menar att forskolldrare behdver en speciell typ av
kunskap i matematik for att forsta hur matematik relaterar till andra @mnen och hur den kan integre-
ras i lek. Flera av pedagogerna som deltagit i Barn programmerar uttrycker en osdkerhet kring mate-
matik i undervisning och lek, vilket skiljer sig fran hur de talar kring sitt arbete med sprakutveckling.
Programmering som metod skulle kunna vara ett verktyg for att 6ka denna kunskap, men da behéver
denna del utvecklas.

Potentialen med programmering som metod &r stor, men deltagarna har kommit olika langt nar det
galler att omsatta sina kunskaper till handling. Mdnga anvander metoden pa ett medvetet sétt, men
det finns ocksd exempel nar pedagoger kunde ha gjort barngruppen medvetna om att de omges
av programmering i vardagen. Ett exempel ar att gora barnen uppmarksamma pa att en dorr som
"Oppnar sig sjalv”dr programmerad. Det finns en mangfald av méjligheter med programmering som
metod i undervisning och lek. En mangfald av méjligheter kan ocksa innebdara en viss problematik
nar val ska goras. Det dr 1angt ifrdn sjdlvklarhet att pedagoger har kompetens kring anvandningen av
olika verktyg och metoder for att det ska ge ett mervdrde utifran barnens behov och forskolans uppdrag.
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En frdga som vackts ar; vad skulle hdnda om pedagoger i storre utstrackning fick kunskap och kom-
petens som innebar medveten anvandning av digitala verktyg, i syfte att frdmja undervisning och lek,

anpassat till barnens behov och situation?

Hur fortsatter det kollegiala larandet?

For att utvecklingen ska fortsatta och avtrycken av Barn programmerar finnas kvar och utvecklas,
behovs ett fortsatt kollegialt ldrande och stéd. Kompetensutveckling dr en process som maste fa ta
tid, ha tydliga mal, ge struktur for att det ska synas i verksamheten (Grape, 2023). Ett annat satt ar att
fortsatta att léra tillsammans med barnen. Detta kallar Marklund (2022) for samldrande och menar att
det ar ett satt for pedagoger att hantera brist pa tid, men anda utveckla undervisningen. Ett exempel
fran Barn programmerar ar nér barn och pedagog tillsammans, under digital lek, skapade en varld till
en robot. Det blev ett lartillfalle dven for pedagogen som sedan omsatte det i undervisning. Genom
att tillsammans utforska och prova sig fram framjas inte bara forstaelsen for teknik, utan ocksa kreati-
viteten (Masumi & Bourbour, 2023).

Genom Barn programmerar har det dven skett en utveckling gallande professionsspraket. Dock be-
hover detta inte innebdra att det sker en utveckling av ett gemensamt yrkessprdk pd avdelningarna
aven om barnen och de deltagande pedagogerna anvander begrepp kopplade till programmering.
Tid behover dérfor dven fortsattningsvis avsattas for att utveckla ett gemensamt yrkessprak (Grape,
2023).

Denna studie och tidigare forskning (Otterborn m.fl, 2020; Pollarolo m.fl, 2024) visar pa vikten av
tydliga riktlinjer och stéd fran skolledning vid implementering av programmering i forskolan. Lang-
siktiga utbildningsinsatser med koppling till den egna verksamheten visar sig ge storst avtryck och
hallbarhet (Peleman m.fl, 2018). Hall i hall ut, ser vi som hogst relevant att forhalla sig till ndr det galler
programmering som metod i undervisning och lek, dels for att framja barns larande i forskolan, dels

for att framja deras maéjlighet att bli aktiva samhallsmedborgare.
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