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Computational Thinking

Computational thinking kan ¢versattas till datalogiskt tankande. Wing (2006)
skriver att datalogiskt tdnkande &r en grundldggande fardighet som varje
medborgare kommer att behdva beméstra for att kunna fungera i det globala
samhallet da skriv-, aritmetisk och lasformaga ar viktigt idag. Lee et al. (2011)
skriver att “datalogiskt tinkande involverar att definiera, forsta och 16sa problem,
resonera pa flera nivaer av abstraktion, forsta och tillampa automatisering och
analysera lampligheten for de gjorda abstraktionerna” (s. 32).

Datalogiskt tankande handlar om probleml6sning och bygger pa forstaelse om vad
problemet handlar om och utvecklandet av méjliga l6sningar. International Society
for Technology in Education (ISTE) och Computer Science Teachers Association
(CSTA) (2011) skriver att det kan innebér att man ”formulera problem pa ett sitt
som gor det mojligt for oss att anvénda en dator och andra verktyg for att 16sa dem”

(s. 1).

Mannila et al. (2014) poéngtera hur viktigt det &r att datalogiskt tankande
introduceras till de yngre barnen och vikten av att deras larare kanna till och
implementerar det i barnens utbildning. Grover och Pea (2013) skriver en lista som
innehaller nio olika nyckelbegrepp som de anser att datalogiskt tankande utvecklar.
Jag har valt att fokusera pa fem av dessa nyckelbegrepp och hur en medveten
pedagog kan jobba med dem i forskolan tillsammans med barn av alla aldrar utan att
anvanda sig av en dator.

1 Debugging and systematic error detection

Felsokning och systematisk feldetektering &r en process dar man aktivt soker efter
och identifierar problem i en algoritm eller kod sa att man kan forsta sig pa orsaken
och sedan kan korrigera dem (Barefoot, 2019a).

Pea och Kurland (1984) skriver att nar barnen lar sig att programmera bygger de
komplexa kognitiva kompetenser relaterade till problemldsning och logisk tdénkande
som de har anvandning for i alla andra &mnen i forskolan och skolan. Harvard
Graduate School of Education (2017) har skrivit nagra strategier som kan vara
hjdlpsamma for barnen att tdnka pa nar de har svart att hitta eller l6sa ett problem.
De beskriva att barnen ska “tdnka som en dator, tar ut ndgra kommandon f0r att se
vad de gor, gissa och kolla och kolla upp dem” (s. 1).

En pedagog kan med hjélp av Bee-Bot, Blue-Bot och Scratch ge barnen kod som
innehdller fel, och till exempel, fraga dem varfor dansar inte scratch som jag vill,
eller varfor nar inte Blue-Bot till malet? Och sedan be dem hjalpa till att felsoka och
ratta till koden genom att lagga till kommandon som saknas och &ndra eller ta bort
felaktiga kommandon.

En situation som jag stoter pa vardagligen som innefattar felsokning ar nar de
yngsta barnen i forskolan ska kla av eller pa sig sjélva. Ibland forsoker barnen att ta
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av sig sin fleece, och bérjar dra ned dragkedjan innan de tagit av sig sin jacka eller
hangselbyxor vilket inte gar da det &r omojligt for dem att dra ned dragkedjan helt
och ta av fleecen innan de tagit av bade jackan och hangselbyxorna. ISTE och
CSTA (2011) skriver att datalogiskt tdnkande tranar kommunikations- och
samarbetsformaga. Nar man jobbar med felsokning kan det vara bra att utga ifran
Vygotskijs sociokulturellt perspektiv pa larande eftersom det erbjuds mojligheter till
att lara sig i olika sociala sammanhang. Med stod fran andra kan barnen lésa
problem och lara sig att ta av sig jackan forst, sedan sina hangselbyxor och forst
efter det ta av sig fleecetréjan.

2 Structured problem decomposition (modularizing)

British Broadcasting Corporation (BBC, 2019) och Harvard Graduate School of

Education (2017) beskriver att dekomposition innebar att man bryter ned ett stort
problem eller system till mindre, mer latthanterliga delar, samt att man utforskar

sambandet mellan helheten och dess delar.

Det kan underlatta sérskilt for de yngre barnen i forskolan samt barn i behov av
sarskilt stod om de har tillgang till ett dagligt schema som visuellt visar hur deras
dag ska ser ut. Med hjélp av bildstdd kan pedagogerna bryta ned barnens vardag i
mindre med hanterliga delar sa att barnen kan forstar hur deras dag eller vecka ser
ut. Det kan ocksa gora sa att barnen far mer inflytande och delaktighet i sin vardag
genom att barnen kan véljer mellan olika aktiviteter. Det kan underlatta barnens
vardag och leda till en bra évergang mellan tva aktiviteter men ocksa tydliggora
struktur, planering och organisation fér bada barnen och pedagogerna.

Det finns manga olika satt att arbeta med modularisering inom skapande. Det ar
viktigt att man forst identifierar alla de olika komponenterna i en bild for att sedan
kunna rita av den, till exempel sa kan barnen bryta ned en enkel teckning av en katt
genom att rita en stor cirkel for kattens huvud, en triangel for dess 6ronen och tva
sma cirklar for 6gonen. Barnen kan ocksa anvanda sig av ett rutnat for att bryta ned
en bild i mindre komponenter for att kopiera eller fortsatta rita pa en bild med hjalp
av symmetri.

3 Symbol systems and representations

Goldin och Shteingold (citerad i Kjallander och Riddersporre, 2019) skriver att “en
symbol ar en representation- till exempel ett tecken- som star for (representerar)
nagot annat an sig sjalv” (s. 128).

Nouri et al. (2019) foreslar att barnen kan skapa sina egna symboler for att
representera olika kommandon i deras kod nér de gora analogprogrammering. Sedan
kan barnen anvénda sig av mer avancerade symboler som med Bee-Bot, Scratch och
Microbit i framtiden.

I forskolans laroplan (Skolverket, 2018) star det att barnen ska utveckla ”intresse for
skriftsprak samt forstaelse for symboler och hur de anvéands for att formedla
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budskap” (s. 14). Kjallander och Riddersporre (2019) skriver att barnen vardagligen
moter manga symboler i forskolan; bokstaver i sitt namn, siffror som visar hur
gamla barnen &r, bilder som representerar olika saker eller en pil som barnen méter
nér de programmerar analogt eller digitalt med hjalp av en robot.

Barnen skulle till exempel kunna rita sina egna symboler for att representera hur de
dansar till musik eller gor olika rorelser for att harma olika djur. Symbolerna skulle
representera hur barnen utforskar sina kroppar och spatiala tankande med olika
rorelser och vart i rummet de ska ske. Barnen maste fundera 6ver hur de ska rita
sina olika symboler sa att &ven andra kan lasa och forsta dem och darmed kunna
rora sig till symbolerna.

4 Algorithmic notions of flow of control

En algoritm &r en véldefinierad serie steg av instruktioner eller sekvenser som &r en
I6sning pa ett problem for att uppna ett dnskat resultat (The Chartered Institute for
IT, BCS, 2019). Den ar beroende pa ordningen mellan instruktionerna eller reglarna
for att 16sa problemet.

Pedagoger i forskolan kan jobba med algoritmer med de yngsta barn nér de till
exempel foljer ett recept for att gora play-dough. Nar de bakar finns det ocksa
mojligheten for barnen att trana pa abstraktion (se nedan). Nar barnen foljer receptet
kan de med hjalp av abstraktion véljer ut de viktigaste delarna av informationen som
behovs for att gora sin play-dough. | receptet kanske det finns onddig och oviktig
information som inte har nagon betydelse for hur slutresultatet; play-dough blir.

Pedagoger anvander sig ofta av flanosagor i férskolan dar det ar viktigt att ha alla
huvudkaraktérer och rekvisiter som bilder for att aterberatta sagan i ratt foljd.
Barnen tranar dven dessa fardigheter nar de sjunger och gor rorelser till sanger som
till exempel, huvud, axlar, knd och tan.

5 Abstractions and pattern generalizations (including
models and simulations)

Genom att soka efter likheter mellan ett problem man ha nu och med ett tidigare 16st
problem, kan man gdra generaliseringar av monster som hjélper oss att 16sa andra
problem (Barefoot, 2019b) och dven stora mer komplexa problem mer effektivt
(Tiny Thinkers, 2019). Google for Education (2019) skriver att generalisering av
monster dr att ”skapa modeller, regler, principer eller teorier om observerade
monster for att testa forutsagda resultat”. Att abstrahera dr mojligheten att dela upp
ett problem, extrahera nyckeldelar och skapa en ram for problemldsning genom att
ignorera de oviktiga delar.

Barnen kan analogt programmera varandra och bygga med lego med hjalp av olika
kommandon som en person ger till den andra. Ett barn bygga ett mdnster med
klossar av olika form och férg och berdtta hur den ser ut och programmerar den
andra personen att bygga en likadan. Det kan vara sa att barnen anvander sig av
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olika kommandon som kanske inte ha nagon betydelse for hur slutprodukten, bygget
ska se ut. Da &r det viktigt att den andra person ignorerar sadana onddiga
instruktioner.

Att gora ett halsband av pérlor kan vara ett satt att utforska olika ménster (ABAB).
Dér kan barnen skapa en kontinuerlig loop av monster tills traden tar slut.



Linneuniversitetet

Kalmar Viixjo

Bilagor

Referenser

Barefoot. (2019a). Debugging. Hamtad 2019-10-04 fran
https://www.barefootcomputing.org/concepts-and-approaches/debugging

Barefoot. (2019b). Decomposition. Hamtad 2019-09-26 fran
https://www.barefootcomputing.org/docs/default-source/resource-
downloads/comput-
1fc5ffcdbdcfc6c779083ff0100ba3f46.pdf?sfvrsn=d4a390ea 0

BBC. (2019). Introduction to computational thinking. Hamtad 2019-09-27 fran
https://www.bbc.co.uk/bitesize/quides/zp92mp3/revision/1

BCS. (2019). The benefits of computational thinking. Hamtad 2019-10-05 fran
https://www.bcs.org/content-hub/the-benefits-of-computational-thinking/

Google for Education. (2019). Hamtad 2019-09-27 fran
https://edu.google.com/resources/programs/exploring-computational-
thinking/#!ct-overview

Grover, S., & Pea, R. (2013). Computational thinking in K-12: A review of the
state of the field. Educational researcher, 42(1), 38-43.

Harvard Graduate School of Education. (2016). Computational thinking with
Scratch. Developing fluency with computational concepts, practices, and
perspectives. Hamtad 2019-10-04 fran http://Harvard Graduate School of
Education.gse.harvard.edu/ct/index.html

International Society for Technology in Education (ISTE) och Computer
Science Teachers Association (CSTA). (2011). Operational Definition of
Computational Thinking for K-12 Education . Hamtad 2019-09-29 fran
https://id.iste.org/docs/ct-documents/computational-thinking-operational-
definition-flyer.pdf”

Kjallander, S. & Riddersporre, B. (red.) (2019). Digitalisering i forskolan: pa
vetenskaplig grund. (Forsta utgavan). [Stockholm]: Natur & Kultur.

Lee, ., Martin, F., Denner, J., Coulter, B., Allan, W., Erickson, J., ... & Werner,
L. (2011). Computational thinking for youth in practice. Acm Inroads, 2(1), 32-
37.

Mannila, L., Dagiene, V., Demo, B., Grgurina, N., Mirolo, C., Rolandsson, L.,
& Settle, A. (2014). Computational thinking in K-9 education. In Proceedings of
the working group reports of the 2014 on innovation & technology in computer
science education conference (pp. 1-29). ACM.


https://www.barefootcomputing.org/concepts-and-approaches/debugging
https://www.barefootcomputing.org/docs/default-source/resource-downloads/comput-1fc5ffcdbdcfc6c779083ff0100ba3f46.pdf?sfvrsn=d4a390ea_0
https://www.barefootcomputing.org/docs/default-source/resource-downloads/comput-1fc5ffcdbdcfc6c779083ff0100ba3f46.pdf?sfvrsn=d4a390ea_0
https://www.barefootcomputing.org/docs/default-source/resource-downloads/comput-1fc5ffcdbdcfc6c779083ff0100ba3f46.pdf?sfvrsn=d4a390ea_0
https://www.bbc.co.uk/bitesize/guides/zp92mp3/revision/1
https://www.bcs.org/content-hub/the-benefits-of-computational-thinking/
https://edu.google.com/resources/programs/exploring-computational-thinking/#!ct-overview
https://edu.google.com/resources/programs/exploring-computational-thinking/#!ct-overview
http://scratched.gse.harvard.edu/ct/index.html
http://scratched.gse.harvard.edu/ct/index.html
https://id.iste.org/docs/ct-documents/computational-thinking-operational-definition-flyer.pdf¨
https://id.iste.org/docs/ct-documents/computational-thinking-operational-definition-flyer.pdf¨

Linneuniversitetet

Kalmar Viixjo

Nouri, J., Zhang, L., Mannila, L., & Norén, E. (2019). Development of
computational thinking, digital competence and 21st century skills when
learning programming in K-9. Education Inquiry, 1-17.

Pea, R.D., & Kurland, D.M. (1984). On the cognitive effects of learning
computer programming.

Harvard Graduate School of Education. (2017). Celebrating Mistakes and
Embracing Process. Hamtad 2019-10-04 fran https://Harvard Graduate School
of Education.gse.harvard.edu/stories/see-inside-classroom-emily-roach.htmi

Sverige. Skolverket (2018). Laroplan for forskolan: Lpfo 18. Stockholm:
Skolverket.

Tiny Tinkers. (2019). What’s computational thinking? Hamtad 2019-09-29 fran
https://www.tinythinkers.org/benefits

Wing, J. M. (2006). Computational thinking. Communications of the ACM,
49(3), 33-35. DOI: https://doi.org/10.1145/1118178.1118215



https://scratched.gse.harvard.edu/stories/see-inside-classroom-emily-roach.html
https://scratched.gse.harvard.edu/stories/see-inside-classroom-emily-roach.html
https://www.tinythinkers.org/benefits
https://doi.org/10.1145/1118178.1118215

