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- Digitalt självförtroende i småbarnspedagogiken
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14.9 kl 13-14:30 Konkreta tips och tricks med iPad

24.9 kl 13-14:30 Skapa digitala böcker med Bookcreator

29.9 kl 13-14:30 Digitala lärstigar. Har vi en tanke om progression i barnets kunnande och vad
förväntas av mig som lärare?

5.10 kl 13-14:30 Datalogiskt tänkande genom programmering. Hur kan vi jobba utan att använda
digital utrustning?

20.10 kl 13-14:30 Genom barnets digitala lins – mångsidig användning av kameran. Kan vi göra
barnet mera delaktig i dokumentationen?

26.10 kl 13-14:30 Garageband, introduktion.

27.10 kl 13-14:30 Green Screen-metoden.

3.11 kl 13-14:30 Stop Motion/iMotion, introduktion.

9.11 kl 13-14:30 Kartor – virtuella besök i storstäder

17.11 kl 13-14:30 Skapa QR-koder

23.11 kl 13-14:30 Barnets digitala portfölj med ex. ur Seesaw.

1.12 kl 13-14:30 Avslutning med utvärdering (obligatorisk)

Välj minst sex 
tillfällen av dessa



Hemsida
• Allt material från fortbildningen samlas på https://www.abo.fi/centret-

for-livslangt-larande/pedagogik-och-lararfortbildning/digipep-digitalt-
sjalvfortroende-i-smabarnspedagogiken/

https://www.abo.fi/centret-for-livslangt-larande/pedagogik-och-lararfortbildning/digipep-digitalt-sjalvfortroende-i-smabarnspedagogiken/


Inför 5.10
Digitala lärstigar
Anteckna för din egen del dina reflektioner kring digitala 
lärstigar kopplat till din verksamhet. 
Fortsätt gärna diskussionen kring lärstigarna i din egen 
organisation och vid behov med din förman. Speciellt om 
du insett brister eller utvecklingsbehov. 

Datalogiskt tänkande genom programmering 5.10
Frivilligt: Om du vill kan du ladda ner gratisappen Lightbot: 
Code Hour på förhand. 

https://apps.apple.com/se/app/lightbot-code-hour/id873943739


Datalogiskt tänkande i 
småbarnspedagogiken genom 

programmering
Anna Wulff



65 % av dagens barn kommer att 
jobba med yrken som inte 

existerar idag 

(World Economic Forum, Future of jobs and skills)



människa – maskin?



Generiska framtidskompetenser 2035 (top 10):

1.Kunskap om principer för hållbar utveckling
2.Interaktions-, informations- och 

kommunikationskompetens
3.Problemlösningsförmåga

4.Kreativitet
5.Inlärningsförmåga

6.Multikulturell kompetens
7.Kunskap att hantera helheter

8.”Självständig/stjälvstyrd” (Itseohjautuvuus)
9.Etisk kompetens

10.Hantering av information och analytisk 
förmåga

(Utbildningsstyrelsen 2019: Osaaminen 2035 – Osaamisen ennakointifoorumin
ensimmäisiä ennakkotuloksia. Raportit ja selvitykset 2019:3 s.29. Fri översättning)

• kreativitet
• övertalningsförmåga
• samarbetsförmåga
• anpassningsbarhet
• tidshantering

LinkedIN:



Varför programmering?

- Förstå hur världen är konstruerad, hur tekniska och digitala 
lösningar utvecklas av människor (oftast genom 
programmering).
-Målet är en digitalt kompetent befolkning som även kan 

påverka den tekniska utvecklingen.
- Demokratifråga – digitalt utanförskap kan vara en ny form av 

analfabetism...
- Programmering tros stärka barnens logiska förmåga och 

utveckla det algoritmiska tänkandet.
- Programmering är ett modernt och digitalt verktyg för kreativ 

problemlösning.
- Programmering i grundskolans läroplan var inte ett 

forskningsbaserat beslut.



förståelse för att tekniken är styrd av människan

öva logiskt tänkande samt sin problemlösnings- och 
samarbetsförmåga

inte bara svar, utan barnen utforskar själv, vad 
händer?

elever som producenter - inte enbart konsumenter

förverkliga egna idéer – kreativitet och innovation

Producenter - konsumenter



Datalogiskt tänkande
Ursprungligt begrepp: Computational Thinking (Papert 1996, Wing, 2006)

En fritt översatt svensk definition av datavetaren Fredrik Heintz

• ”Datalogiskt tänkande är ett samlingsbegrepp för 

förmågor, färdigheter och förhållningssätt för att 

beskriva, analysera och lösa problem med tekniker 

från datavetenskapen så att datorer kan hjälpa till. 

Grunden är att skapa program och algoritmer 

med detaljerade steg-för-steg instruktioner 

bestående av sekvenser, alternativ, repetitioner 

och abstraktioner. Viktiga tekniker för att skapa 

dessa program är att bryta ner problem i mindre 

delar samt att hitta mönster och skapa 

abstraktioner utifrån dessa.”





Datalogiskt tänkande via barnlitteratur 
Exempel: 

Inspiration och handledning till Hej Ruby-materialet

http://hejruby.se/


https://www.innokas.fi/wp-content/uploads/2018/04/Innokas_ohjelmointi-juliste__web__SV-2.pdf

https://www.innokas.fi/wp-content/uploads/2018/04/Innokas_ohjelmointi-juliste__web__SV-2.pdf
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Vad är programmering (Annas tolkning)?

tänka logiskt
skapa stegvisa, 

noggranna instruktioner

uppfatta upprepningar
och mönster samt skapa

regler

bryta ner problem i 
mindre delar

vara uthållig – försök
och misstag

söka fel, ta bort
onödigheter o.s.v.

kunna
samarbeta

uppfatta riktningar

uppfatta och använda
symbolspråk

förstå begreppen
sekvens, villkor och

upprepning



Vad är en algoritm?

En algoritm är en systematisk procedur för hur 
man genom att begränsa antal steg utför en 
beräkning eller löser ett problem. Något 
förenklat kan man säga att en algoritm är ett 
exakt recept för hur man löser ett väldefinierat 
problem.

För att automatisera en algoritm så kan man 
skapa ett program som utför algoritmen. 
Denna skapandeprocess kallas för att 
programmera.
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Skapa gemensamma algoritmer i verksamheten:



Steg för steg 
instruktioner -
exakta, fullständiga 
och i rätt 
ordningsföljd

Eleverna tränar 
genom att 
-ge instruktioner åt 
läraren

-ge instruktioner åt 
varandra

-muntligt eller 
skriftligt

Jag är byggd av 
kopieringslådor, cd-skivor, 
knäckformar och annat 

smått och gott.

Algoritmer – träna på att ge och förstå 
stegvisa, exakta instruktioner

Steg för steg instruktioner -
exakta, fullständiga och i rätt 
ordningsföljd

Barnen tränar genom att 
- ge instruktioner åt pedagogen
- ge instruktioner åt varandra

Testa, felsöka, förbättra och 
effektivisera
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Sätt dig på stolen!

1. Dra ut stolen från bordet.
2. Ställ dig mellan stolen och bordet.
3. Sätt dig på stolen.
4. Dra in stolen mot bordet.

1. Dra ut stolen från bordet 50 cm.
2. Ställ dig mellan stolen och bordet.
3. Sätt dig på stolen med rumpan på 
stolens kvadratiska yta.
4. Dra in stolen mot bordet, tills din mage 
rör i bordsytan.
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Exempel på uppgifter som roboten kan utföra:

• Rita en rektangel eller annan enkel form på 
vita tavlan

• Skaka hand med en bestämd deltagare
• Röra sig genom rummet och sätta sig på en 

bestämd stol eller öppna dörren
• Bre smör på en smörgås



Dansprogrammering

https://www.skelleftea.se/Skol%20och%20kulturkontoret/Innehallssidor/Bifogat/F-
3%20Dansprogrammering%20och%20Lightbot%20Skelleftea%20kommun.pdf

https://www.skelleftea.se/Skol%20och%20kulturkontoret/Innehallssidor/Bifogat/F-3%20Dansprogrammering%20och%20Lightbot%20Skelleftea%20kommun.pdf


Disco inferno/ The Trammps
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Mot visuell programmeringsmiljö -
blockprogrammering….

Lightbot Scratch JR



En ny programmerad uppfinning?

Någon verksamhet idag som är 
100 % oberoende av teknik?

Vad är programmerat?

Tekniska funktioner beror på mänskliga lösningar

Diskussioner och övningar där barnen kan undersöka programmerade föremål i sin 
omgivning, t.ex. genom att samla programmerade föremål i collage.



Det är viktigt att den som tar emot instruktionen agerar ”robot” som inte kan 
tolka text, endast utför algoritmen.

Välj vem i paret/gruppen som bygger/ritar en modell. 
Exempel på övningar:
- Sätta sig på en stol
- Bre en smörgås
- Bygg ett torn av klossar
- Rita en figur av geometriska former
- Algoritm för addition med uppställning

Gemensam diskussion: Hur upplevdes det att vara robot? Borde algoritmen 
omarbetas?

Algoritmer – träna på att ge och förstå stegvisa, exakta 
instruktioner





Uppfatta upprepningar och mönster samt skapa regler



Ge noggranna, exakta instruktioner i rätt ordning

Skapa en algoritm


