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Sammendrag

Vi vil 1 denne oppgaven se pa hvilke matematiske kompetanser barn tyr til under
problemlgsning.

Bruk av Matematikk og digitale verktoy er noe man kan tenke seg vil variere 1 barnehager
med ulike satsningsomrader. Om barnehagelarere og pedagoger ser hvilket utbytte barn kan
ha av digitale verktoy og matematikk handler nok bade om tidligere erfaringer og
matematiske fagkunnskaper. Noe som naturlig vil kunne pavirke bade formidling og fagets
plass 1 barnehagen. I denne oppgaven har vi valgt & se neermere pa de kompetanser barn
anvender og ikke minst videreutvikler 1 mete med kodeleken. Noe vi haper kan bidra til at
flere barnehagelerere ser matematikk, som en méte & se og mate verden pd. Og ikke minst
digitale verktoy som en spennende og tidsriktig metode, man kan anvende nar barn skal jobbe
med matematikk 1 barnehagen.

V1 har valgt en deduktiv metode som handler om at vi hadde noen forventninger knyttet til
hva vi kom til & finne.

Teorien tar 1 serlig grad utgangspunkt 1 problemlosning og problemlosningsstrategier og
matematiske kompetanser slik som algoritmisk tenkning, romforstaelse, parkobling og telling.
Gjennom bachelor prosjektet vart utferte vi uavhengige kvalitative observasjoner i de

barnehagene som vi gjennom DiCoTe prosjektet fikk 14ne tilgang til.
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Forord

Denne oppgaven er skrevet under vart fjerde ar pa barnehagelererstudiet ved Universitet 1
Stavanger.

Vi valgte temaet matematikk og digitale verktey, fordi dette er et fagomrade vi brenner serlig
for, og som vi opplever ikke vektlegges nok i barnehagen. A nettopp derfor har vi hatt et
enske formidle hvor viktig dette fagomrédet er for barn og deres barnehage hverdag.

Det har vert en krevende men spennende og larerik periode for oss som studenter. Hvor vi
ogsa 1 stor grad har veert 1 en problemlesningsprosess, men hvor vi alle er stolte over hva vi
har fatt til sammen.

Vi vil forst og fremst takke alle vare informanter for at vi fikk komme og observere dem
under kodeleken. Og ikke minst for at vi ble sa godt tatt imot av bade barnehagelerere og
barn i de ulike barnehagene.

En sarlig takk gér selvfolgelig til var veileder Francesca Granone for all mulig stette og
oppmuntring underveis 1 prosessen.

Vi vil gjerne takke for at vi fikk lov & bruke kildene til «kDiCoTe prosjektet» og vere en del av
den opplaringen deltakerne 1 prosjektet mottok.

Videre takker vi for at vi fikk besgke bade Vitengarden og Vitenfabrikken som Elin Ravndal
Bell arrangerte for oss og hvor Martha Vassbe ga oss inspirasjon og tips til bruk av digitale
verktoy 1 barnehagen.

Vi vil og benytte muligheten til & takke vére storste stottespillere nemlig familiene vére.

Dere har alle bidratt til at vi kom 1 mal med oppgaven sa tusen takk!

Sted: Stavanger
Dato: Januar 2023
Doreen Korup
Mona Iren Wathne

Ingeborg Overland
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1. Innledning

I barnehagesammenheng fikk matematikk noe storre oppmerksomhet da det ble innfert som
eget fagomrade 1 rammeplanen for barnehagens innhold og oppgaver 2006.
Barnehagematematikk blir omtalt som noe barn ber oppleve 1 forbindelse med utforskning og
erfaring med fenomenet og skal ifelge rammeplanen for barnehagen (2017) ha en fast plass i
barns barnehagehverdag. Barnehagelarere og ovrig personalet skal ta pa seg mattebriller og
oppleve matematikk sammen med barna, men Elena Bghler (2007, sitert i barnehagenytt) som
er en engasjert forsker innenfor emnet matematikk didaktikk for barnehagebarn, hevder at det
ikke nytter 4 jobbe med noe man ikke har kunnskaper om. Hun mener at matematikk handler
om strukturer og logikk man m4 ha kompetanse rundt for & kunne se og videreformidle disse,
ellers blir det bare meningsles & jobbe med matematikken (Barnehagenytt, 2007). Vi opplever
at det er en god del skepsis mot digitale leker som pedagogisk verktey for a fremme og
utvikle barns kompetanser. Dette underbygges av flere forskere som peker pa manglende
kompetanse hos larere i1 forbindelse med teknologi som pedagogisk tilnerming (Alvestad &
Jernes, 2014; Borhaug et al. 2018). Véare erfaringer 1 praksisfeltet er at barna liker matematikk
og de anvender det i mange kontekster. Interessen for matematikken, spesiell problemlagsning
og mangel pa forskning av kombinasjonen matematikk og digitale leker var motivasjonen til &

finne en problemstilling som koble sammen barns problemlesning med digitale leker.

Viér interesse for barns problemlesning og digitale kodeleker dannet grunnlaget for valg av
tema. Samtidig mener vi at det er lite forskning pa disse tematikkene. Gjennom undersgkelsen
ensker vi 4 gke interessen og kompetansen for matematikken, og viser til verdien av
kodeleker for utvikling av barns problemlgsningsevne. Oppgaven har som mal a inspirere og
lofte frem barnehagens arbeid med fagomréadet «Antall, rom og form» og digitale verktay. Vi
har valgt se naermere péd hvilke matematiske kompetanser barn trenger og anvender 1 sin
problemlesning med Kubo kodeleken.

Ifolge rammeplanens foringer skal barna gjennom utforskning, oppdagelse og lek bli kjent
med fenomenet matematikk for & blant annet kunne gjenkjenne strukturer og lase de

problemer de stoter pa (Kunnskapsdepartement, 2017, s.53-54).
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1.1.  Begrunnelse for valgt problemstilling

Gjennom studien ble vi spesielt oppmerksom pa barns problemlosningsevne og hvordan dette
bidra til deres mestring og leering. Problemlesning er nevnt som matematisk kunnskap, men
brukes av barn i mange andre kontekster som blant annet nar de forhandler i1 leken eller nar de
leerer a kle pa seg. Mens fokuset pa problemlgsning tidligere var rettet mot prosessen av a lose
matematiske problemer, har i senere tid ogsa kompetanser, egenskaper, affektive faktorer og
holdninger fatt mer oppmerksomhet (Stedoy & Valbekmo, 2018, s.4). Dermed mener vi det er
serlig interessant 4 se nermere pa barns kompetanser i problemlgsning og hvordan disse
pavirker barns problemlesningsprosesser.

Vi egnsket a se pa barns problemlgsning og siden digital kompetanse blir stadig viktigere 1
dagens samfunn, tok vi hayde for digitale kodeleker som grunnlag for & undersegke barns
evner og kompetanse 1 problemlosningsprosessen. Dardanou, Mossin og Simensen (2021)
bruker begrepet edutainment nér de beskriver kombinasjonen av lering og underholdning og
hevder at visuelle metoder setter 1 gang barns felelsesverden og tiltrekker deres
oppmerksomhet (Dardanou, Mossin & Simensen, 2021, s.28). Vi ensket 1 var
bacheloroppgave & underseke hvilke matematiske kompetanser barn trenger i sin
problemlesning nar de er i lek med Kubo kodeleken og hvordan de mestrer ulike oppgaver og
benytter seg av sine kompetanser. Vi mener at digitale kodeleker, slik som Kubo kodeleken,
krever spesielt kompetanse om problemlesning, romforstielse, tallforstaelse og algoritmisk
tenkning for 4 lese oppgaver og utfordringer. Det er en del forskning pa problemlgsning og
noen undersgkelser rundt digitale leker, men vi fant sveert lite forskning som omhandler
kombinasjonen av digitale kodeleker og problemlosning. Derfor mener vi det er serlig
interessant & undersgke og bidra med 4 eke kunnskap gjennom forskningsprosjektet virt.
Derfor lyder problemstillingen var: “Hvilke matematiske kompetanser trenger barna i sin

problemlgsning med kodeleken Kubo?».

1.2.  Forskningsspersmal

For & undersoke problemstillingen vér valgte vi & ta utgangspunkt i Polya sine fire trinn for

problemlgsning som er nermere beskrevet i teoridelen. Disse fire trinn 1 sammen med noen
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forskningsspersmaél, var ogséd ledende under observasjonene. Forskningsspersmaél vi valgte

lyder folgende:

1. Blir de ulike trinn fra Polya's (1945) sin problemlgsning synlig 1 barns
problemlasningsprosesser 1 lek med Kubo kodeleken?
2. Hvilke matematiske kompetanser er viktig eller fremtredende 1 kodeleken med Kubo?

3. Hvilke matematiske kompetanser preger de ulike fasene i lek med Kubo kodeleken?

1.3.  Oppgavens oppbygning

Bacheloroppgaven bestar av 6 deler. I innledningen har vi beskrevet hva vi ensker &
undersgke og hvorfor vi tok valgte tema matematikken. I den folgende teoridelen vil vi trekke
fram viktige teorier for & belyse problemstillingen og for senere drefting av funnene.
Gjennom metodedelen beskriver vi fremgangsmaten for forskningsprosjektet samt valg av
metode. Empiri og analyse delen inneholder deler av observasjonene og de mest fremtredende
funnene fra undersekelsen. Funne er 1 tillegg til tekst satt opp i tabeller som ligger underst 1
analysedelen og som vedlegg. | dreftingsdelen vil vi belyse de empiriske data opp mot teorien

for vi avslutter oppgaven med en konklusjon.

1.4. Begrepsavklaring

1.4.1. Programmering og koding
Programmering handler ifolge Nakken (realfaglayper) om & sette kommandoer/koder sammen
til et program med et spesielt sprak digitale verktoy forstir. Programmering beskriver altsi
prosessen fram til et ferdig program det digitale verktayet trenger for & utfore bestemte
oppgaver. De enkelte kommandoer som settes sammen til et program betegnes som kode.

Hver kode beskriver en handling innenfor programmet (Nakken, realfagsleyper, u. a.).
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2. Teori

I denne delen av oppgaven skal vi legge frem teori som er relevant for bachelorprosjektet vart.
Gjennom en deduktiv tilneerming som er nermere beskrevet i metodedelen, har vi valgt noen
kompetanser vi antar barna trenger 1 sin problemlgsning 1 lek med Kubo kodeleken. Vi vil
forst presentere teori om kodeleken som artefakt for & si belyse problemlesning og
problemlasningsprosessen og kompetanser vi mener er relevant for at barn skal kunne lase

ulike oppgaver og problemer de stater pa 1 lek med Kubo kodeleken.

2.1. Kodeleker som artefakt

Ifolge Nakken (u.d.) fremmer koding og programmering grunnleggende ferdigheter i realfag
samtidig som det bidra til & utvikle barns samarbeids- og problemlgsningsevner. Videre
beskriver hun at det hjelper barnet & styrke kreativt og logisk tenkning, a teste ut varierte
metoder for problemlesning og utholdenhet (Nakken, u. 4.). Kodeleker 1 barnehagen skal vare
tenkt som mulighet for & trene barns algoritmiske tenkning som innebarer at barnet fir en

forstéelse for at hver og en handling har en konsekvens (Dardanou mfl., 2021, s.28).

Sdljo (2016) hevder at vi er avhengige av fysiske redskaper som utgjer instrumenter vi bruker
og som medierer for handlingene vare. De fysiske redskaper barna bruker som medierende
ressurs, hjelper barna & utfere og lare ting de ellers ikke hadde klart. En kodelek kan dermed
defineres som et artefakt, som inviterer til lering og bruk av ulike matematiske kompetanser

(Saljo, 2016, s.108; Se vedlegg 5. for naermere beskrivelse av Kubo kodeleken).

2.2.  Problemlesning

Problemlgsningsprosessen er svart viktig for barns utvikling av matematiske kunnskaper og
hvordan de forholder seg til et problem for & jobbe med det og finne lgsninger (Carlsen,

Wathne & Blomgren, 2017, s.66).

For a forstd problemlesning ma en forst og fremst tolke hva som er et problem. Inspirert av
Schonfeld (1993) har Carlsen mfl. (2017) laget en definisjon om hva et problem kan vare

enten det handler om en utfordring eller oppgave, der problemloseren gjennom engasjement
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og motivasjon viser vilje til & finne forskjellige losninger pd (Carlsen mfl., 2017, s.67).
Nakken & Thiel (2019) definerer et problem som noe som oppstar i en ny situasjon der barnet
ikke vet hvordan det skal leses (Nakken & Thiel, 2019, s.61). Barns erfaringer med
matematikken vil pavirke om et problem anses som utfordring eller ikke og dermed er
defineres disse som individ betinget. I barnehagekontekst ber barnehagelerer stille oppgaver
eller lage utfordringer som er 4pne og med det menes at de kan angripes pa forskjellige méter
og det er mulighet for ulike losninger. Det kan pavirker barns motivasjon og inviterer til

undersgkelse og refleksjon (Carlsen mfl., 2017, s.67).

Det er mange definisjoner om hva problemlgsningsprosesser er, og hva det handler om.
Videre finnes det og en del teorier som beskriver prosessen gjennom ulike faser eller trinn.
Polya (1945) har lagt en teori som beskriver problemlgsningsprosessen i fire trinn, hvor
problemleseren gér gjennom fasene i en naturlig rekkefolge (Polya, 1945, s.13; Se vedlegg

4.).

Polya (1945, s.5-6) definerer problemlosning slik: «[Forst,] mé vi se tydelig hva som
kreves. Deretter mé vi se hvordan ulike deler henger sammen, hvordan det ukjente kobles
til det som er gitt av opplysninger, slik at en kan f4 en idé om hvordan problemet kan
loses og lage en plan. Som nummer tre skal planen gjennomferes. Som nummer fire, ser

vi tilbake pé lesningen, g& gjennom den pa nytt og diskuterer den. (Polya, 1945, s 5 —6).»

Problemlesningsprosessen starter med en matematisk oppgave eller utfordring
problemlgseren star overfor, og dreven av eget engasjement og motivasjon viser viljen til &
finne lesninger (Bjorkqvist, 2003). Lampert (1990) hevder at gode problemstillinger ber
engasjere alle deltakerne og mener her er lererrollen viktig fordi barna far anledning til &
imitere de voksnes problemlgsningsstrategier og fa en forstaelse for det (Lampert, 1990).
Dette underbygges med Schoenfeld (1985) som hevder at imitasjon kan fungere som trening
for a utvikle barnets problemlgsningsevne. I et sosiokulturelt perspektiv defineres det som
appropriasjon som betyr 4 ta til seg, lane eller ta over kunnskap for & anvende det selv. Barnet
herer eller ser handlinger fra andre mennesker, tolker det og anvender det gradvis til eget bruk

(Silj, 2016, s.113),

For at problemlgseren forstar oppgaven ma den har nok informasjon om hva den handler om
og hva som kreves (Polya, 1945, s.13). Nar et barn stér overfor en ukjent oppgave er det
viktig at barnehagelereren 1 samarbeid med barna finner ut hva de trenger for & finne

losninger, ved & veilede barna mot det som er relevant og koble det sammen med deres
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eksisterende kunnskaper. Bruner har begrepet Scaffolding som kan oversettes til
stillasbygging eller stattende stillas. Den teorien bygger videre pa Vygotskys teori (1990) om
den narmeste utviklingssonen. Barnehagelereren inntar rollen som stettende stillas for a
hjelpe barnet til & lose de problemer barnet stir overfor eller som dukker opp underveis 1 den

matematiske prosessen (@hman,2011, s.53).

Informasjonen, motivasjon og kompetanse danner grunnlaget for at problemlgseren kan
utarbeide en plan for & lase oppgaven. Ved & bruke matematisk kompetanse kan
problemleseren blant annet gjette og sjekke, vurdere og eliminere muligheter som ikke forer
fram til losning. Barna kan henter frem tidligere erfaringer fra andre problemlgsning
situasjoner for 4 underseke om metodene de brukte fungerer pa det aktuelle problemet eller

forseker 4 lgse enklere problemer (Polya, 1945, s.13).

Inquiry er en undersgkende og nysgjerrig tilneerming for & skape matematiske erfaringer for
barn sammen med barnehagelarer. Noe som kan stimulere og stotte barnas evne og
utholdenhet i1 problemlasningsprosessen (Carlsen mfl., 2017, s. 21). Sdlj6 (2016) henviser til
Dewey sitt pragmatisk leringssyn nér han skriver om inquiry som tilnerming til et problem.
Dewey hevder at barnet lerer ved & gjore gjennom & underseke et problem det stir overfor og
finner mulige losninger for & handtere oppgaven. Nar problemet er lost og barnet har reflektert
over denne erfaringen, vil disse feste seg i barnets “system” og utvider deres kunnskaper og
forstéelse (Sdljo, 2016, s.91). Med en slik tilnerming vil preving og feiling vere en naturlig
del og denne fasen 1 problemlosning vil krever tdlmodighet, kompetanser og voksenstotte.
Stedoy og Valbekmo (2018) beskriver affektive situasjoner som kan oppstar underveis 1
problemlasningsprosessen. Disse er med a pévirke barnet ved & oke motivasjonen, styrke tillit
og glede eller 1 motsatt tilfelle vise seg som frustrasjon og mismot. De mener at
barnehagel@rerens rolle er avgjerende for & stette opp om barnets utholdenhet gjennom ros,
anerkjennelse, faglig statte eller oppmuntring (Stedey & Valbekmo, 2018, s.6-7). I barns
utvikling av problemlgsningsevner er det viktig 4 la barna strever med & finne lgsninger fordi
det vil ogsa gir mestring og eierforhold nar oppgaven er lost. Nakken & Thiel (2019) hevder
at barn er gode problemlesere fordi de er naturlig nysgjerrige og opptatt av & finne svar og
utforske, men det er flere kriterier som er avgjerende for barns problemlesning. Disse handler
om tid, frihet, diskusjon og justering, og et personale som statter opp. Med tid menes det at
barna far anledning til & utforske problemet og tenke igjennom prosessen. Frihet trenger barna
til & prove ut ulike ideer og tanker selv om disse ikke er lgsningen pa problemet. Praving og

feiling gir likevel verdifulle erfaringer og bidrar til mer forstaelse. Ved & preve ut far barna
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mulighet til diskusjon seg imellom eller sammen med barnehagelerer. Nér et barn settes
overfor matematiske utfordringer utvikle de sine problemlgsningsevner og gjere barn til gode
problemlasere som kjennetegnes ved & reagere fleksibelt og dpen overfor nye utfordringer

(Nakken & Thiel, 2019, s.61-62).

2.3. Tallforstaelse

Tall brukes ved mange forskjellige aspekter som blant annet for & finne ut antall eller for &
finne ut storrelser. Grunnlag for & kunne telle er at barnet er har forstétt telleramsen som
omfatter at hvert enkelt tall kun har en bestemt etterfolger som ikke forandrer seg (Nakken &

Thiel, 2019, s.181).

I forbindelse med antall snakkes det om kardinal aspektet og 1 kontekst med storrelser eller
lengder snakkes det om maling aspektet (Nakken & Thiel, 2019, s.175-176). Kubo kodeleken
bestar av ett rutebrett og mange brikker som barna kan sette sammen til en bane. For a finne
ut hvor mange brikker som trengs til banen, fra start til mal kan barna bruker telling som
mulig problemlosningsstrategi. I[folge Nakken & Thiel (2019) kan barna leser slike oppgaver
ved & bruke prinsippet om parkobling som handler om & sammenligne to mengder der hvert
element i en mengde har en partner 1 den andre mengden. Parkoblingsprinsippet betegner
relasjonen mellom to mengder som knyttes til hverandre. Det kan skjer ved & koble et tall til
et objekt for & sjekke om antallet stemmer eller ved 4 sette to objekter parvis sammen
(Nakken & Thiel (2019, s.185, 199). Nar et barn under problemlesningsprosessen trenger a
finne ut om antallet stemmer kan de bruker peketelling Hvis et barn peker pa en gjenstand og
samtidig teller mens det flytter fingeren framover, kalles strategien peketelling. Ved a flytte
objekter fra ett til ett annet sted mens de telles kalles denne strategien for flyttetelling som
utvikles nar barnet er omtrent 4,5 &r gammel (Nakken & Thiel, 2019, s.200). Hasemann
(2003) hevder at denne metoden er en bedre strategi fordi barnet sikres at objektet blir telt en

gang (Hasemann, 2003, s.8f).
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2.4. Romforstaelse

Romforstaelse handler om persepsjon og det en oppfatter gjennom sansene og kroppen for &
beskrive og se sammenhenger i omgivelsene. Persepsjon danner grunnlaget for utvikling av
romforstéelse. Forst utforsker barnet rommet gjennom kroppslige handlinger og deretter
utvikler barnet et romlig sprak for & beskrive handlingene som igjen danner grunnlag for
utvikling av romlig tenkning. Under romlig tenkning stér orientering sentralt. Etter hvert som
romlig tenkning utvikles, bruker barnet plasseringsord for & beskrive relasjoner mellom ulike
objekter eller deres posisjon til hverandre (Nakken & Thiel, 2019, s. 151, 158). Solem og
Reikeras (2017) hevder at barnet da viser evnen til & beskrive posisjonen med ulike
plasseringsord som blant annet foran, bak, under eller mellom (Solem & Reikeras, 2017,
s.60). Plassering henger ngye sammen med retning, men her ser barnet seg selv som et av
objektene 1 rommet. Det kan spille en viktig rolle nar barn for eksempel spiller fotball og mé
bestemme egen retning til mal. Forstéelse om relasjoner mellom ulike objekter eller rom
danner grunnlag for & kunne navigere faktisk eller mentalt. Ved & folge en veibeskrivelse
navigere barnet faktisk mellom ulike steder, anvende kunnskaper om retning og beskrive det
med romlig sprak. Gjennom mental navigering bruker barnet romlig sprak for & beskrive en
tenkt vei eller folge en veibeskrivelse. Utfordringen er ikke barnets evner til a forestille seg

veien, men 4 fatte tankene 1 ord for & beskrive (Nakken & Thiel, 2019, s. 160-164).

2.5.  Algoritmisk tenkning

Algoritmisk tenkning er den norske oversettelsen fra det engelske «computational thinkingy
og har sitt opphav i1 informatikken. Selv om det virker avansert, kan ogsa barn ha evnen til &
tenke algoritmisk 1 problemlesningsprosessen. Barn viser kompetanser om algoritmisk
tenkning nér de vurderer problemet trinn for trinn, dele det opp eller bryter ned komplekse
oppgaver 1 mindre mer handterlige oppgaver som er enklere 4 lgse. Gjennom logisk analyse
lages ulike fremgangsmater, som vurderes & bruke for & lose problemet. I denne prosessen
abstraherer og fjerner problemleseren unedvendige deler som er irrelevant for prosessen Ved
a synliggjere menster er det mulig & generalisere problemstillinger og bruke lgsningen for
andre oppgaver. I likhet med det som er beskrevet av Polya (1945) 1 sin problemlgsning teori,

handler algoritmisk tenkning om & preve og eksperimentere, og gjennom utholdenhet og
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nysgjerrighet finne metoder for & komme frem til onsket resultat (Lorentzen, 2012, s.76;

Utdanningsdirektoratet, 2019).

Algoritmisk tenkning gir anledning til kreativitet og skapende virksomhet i samarbeid med
andre eller alene, der problemet bearbeides for & finne ulike lesninger. Algoritmisk tenkning
kan styrke kognitive evner hvor barn pregver og feiler underveis 1 prosessen og tester ut ulike
strategier for 4 finne gode lgsninger pa problemet. Det forutsetter at barn ikke bare gis
mulighet til & feile, men og & oppdage feilene som oppstér underveis (Utdanningsdirektoratet,

2019).

2.6. Barnehagelarerrollen i barns problemlasningsprosess

Barn bruker ulike strategier og kompetanser for 4 lgse problemer eller oppgaver. For & stotte
opp om a bruke disse kompetanser eller utvikle disse trenger barna stette av

barnehagelereren.

Bruner har begrepet «Scaffolding» som kan oversettes til stillasbygging eller stottende stillas.
Den teorien bygger videre pa Vygotsky teori (1990) om den narmeste utviklingssonen

(Qhman, 2011, s.53). Ifelge Lillemyr (1990) skiller Vygotsky mellom to utviklingsnivaer det
eksisterende og det potensielle som er det man klarer ved hjelp av barnehagelerer eller andre

barn (Lillemyr, 1990, s.111).

Ifolge @hman (2011) viser Bruner til hvordan barnehagelerer eller andre inspirasjonskilder
og verktay kan stette barns lek og lering 1 mete med artefaktet (Whman, 2011, s.53). Da vil
det stottende stillaset kunne anvendes av barnet som hjelp til & lase de problemer som barnet
star overfor eller som dukker opp underveis 1 den matematiske prosessen. Bruner la ifolge
Lillemyr mer vekt pa veiledning av barns lering gjennom metoden stillasbygging. Da blir det
barnehageleareren sitt ansvar & fungere som brobygger mellom hva man anser som relevant

kunnskap og barnets allerede eksisterende kunnskaper (Lillemyr, 1990, s.112-113).

Inquiry er en undersgkende og nysgjerrig tilneerming for & skape matematiske erfaringer for
barn sammen med barnehagelarer, som er i1 trdd med rammeplanens syn pa barnehagens
virksomhet. Barnehagelarer skal bruke matematiske begreper og digitale verktoy bade
reflektert og aktivt 1 hverdagen. Barnehagelarer skal legge til rette for matematiske erfaringer

gjennom 4 berike barnas lek og hverdag med nye ideer, samtaler og matematiske oppgaver.
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Noe som kan stimulere og stette barnas evne og utholdenhet i problemlgsningsprosessen

(Carlsen mfl., 2011, s. 21).

Ifolge Piaget (sitert 1 Nakken & Thiel, 2019, s.26) ma barnehagelerer styre hjelpe refleksen
sin og ikke gi lesningen for tidlig, da dette fratar barnet for muligheten til & finne ut av det pa
egenhdnd og gjere sine egne erfaringer. Breiteig (2008) tar utgangspunkt 1 Polya (1945) sine
fire trinn for problemlosning som nevner viktigheten av 4 jobbe induktivt med matematikk for
at barnet fa anledning til & stille spersmél, begrunnelse, refleksjon og undersokelse (Breiteig,
2008, s.35-40). En induktiv tilneerming beskrevet av Nakken & Thiel (2019) handler om
generalisering av enkelt fenomener og individuelle erfaringer og gjennom dette danner
generelle teorier. I motsetning til induktiv tilneerming handler deduktiv tilnerming om & gi
barnet generelle teorier for & beskrive enkelt fenomener. Mens induktiv beskrives som en mer
utforskende tilnerming, karakteriseres deduktiv tilnerming som teoretisk (Nakken & Thiel,

2019, 5.27-28).
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3. Metode

I denne delen av oppgaven skal vi gjer rede for vare metodiske valg samt bruk av metoden i

egen forskning.

Dalland (2020) beskriver metode som ett redskap for det som man ensker & undersoke.
Metodevalg er avhengig at det man ensker a underseke og hvem og hva informantene sier.
Gjennom bruk av metode samles data inn for & besvare problemstillingen og skape en ny
kunnskap. I forskningen skilles det mellom kvantitativ og kvalitativ metode. Kvantitative
metoder krever blant annet store mengder data og gir malbare enheter. Derimot handler
kvalitative metoder om & gé 1 dybden pa et fenomen og fange opp opplevelser og det som gir
mening. Dalland hevder at uansett om en velger kvalitativ eller kvantitativ metode vil det pa
hver sin mate bidra til mer forstielse over det samfunnet vi er del av. (Dalland, 2020, s.54-

56).

3.1. DiCoTe prosjektet

For bachelorprosjektet vart valgte vi a koble oss til et eksisterende prosjekt fra UIS.
Prosjektets navn er «DiCoTe - Increasing professional Digital Competence in ECTE with
focus on enriching and supporting children's play with coding toys” med prosjektlederen
Francesca Granone. Prosjektet varer over 4 r og startet opp for sommeren 2022. Innhold 1
prosjektet er barnehagelererens bruk av digital kodelek «Kuboy» sammen med barna.
Gjennom praktisk samarbeid med barnehagelarere fra 7 barnehager fordelt pa hele landet skal
formélet vaere er a styrke norske barnehagelarerens digitale kompetanse. Datainnsamling
skjer ved bruk av video opptak og intervju. I tillegg har barnehagelarere forplikter seg & jobbe
kontinuerlig med Kubo kodeleken og fere loggbok. Underveis i prosjektet fi barnehagelerere
anledning & delta 1 ulike workshops som inspirasjon for hvordan de kan jobbe med Kubo
leken. Observasjon «0» ble gjennomfert for sommeren 2022 der barnegruppen og
barnehageleareren fikk prove Kubo kodeleken for forste gang. Etter observasjonen har barna
og barnehagelareren jobbet kontinuerlig med Kubo kodeleken (Se vedlegg 3. for en mer

utfyllende beskrivelse av DiCoTe prosjektet).
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3.2.  Valg av metode

I forste omgang bestemte vi oss for en problemstilling og fokus for undersgkelsen. Vi ensket
a se etter barns matematiske kompetanser i problemlgsning med kodeleker. Men hensyn til
problemstillingen og fokus valgte vi & bruke strukturert observasjon som metode med en
deduktiv tilnerming. Dalland (2020) hevder observasjon som kvalitativ orientert, fleksibel og
praksisnar metode (Dalland, 2020, s.55). Deduktiv tilnerming slik Nakken & Thiel (2019)
beskriver det handler om & bruke teori for & undersoke enkelt fenomener (Nakken & Thiel,
2019, s.27-28). Ved & observere andre kodeleker som Beboot og Kubo kodeleken sin
oppbygging fikk vi noen indikatorer om hvilke matematiske kompetanser barna trenger for a
lose ulike oppgaver eller problemer de steter pa i lek, som da dannet grunnlaget for
problemstilling og vére observasjoner i praksisfeltet.

Strukturerte observasjoner krever en del planlegging i forkant. Det underbygges med Dalland
(2020) som hevder at man 1 forkant av en observasjon foretar noen valg som blant annet
handlinger som skal observeres, observasjonssituasjoner eller observasjonsmetode (Dalland,
2020, s.111). For oss var observasjon den metode som ga oss mulighet & observere sma

barnegrupper mellom 3-4 barn i interaksjon med kodeleken.

3.3.  Utvalg av informanter

I tidlig planleggingsfasen av bachelorprosjektet ble vi som nevnt oppmerksom pd DiCoTe
prosjektet ved UIS. Prosjektet selv har et annet formal enn det vi ensket & underseke, men det
var likevel en del likhetstrekk som blant annet koding/programmering og matematikk. Derfor
bestemte vi oss for & seke om deltakelse 1 prosjektet for & gjennomfere en egen kvalitativ
studie. Ifelge Dalland (2020) egner kvalitative metoder seg nar en ensker a henvende seg til
grupper man tenker kan bidrar til undersekelsen, og dermed gjore et strategisk utvalg
(Dalland, 2020, s.59). Etter veilederens godkjenning fikk vi tilgang til prosjektets deltaker
som informanter som utgjorde 3 barnehager med 6 avdelinger og barn i1 alder mellom 3-6 ar.
Vi valgte a sette sokelys pa barnegrupper i 3-4 arsalderen fordi vi fant lite forskning innen
denne aldersgruppen og ensket & skape ny kunnskap med forskningen véar. Prosjektlederen
informerte oss om at barna hadde blitt introdusert for Kubo kodeleken da observasjon «0» ble
gjiennomfert. Derfor kunne vi gér ut ifra at barn og barnehagelarere hadde forkunnskaper. I

forkant satt vi opp noen antakelser og forskningsspersmal for vire undersgkelser.
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3.4. Innsamling av data

For datainnsamlingen satt vi opp en prosjektbeskrivelse samt tillatelsesskjema for observasjon
(Se vedlegg 2.). Deretter sendte vi informasjonen til barnehagenes styrer som videreformidlet
dette til barnehagel@rerne. Dalland (2020) hevder at det er grunnleggende & presentere seg for
feltet med fyldig informasjon og gi en presentasjon av seg selv. Grunnen til det er at de som
skal observeres gnsker vite hvem man er (Dalland, 2020, s.107). Barnehagelerere tok kontakt
med oss per e-post og foreslo dato og tid. Barnehagelarerne fikk informasjon om
problemstilling og barnegruppe vi ensket a observere under programmering og lek med
roboten. Hvordan barnehagelarer gjennomfoerte opplegget fikk dem bestemme selv. Vi
uttrykte derimot ett enske om observasjoner av barnegrupper i 4 arsalderen, og en gruppe som
ikke var sterre enn 4-5 barn for & kunne 4 med oss alt det som skjer. Observasjonene skulle
gjiennomferes med en godt faglig bakgrunn og derfor leste vi oss opp pé relevant teori for
problemstillingen var. Utenom det satt vi oss inn 1 Kubo kodeleken og ble deltakende i en
workshop for de barnehagelerere som er med i prosjektet. Vi tenkte det var viktig at vi selv
hadde en grunnleggende forstdelse av det barna skulle jobbe med. Videre gjorde vi oss kjent
med etiske retningslinjer for observasjon av barn og satt opp spersmal som skulle lede oss
gjennom observasjonen for 4 holde rett fokus. For observasjonen brukte vi Polya sine fire
trinn for problemlesning. Disse trinnene var tenkt som veileder for vare observasjoner der vi

sa etter barns matematiske kompetanser 1 lek med Kubo kodeleken.

Observasjonene ble gjennomfert i tre forskjellige barnehager. I alle tre barnehager ble barna
observert 1 grupperom. For observasjonene startet plasserte vi oss strategisk i bakerste del av
rommet. Observasjonene varte omtrent 20-30 minutter. Vi valgte a bli sittende for & ikke
forstyrre opplegget. Notatene ble nedskrevet pa blokk som lepende protokoll. For & fa med
mest mulig informasjon valgte vi & vaere minst to studenter pa hver observasjon for & kunne
utjevne hverandres notater. Vi forsgkte & skrive ned dialog mellom deltaker samt handlinger

og kroppssprak. I etterkant ble observasjonene og vare notater renskrevet.

3.5. Analyse av data

Christoffersen & Johannessen (2012) hevder at kvalitative data mé analyseres og tolkes for &

kunne besvare problemstillingen. Analyse innebarer at forskeren deler opp data
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innsamlingen, mens tolkningen handler om 4 sette funnene 1 sterre sammenheng og belyses
disse med eksisterende teori (Christoffersen & Johannessen, 2012, s.94). For & analysere
observasjonsdata valgte vi & markere ord og begreper med ulike farger, dette gjorde vi for & fa
et overblikk over det som var mest framtredende. Vi telte hvor mange ganger barna brukte
f.eks. ulike retningsbegreper eller hvor ofte de telte, og hvordan de anvendte matematiske
kunnskaper for & lase forskjellige oppgaver. Analysen ble igjen styrt av Polya sine fire trinn
for problemlosning (Se vedlegg 4.), men her knyttet sammen med handlinger barna utforte
under de forskjellige trinn. Vi sgkte etter monster og finne mening i dataene. Dalland (2020)
beskriver det som hermeneutikk som oversatt betyr fortolkningslere, der en forseke & finne
svar pa det som er uklart (Dalland, 2020, s.48). Funnene satt vi opp i en tabell der vi skrev
begreper eller handlinger, hvordan disse ble brukt og om det er menster & finne igjen 1 deres
problemlesning (Se vedlegg 6-9). Vi valgte videre a gjenskape ulike oppsett av oppgaver for &
skape oss et helhetlig bilde over situasjonen og for & hjelpe oss med analysen, gjennom
visualisering (Se vedlegg 10.). Funnene som var mest framtredende 1 analysen av alle

observasjonene er de data som vi mener er mest troverdige og som vi gnsket a fokusere pa.

3.6. Validitet og reliabilitet

Ifelge Dalland (2020) star begrepet validitet for relevans og gyldighet. Det som males mé ha
relevans og vare gyldig for det problemet som undersegkes. Reliabilitet begrepet star for
palitelighet, malinger som utferes 1 oppgaven, mé utferes korrekt og eventuelle feilmarginer
oppgis (Dalland, 2020, s.43). For a sikre reliabiliteten var vi alltid 2 eller 3 observaterer til
stede, noe som sikret at resultatene var konsistente. Hver observasjon besto av en
barnehagelearer og 3-4 barn 1 alderen 3-4 ar. Observasjonene ble gjennomfoert under samme
forhold. Med det mener vi at alle observasjonene hadde cirka samme antall barn og samme
antall voksne og ble gjennomfert i et grupperom uten noen ytre forstyrrelser. Vi har provd &
sikre validitet 1 bachelor prosjektet vart ved & se at funnene vare samsvarte og hadde relevans
for vér problemstilling. Det som svekket validiteten, er at alle vare informanter er deltakere 1
et forskningsprosjekt, noe som gjor at deltakerne sannsynligvis er mer positivt innstilt til
kodeleken og kan besitte mer kunnskaper om digitale verktey enn et tilfeldig utvalg av

informanter.
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3.7.  Feilkilder

Feilkilder som kan, oppstér ved observasjoner kan vare forskjellige sansedefekter. En
observater skal bruker alle sine sanser, men av ulike arsaker kan de svikte. I vart tilfelle varte
observasjons sekvensene mellom 20-30 minutter. Forstyrrelser er ifelge Dalland (2020) ikke
gode for observasjoner og nettopp derfor valgte vi a bli sittende 1 rommet for a ikke forstyrre
opplegget. Vért dilemma ble da det Dalland beskriver som mottakelighet som svikter fordi
observasjons sekvensene ble noe lange (Dalland, 2020, s.121). Et annet forhold som kan ha
pavirket observasjonene er vare personlige forhold, kunnskaper, forventninger og behov.
Lekken & Sebstad (2013) mener det kan henge sammen med intensjonene en har, for & fa
fram det som belyser problemstillingen. Vi hadde ulike forventninger om det vi kom til &
observere preget av vére forkunnskaper, interesser og tidligere erfaringer 1 matematikk emnet

(Leokken & Sebstad, 2013, 5.61).

3.8.  Forskningsetikk

Forskningsetikk omhandler ifelge Dalland (2020) alle vurderinger innenfor
forskningsprosjektet fra start til slutt (Dalland, 2020, s.168). Christoffersen og Johannessen
(2012) hevder at informantene skal ha utfyllende informasjon om forskningsprosjektet og har
rettigheten til & trekke seg nér som helst og uten begrunnelse fra prosjektet. Forskeren skal til
enhver tid serge for at data som samles inn anonymiseres og oppbevares forsvarlig

(Christoffersen & Johannessen, 2012, s.41-42).

I var forskningsprosjektet skrev vi en utfyllende beskrivelse med tillatelsesskjema der vi
informerte om prosjektets mal og opplyste informantene om deres rettigheter. Etter
godkjenning av veileder sendte vi ut informasjon til styrer i de ulike barnehagene.
Barnehagelareren fikk deretter denne informasjonen av sin styrer. Vi valgte 4 sende e-posten
til gverste ledd eller fag ansvarlig for barnehagen. Da vi mener det er styreren som har det
overordna ansvaret for det pedagogiske arbeidet, barnehagelereren og resten av barnehagen.
For observasjonene fikk vi utlevert samtykkeskjema som er grunnlaget for informantenes
deltakelse og vare observasjoner. Dette underbygges med Christoffersen og Johannessen
(2012) som hevder at personopplysningsloven krever samtykke for & delta i et

forskningsprosjekt og 1 vart tilfelle observasjon (Christoffersen & Johannessen, 2012, s.45).
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Noe vi og ensker & nevne her at foreldrene til de barna som deltok 1 observasjonen ble

informert selv om de har godkjent deres barns deltakelse for DiCoTe prosjektet vi var del av.

Data vi samlet inn ble renskrevet i etterkant av observasjonen og all informasjon som kunne
fore til at informantene gjenkjennes ble anonymisert. Ifolge Christoffersen og Johannessen

(2012) skal data som samles inn ikke brukes for andre formal og de skal heller ikke formidle

informasjon som kan identifisere enkelte deltaker (Christoffersen & Johannessen, 2012, s.46).

Data fra observasjon og analyse blir kun brukt for det formélet vi beskriver i innledning og

metodedelen og makuleres etter innlevert oppgaven 04.01.2023.
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4. Empiri og Analyse

I dette kapittelet skal vi forst presentere deler av vare observasjoner. Deretter skal funnene
analyseres. Vi har valgt & dele empiri og analysen inn i tematikker. For & belyse enkelte
situasjoner legges det ved bilder. I slutten av analysen vises analysetabellene av de enkelte
tematikkene innenfor barns problemlgsning som folger ogsd med som vedlegg med kilder for

teori (Se vedlegg 6-10).

4.1. Presentasjon av data

4.1.1. Observasjon A
Barnehagelareren sper barna om de husker hva roboten trenger for a4 kunne ga. Barna roper
hoyt at de trenger brikker opp pa brettet. Barnehagel@reren sper barna hvor de ensker roboten

skal ga pé rute brettet. Barna ensker 4 ga til den ene seilbaten som ligger lengst vekke.

Barnehagelareren spor barna hvordan de kommer seg til seilbaten og hvor mange brikker
barna trenger. Barna venter med 4 svare og sier deretter at de kan telle. Barna begynner 4 telle
mens de peker pa rutene pa brettet. For hver tall de teller flytter barna fingeren sin til neste
rute. Barna teller forst til kanten av brettet og sier at de trenger 6 framover brikker, barna
oppdager at de ikke har nok brikker til & komme fram til mélet som de har satt seg. Da
foreslér barnehagelereren bruke brikker som de allerede har anvendt, nar et barn foreslar et
nytt mal. Den seilbaten som ligger n&rmere. Barna velger sammen & gé for dette nye mélet
istedenfor. Barnehagelareren spor hva barna né trenger for & komme til den nye seilbéten.
Barna sier de trenger en sving. Barnehagelerer bekrefter og sper hvilken sving de trenger. Et
barn sier den oransje sving. Barnehagelareren bekrefter og legger til rombegrepet til
fargekoden. Barnet legger brikken til banen. Deretter teller barna antall brikker de trenger til
seilbaten ved a igjen telle hoyt mens de peker pé rutene. Barna setter roboten péd den forste

brikken og roboten gér til seilbaten.
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Eksemplet fra observasjon A (gjenskapt, 2.12.2022)

4.1.2. Observasjon B
Barnehagelareren sper om roboten kan gé uten brikker. Barna svarer ja, peker pa en spesiell
brikke og sier de rede. Barnehagelareren sper barna hva barna mé gjere for at roboten skal
huske veien. Et barn sier at det tror de ma legge den rede forst og sa kan de bruke de greonne,
oransje og bld brikkene. Barna setter noen brikker sammen og legger en rad 1 slutten av banen
og roboten gar. Barnehagelareren ber barna om & fortelle hvilke retninger roboten gér pé de
ulike brikkene. Barna peker pa hver enkelt brikke og benevner med fram, hoyre og venstre.
Banen inneholder 4 fram piler, 1 hayre og 1 venstre pil. Barna teller antall brikker ved & telle
hoyt og peke med fingeren og kommer fram til 6. Deretter setter de roboten pa start for &
programmere veien. Nar roboten er programmert, setter barna roboten pa rutebrettet.
Barnehagelareren ber barna 4 telle antall skritt roboten tar. Mens roboten ga teller barna heyt
sammen. Resultatet blir at roboten gar 8 skritt. Barnehagelareren sper barna hva de tenker om
hvorfor roboten har gitt mer enn antall brikker tilsier. Barna svarer ikke. Barnehagelareren
forklarer at for hver hoyre og venstre brikke bruker roboten to skritt. Barna begynner & leke
fysisk med roboten og fremfor & stoppe barna bruker barnehagelareren lek og spontanitet. |
leken med robot navigere et barn Kubo fysisk over rutebrettet og sier “néd gar han opp pa
veien og sé kjere han til skogen”. Etter hvert overtar et annet barn navigere Kubo men det sier
“han kan svinge her”. Mens barna vekselvis leker fysisk med Kubo bruker de kroppssprak,
sving og fram for & beskrive Kubo sine bevegelser. Barnehagelarer legger til venstre og hoyre
nar barna bruker ordet sving. Nér barnehagelarer stille undrende spersmal hvor Kubo skal gér
sier et barn “opp 1 munnen din”. Barnehagelarer spor igjen “hvordan far du til dette?”. Barna
begynner 4 le og foresld de kan bygge en bane med de grenne piler opp pa kroppen til

barnehageleareren for & f4 Kubo til & ga opp 1 munnen til barnehagelareren.
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Eksemplet fra observasjon B (gjenskapt, 2.12.2022)

4.1.3. Observasjon C
Barnehagelarer sper barna om hvordan de skal fi roboten til & kjere. Uten & vente pa barnas
svar begynne barnehagelareren & demonstrere og forklare hvordan man skal fa roboten til &
gé. Barnehagehagelarer tar opp en red brikke og sper barna om de trenger denne brikken.
Barna svarer nei og barnehagelareren legger vekk den rede brikken. Barna og barnehagelerer
legger brikkene sammen til en bane. Barna sitter pa hver sin side av brettet. Ett barn plassere
pilen motsatt vei fra alle de andre pilene.
Barnehagelarer sper hvorfor barna valgte a plassere pilene som de gjorde. Nar et barn
utbryter hvorfor, har hun satt pilen feil vei? Barnehagelearer svare ved a si «er at det er ikke
sikkert det er feil for henney». Fortsetter med & si «nd skal jeg sette pilene riktig vei, slik at
dere forstar bedre». Uten forklaring setter barnehagelareren roboten pa brettet og roboten gar
selv om noen piler star «feil» vei. Barnehagelareren sper barna om de kan finne ut hvor
mange skritt roboten har gétt. Barna blir enige om at de kan telle. Barna begynne a telle mens
de peker og teller ruter. Mens noen av barna teller er det et barn som ikke deltar.
Barnehagelareren tar dette barnets fingre teller hoyt og flytter fingeren til barnet bortover
rutene. Barna utvider banen med noen svinger og framover piler og roboten kjerer. For barna
kan lage en ny bane stopper barnehagelereren barna og sper om de har lyst & fortelle hvilken
vel Kubo gikk. Barnehagelerer sier at det var en lang bane og viser anerkjennelse overfor
barnas innsats. Barna viser glede. Barnehagelarer spor igjen kan dere forklare hvilke
piler/brikker dere har brukt for & komme til mal. 2 barn begynner ivrig & snakke mens de
peker pa brikkene og benevner disse med gronn fram pil, oransje sving og bla sving. Barna
forteller at de forst gikk fram og stoppet med muren, og stoppet med bussen og kjerte videre

til skogen. Barnehagelarer nikker og sier da har han kjert langt.
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Eksemplet fra observasjon C (gjenskapt, 2.12.2022)
4.1.4. Observasjon D
Barna ble enige om 4 lage en bane som starter pa lekeplassen og ender i skogen ved kanten av
rute brettet. Forst skal roboten gér til gata og tar en sving til venstre. Barna legger brikken pa
rute brettet og sier her skal roboten svinge. For & komme til stigen med skogen legger barna
en gronn pil som viser fram og en oransje brikke med pil til venstre. Barnehagelareren spor
barna om de vet hvor mange brikker de trenger for & komme frem til neste delmal. Et barn
begynner & legge gronne piler pa rute brettet mens det teller. Et annet barn sier stopp og sier vi
kan telle firkanter (rutene pa brettet). Barnehagelaerer bekrefter nikkende. Deretter teller barna
antall ruter roboten ma ga for & komme seg til skogen. Forst prover barna & telle med oyne,
men svarene varierer og barnehagelareren sper igjen om det finnes en annen mate a telle pa.
Etter noen sekunder tar et barn fingeren opp pa brettet og teller rutene mens fingeren bevege

seg framover. Barna legger antall brikker pa plass mens de teller.

For & komme til kanten mé barna velge en sving. Et barn tar opp en bla og en oransje sving og
legger de ovenfor den siste grenne pilen for a finne ut hvilken sving de trenger. Barnet
bestemmer seg for den bla pilen og setter den opp. Mens barnet gjor det, sper
barnehagelareren om hvilken retning det dreie seg om, barnet peker i riktig retning.
Barnehagelareren bekrefter og legger til begrepet hoyre. Det er 3 ruter igjen til kanten, barna
legger vekselvis brikker pa brettet. De siste to brikkene viser oransje pil til venstre.
Barnehagelareren sper om de tror roboten kommer seg til kanten. Barna setter roboten pé
start og roboten gar. Nar den kommer til nest siste oransje pil, gar han av banen og kommer
ikke i mal. Barnehagelareren stiller seg undrende overfor barna og sper hva de tror som har

skjedd.
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Eksemplet fra observasjon D (gjenskapt, 2.12.2022)

4.2. Analyse av funn

Denne delen av oppgaven trekke frem de mest gjennomgaende funnene innenfor matematiske
kompetanser, som vi ogsa har valgt & sette opp i tabeller for & analysere. Tabellene er lagt til
under 1 analysedelen og som vedlegg med teoretiske kilder. Analyse tabellene inneholder

observasjonsnummer, eksempler fra praktiske handlinger og analyse av handlingene.

4.2.1. Problemlosning
Analysen av observasjonene viser tydelig at barna géar gjennom de ulike fasene for
problemlegsning. Barna viser motivasjon og engasjement ved & gjore oppgaven til sitt eget og
skaffer seg informasjonen de trenger for a lgse ulike oppgaver. I enkelte tilfeller ser det ut
som om barna henter frem tidligere erfaringer, mens andre sitasjoner er preget av
barnehagelarerens hjelp for & f4 informasjon. Informasjonen ble brukt for & lage en plan som
skal hjelpe & lose de ulike utfordringer og oppgaver. Slik observasjonene viser setter barna seg
et mal og lage mentale forestillinger om hvordan banen til Kubo ser ut. Analysen viser ogsa at
barna diskuterer mulige lgsninger seg imellom og i sammen med barnehagelereren. Nar
banen til Kubo settes ut 1 praksis deler barna oppgaven i mindre deler og hopper fra
planlegging til omsetting og tilbake. I denne fasen sa vi en del refleksjoner som barna hadde i

grupper, der ulike losninger proves ut, diskuteres og der barna korrigerte seg imellom. Ved
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hjelp av barnehagelareren sa vi noe resonnering der barna vendte blikket tilbake p& oppgaven
som ble utfert. I deler av observasjonene mislykkes barna med sine lgsninger som forte til at
de gikk tilbake for & planlegge pé nytt. I disse situasjoner ble gjett og sjekk tydelig der barna
provde & finne lgsninger. Gjennom problemlgsningsfasene anvendte barna ulike matematiske
kompetanser som romforstéelse, algoritmisk tenkning og telle strategier. Telling ble ofte
fremtredende nar barna planla banen til Kubo og som strategi for & sjekke resultatet.
Romforstéelse var avgjerende og viste seg 1 alle fasene for barns problemlesning. Algoritmisk
tenkning som strategi var synlig nar oppgaven ble for stor & hdndtere for barna og kom mest
frem under planlegging og gjennomfering. Resonneringsfasen ble mest preget av
barnehagel@reren som stettet opp om barns tenkning og refleksjon rundt oppgaven. Barna tok
sjelden initiativ til resonnering og selve problemlasningsprosessen ble delvis opprettholdt av

barnehagelearerens initiativ (se tabell nederst 1 analysedelen; vedlegg 6.).

4.2.2. Tallforstdelse
Observasjonene viser at barna 1 stor grad bruker peketelling. Dette viser seg ved at barnet
flytte fingeren framover pa brettet mens de teller antall ruter og nér barna sjekker resultater.
Barna bruker parkobling ved & legge en brikke pd hver rute og i situasjoner der barna teller
brikker og ruter mens de legger til et tall. Barna bruker flytte telling 1 situasjoner der de teller
antall brikker mens disse legges ned pé brettet. Barna er trygge pa sine telleferdigheter som
viser seg 1 det at barna i de ulike observasjonene anvender forskjellige telle strategier.
Analysen viser at tallforstaelse er ikke nedvendig for & navigere Kubo i rommet, men barna
bruker sine ferdigheter for & planlegge baner og sjekke resultater, og nér de selv sette seg
oppgaver eller fa oppgaver av barnehagelareren. Dermed ble telling en naturlig del 1 alle

problemlesningsfaser (se tabell nederst i analysedelen; vedlegg 7.).

4.2.3. Romforstielse
I observasjonene ser vi at barna bruker plassering ved a beskrive robotens plass i rommet.
Barna bruker plasseringsord som foran, bak og oppa for a beskrive nar de beskrive posisjonen
av roboten i forhold til andre objekter og seg selv. Barna beskriver hvilken vei de vil roboten
skal ga og bruker navigasjon nar de forflytter roboten mellom to steder i rommet eller fra start
til mél. Barna bruker retningsbegreper som heyre, venstre, frem, tilbake og sving nar de

legger brikker og nar barna beskriver robotens bevegelser. Barna lage mentalt kart for &
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planlegge banen til Kubo og sette banen om 1 praksis og viser orienteringskompetanse. I lek
navigere barna Kubo fysisk 1 rommet og beskrive handlingen med retning og plasseringsord. |
flere kontekster under planlegging og navigering av Kubo viser det seg at barna kobler
sammen fargekoden til brikkene sammen med retningen. Romforstaelses kompetanse blir
synlig i alle faser for barns problemlgsning. Ved a gjere oppgaven til sin egen ved barna at det
krever kunnskaper om navigering og selv om barna ikke anvender romforstaelse med rett
matematisk sprak viser de sine kompetanser gjennom kroppslig handling og dels ved & bruke
et romlig sprak. Romforstaelse viste seg som nyttig kompetanse 1 alle faser for barns

problemlesning 1 Kubo kodeleken (se tabell nederst 1 analysedelen; vedlegg 8.).

4.2.4. Algoritmisk tenkning
Observasjonene viser at barna 1 stor grad bruker forenkling- dekomposisjon nar de deler opp
banen til Kubo 1 mindre kortere baner for 4 sette sammen banen til slutt. I ulike kontekster
diskuterer og planlegger barna deler av veien, sette det om 1 praktisk handling, og deretter
vender tilbake 1 planleggingsfasen og forhandle pa nytt. Barna anvender ulike arbeidsmetoder
som preving og feiling eller utforskning og eksperimentering for & finne lgsninger. Barna
abstrahere ved & fjerne unedvendige deler eller legge vekk de brikkene de ikke trenger og
tenker logisk og analytisk nér de oppdager at de ikke har nok fremover brikker for nar
destinasjonen og lager seg et nytt mal som kan oppnas med de brikkene de har til radighet.
Analysen viser at algoritmisk tenkning er en naturlig del i barns problemlgsningsprosessen
spesielt ndr oppgaven ble for kompleks og fremtredende under planleggings- og igangsettelse

prosessen (se tabell nederst 1 analysedelen; vedlegg 9.).

4.2.5. Barnehagel@rerrollen
Gjennom a bekrefte og sette ord pa barns handlinger fungerer barnehagelerer som et stottende
stillas. Barnehagelerer stille undrende spersmal og gir barna mindre oppgaver underveis.
Barnehagelarer gir barna mulighet til & undersgke roboten pd egenhand for & finne ut av
hvordan roboten fungerer som viser til bruk av inquiry og induktiv tilneerming til kodeleken. I
et enkelt tilfelle berike barnehagelareren kodeleken med teoretisk forklaring for at barna skal
forsta eller tilfoye metode for a lose en utfordring. Barnehagelareren stetter opp om barns
refleksjoner 1 planfasen, ved & be om mulige strategier for & lase oppgaven. Analysen viser at
barnehagel@rere har en fremtredende rolle nér det gjelder resonnering over oppgaven eller

problemet som ble lgst. Det vises gjennom ros og anerkjennelse for & stette opp om barns
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utholdenhet og motivasjon. Noen observasjoner tyder pa at barnehagelerere bryter inn for

tidlig og gir svar pa egne spersmaél, som igjen forer til at barns egen resonnering og tenkning

avbrytes.

Analysetabell av barns problemlgsningsprosesser og kompetanser om problemlgsning i lek med Kubo,
kodeleken. Bruk av enkelte eksempler fra observasjonene.

Observasjon | Eksempler fra observasjonene Analyse/Kompetanse
Nr. A - Barnehagelaerer spgr barna om de - Sgrger for at barna fa tilstrekkelig informasjon for
husker hva roboten trenger for a ga, a lgse oppgaven
barna sier han trenger brikker - Barna forstar problemet,
- Barna velger mal til seilbaten - Gjgr oppgaven om til sitt eget, velger mal
- Viser motivasjon til 3 finne lgsninger
- Barna foresla Igsning - Bruker resonnering under planlegging av banen,
- Barnet sier de kan telle kommer med ulike forslag, eliminere forslag
- Barna gjetter og sjekker, bruker telle kompetanse
under planleggingen
Nr. B - Barnehagelaerer spgr om de huske - bruker resonnering gnsker & hente frem barns
hvordan roboten kan bevege seg uten tidligere erfaringer,
brikker,
- barnet antar at de ma legge de rgde - gjett og sjekk, henter frem kunnskap
brikker fgrst
- barnehagelzerer sier at de brikker tar - forklarer teoretisk hvordan brikkene fungerer
to skritt
- barna setter sammen en bane og Kubo | - planlegge og iverksette planen
gar - sjekker om banen fungerer
- telle antall brikker banen har, sjekke - sjekke om antall brikker stemmer overens med
antall skritt Kubo faktisk gar antall skritt kubo gar, problemet oppstar nar
resultatet stemmer ikke overens med antall
brikker
Nr.C - sp@r barna hvordan roboten kan kjgrer, | - gir barna informasjon hvordan roboten fungerer,
forklarer barna hvordan roboten kan bruker forklaring, vente ikke pa barns svar
kjgrer
- barna foresla at de kan telle - gjett og sjekk, resonnere seg frem til en metode
hvordan de kan finne ut antall
- barna gjenfortelle banen de har laget - ser tilbake pa oppgaven, gjenfortelle ved bruk av
og benevner brikkene med sving og matematiske begreper, sving, piler, fram, fortelle
fram, bruker fargenavn pa brikker om delmal, kobler pilene sammen med fargekode
Nr.D - ble enige om 3 lage en bane, - anser oppgaven som sitt eget, viser motivasjon for
bestemmer start og mal a lage en bane mellom start og slutt
- et barn begynner a legge ut brikker, et | - barna korrigerer hverandre, foreslar en annen
annet barn sier stopp og legger brikker I@sning
selv
- setter roboten pa start og roboten gar | - iverksetter planen ved at roboten gar, sjekker
fremover, barna peker pa roboten underveis om banen fungerer
mens den gar og fglger med
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Analysetabell av barns problemlgsningsprosesser og kompetanser om tallforstaelse/telling i lek med Kubo
kodeleken. Bruk av enkelte eksempler fra observasjonene.

flytte fingeren bortover, legge til et
tallord til hver rute det teller

Observasjon | Eksempler fra observasjonene Analyse/ Kompetanse
Nr. A - Barnatelle mens de peker pa - Peketelling, peker pa det de teller mens de
rutene pa brettet, flytter fingeren flytte fingeren bortover
bortover mens de sier neste tall, - Parkobling, legge til hvert objekt et tallord
sier de trenger 6 brikker - Grunnleggende telle ferdigheter vet at hvert
tall kun har en bestemt etterfglger,
telleramsen
- Telle antall i en mengde, kardinalitet
Nr.B - Barnatelle antall brikker, hgyt ved | -  Peketelling, peker pa det de teller mens de
a peke pa hver brikke de telle flytte fingeren bortover
- Parkobling, legge til hvert objekt et tallord
- Grunnleggende telle ferdigheter vet at hvert
tall kun har en bestemt etterfglger,
telleramsen
- Telle antall, kardinalitet
Nr.C - Barnatelle antall ruter mens de - Peketelling, peker pa det de teller mens de
peker pa hver rute de telle og sier flytte fingeren bortover
tallord - Parkobling, legge til hvert objekt et tallord
- Grunnleggende telle ferdigheter vet at hvert
tall kun har en bestemt etterfglger,
telleramsen
- Telle antall, kardinalitet
Nr.D - Barnet teller antall ruter mensdet | -  Peketelling, peker pa det de teller mens de

flytte fingeren bortover

Parkobling, legge til hvert objekt et tallord
Grunnleggende telle ferdigheter vet at hvert
tall kun har en bestemt etterfglger,
telleramsen

Telle antall, kardinalitet

Barnet legger ned grgnne piler og
telle antall

Flyttetelling, leger ned hvert objekt det telle,
sikre at objektene telles kun en gang
Grunnleggende telle ferdigheter vet at hvert
tall kun har en bestemt etterfglger,
telleramsen

Telle antall, kardinalitet

Barnet legger ned brikker mens
det telle antall og sette brikker pa
rutene

Peketelling, peker pa det de teller mens de
flytte fingeren bortover

Parkobling, legge til hvert objekt et tallord og
legge til hver rute en brikke

Grunnleggende telle ferdigheter vet at hvert
tall kun har en bestemt etterfglger,
telleramsen

Telle antall, kardinalitet
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Analysetabell av barns kompetanse om romforstaelse i problemlgsningsprosessen, i lek med Kubo kodeleken.
Bruk av enkelte eksempler fra observasjonene.

[#]
Observasjon | Eksempler fra observasjonene Analyse/Kompetanse
Nr. A - Barn peker pa brikker og sier fram, - Orientering: ser objektet i forhold og selv i forhold
hgyre, venstre til objektet
- Bruker retningsbegreper hgyre, venstre, fram
- Barnet sier oransje sving - Kobler sammen retning med fargekode
- Barna sier vi trenger brikker opp pa - Plasseringsord, bruker plasseringsord oppa for a
brettet beskrive hvor brikkene skal plassering
Nr. B - barnet sier, her skal roboten svinge - Orientering: ser objektet og seg selv i forhold til
objektet
- Navigering: mental navigering, har et mentalt bilde
av banen mens de holder pa a lage banen
- barn navigere Kubo fysisk pa - Navigering, navigere Kubo fysisk for a leke og lage
rutebrettet en plan,
- barn sier han gar opp pa veien - bruker plasseringsord opp pa for a beskrive Kubo,
sin posisjon
- Orientering, ser seg selv i forhold til Kubo og Kubo,
sin possisjon. i rommet
- barns sier han skal svinge her - Navigering, navigeringsbegreper sving, orientering
- barn sier han kan gar opp i munnen din | - lage mentalt kart for hvordan de kan komme opp i
munnen til barnehagelzereren
Nr.C - barnet legger brikken i motsatt retning | - Romforstaelse, plassering, barnet sitter pa andre
fra de andre, de andre barna sier det er | siden av brettet, velger rett retning i forhold til sin
feil egen posisjon
- Barna benevner piler sier fargekode - Kobler sammen fargekode til ulike retninger
- Barnet gjenfortelle veien - Orientering og navigere, gir igjen Kubos sin vei
Nr.D - Barnehagelaerer spgr, og barnet peker i | - Orientering, ser objektet i forhold og selv i forhold
rett retning til objektet
- Barnehagelzerer bruker begrepet hgyre | - Bekrefter barnets handling og legger til rett
begrep
- Barna lage en bane de har planlagt - Iverksette en plan bruker mentalt navigering for a
omsette planen

Analysetabell av barns kompetanse om Algoritmisk tenkning/forenkling i problemlgsningsprosessen, i lek med
Kubo kodeleken. Bruk av enkelte eksempler fra observasjonene.

Observasjon | Eksempler fra observasjonene Analyse/Kompetanse
Nr. A - Barn foresla et nytt mal nar de ikke har |- Forenkling og logikk, Analysere- Logikk: Barna
nok brikker tenker logisk nar de velger en direkte og korteste
vei til mal, for a spare pa fram brikker de ikke har
nok av
Nr. B - Barnet sier de trenger de rgde brikker | - Vurdere hvilke brikke som trengs for
forst og de andre brikker mellom for at problemlgsning, bruker logikk og vurdering
Kubo kan lzere veien
Nr.C - Legger vekk de rgde brikker de ikke - Fjerne ungdvendige deler- Abstraksjon: fjerner
trenger brikker som ikke trengs for a Igse oppgaven
Nr.D - Barna deler opp banen, planlegge og - Forenkling- Dekomposisjon: Barna deler opp
plassere brikker til sving, bestemme banen i mindre kortere veier, blir mer oversiktlig,
sving, legger brikker til neste sving, lettere 3@ bestemme sving/retning,
setter banen sammen - |gse enklere oppgaver ved & dele opp banen for &
sa setter sammen banen
- tenker og handler med algoritmer, steg for steg for
a lgse oppgaven
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5. Drofting av funn

I denne dreftingen skal vi se om funnene vare samsvarer med teorien og vare antakelser. Vi
ensker a drefte barns problemlosning, deres strategier og barnehagelererens rolle 1
problemlesningsprosessen. For & drafte barns problemlesning tar vi utgangspunkt i Polya sine
fire faser for problemlesning (Vedlegg 4.). Videre lofter vi fram hvilke funn som var sarlig
interessante. For 4 gi leseren et litt bedre innblikk pa selve Kubo kodeleken har vi valgt & lage
en liten beskrivelse av Kubo kodelekens innhold og brikkenes funksjoner, som er lagt inn som

vedlegg 1 oppgaven (Se vedlegg 5. for nermere beskrivelse av Kubo kodeleken).

Resultatene fra analysen viser at barna bruker ulike strategier og kompetanser for lose
oppgaver. Det som derimot var mest fremtredende 1 barns problemlegsning var deres bruk av
forskjellige tellestrategier, kunnskaper om romforstielse og algoritmisk tenkning. Analysen
peker ogsa pa hvordan voksenrollen og barnehagelarerens stotte og hennes tilnerming
pavirket barnas muligheter for & lykkes med problemlgsningsprosessen.

Analysen vér viser at barnehagelareren sammen med barna gir gjennom Polya sine fire faser
for problemlosning i1 ulik grad. Barnehagel@rerne 1 flere av observasjonene bekrefter barnas
innspill gjennom egen entusiasme, noe som kommuniseres ved hjelp av kroppssprak, tale og
blikk. Dette inviterer til et positivt sosialt samspill, som ser ut til & motivere de aktuelle barna
til & lose oppgaven.

Det var store ulikheter 1 hvordan barnehagelarerne valgte lase oppgaven og 1 hvor stor grad
barna fikk utfolde seg fritt 1 kodeleken.

De observasjonene hvor barnehagelearer var utpreget entusiastisk og bekreftende overfor
barna, hadde helt klart en positiv innvirkning pa hvert enkelt barns motivasjon. Det som og
ble synlig under observasjonene var hvor ulikt forberedte og reflektert barnehagelareren var
rundt egen rolle, opplegget sitt og hennes matematiske kunnskaper rundt problemlgsning.
Noe som gikk igjen, var at barna ikke ble gitt tilstrekkelig tid til & tenke gjennom eller prove

seg frem for barnehagelarer ga barna svaret eller loste oppgaven for dem.
Polya sin problemlesnings teori var til stede 1 alle vare observasjoner.

Ifalge Polya sin teori ma barna ferst forsta utfordringen og gjere problemet til sitt eget (Polya,

1945, 5.13).
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Det vi oppdaget under analysen var at barna hoppet frem og tilbake mellom de ulike fasene til
Polya, bide nér barna brukte forenkling som er en form for algoritmisk tenkning
(Utdanningsdirektoratet, 2019) Dette ble spesielt synlig i observasjon A og D hvor barna forst
utarbeidet seg en plan, og iverksatt denne. I begge observasjonene blir tydelig at mélet og
dermed oppgaven ble for stor. Dermed valgte barna forenkling som strategi noe som ble
synlig nar barna delte oppgaven opp 1 mindre deler eller bestemte seg for & prave lose en
enklere oppgave forst. Barna forflyttet seg da naturlig imellom planleggingsfasen, og
utferelsesfasen hvor de bade planlagte og gjennomferte deler av banen. Det tyder pé at barna
anvender en form for algoritmisk tenkning slik som Utdanningsdirektoratet beskriver pa sine
nettsider (Kunnskapsdepartementet, 2017).

P& samme mate som barna, anvender ogsa barnehagelareren ulike problemlgsningsstrategier
nar hen star ovenfor et problem eller en ny oppgave. Ett av vare funn var at barnehagelaereren
lyktes a 4 barna med seg nar hun inntok en mer nysgjerrig og undersgkende tilnaerming til
kodeleken ogsa kalt inquiry (Carlsen mfl., 2011, s. 21). Dette er en tiln@rming som stettes
ytterligere opp av ordlyden man finner i rammeplanen for barnehagen
(Kunnskapsdepartement, 2017, s.54-55).

Nar barnehagelarer valgte & gjenta og bekrefte det barna sa eller utvidet det ytterligere med
matematiske begreper slik som plasseringsord eller hayre og venstre, ble barnehagelereren en
sprakmodell som satte matematiske begreper til barnas handlinger underveis i1 kodeleken. P&
denne maten larer barn & se handlinger og matematisk sprak i en sammenheng. Dette
underbygges av Lampert (1990) som hevder at barna ber fa anledning til & imitere
barnehagel@rerens problemlosningsstrategier og dens matematiske sprak, for selv & fa en
forstaelse for det. Ut ifra et sosiokulturelt perspektiv kan situasjonen tolkes som at
barnehagelerer legger til rette for barns appropriering av kunnskaper, der barna ser, tolke og
ta over kompetanser for & anvende det 1 egen problemlosning (Siljo, 2016, s.113).

Alle de ulike kompetansene henger pd mange mater sammen og ndr vi sd pa romforstaelse, sa
ble det tydelig at barna ferst og fremst mé sanse omgivelsene sine og gjennom a analysere
rommet sette seg et mal.

Néar Nakken & Thiel (2019) skriver om romforstéelse snakker de om hvordan barna gjennom
romlig handling utforsker rommet og deretter utvikler et romlig sprak, som igjen legger
grunnlaget for utvikling av romlig tenkning (Nakken & Thiel, 2019, s.151). I observasjon C
oppstér det en uenighet blant barna om hva som er riktig plassering av pilene pa brettet. Forst
velger barnehagelareren 4 stotte opp om barnets valg, ved a si at det ikke trenger a vere feil

for barnet. Pa den ene siden kan vi si at dette dpner opp for alternative losninger. For & s&
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folge opp med 4 si at «jeg skal nd legge pilene riktig vei». Som péd den andre siden kan vare et
forsek pé & leere barna korrekt romlig sprak. Vi oppfattet forst at barnet som satte pilen 1
motsatt retning enn de andre barna, manglet tilstrekkelig romforstaelse. Vi lurte pd om barnet
knyttet retning og farge sammen, uten a ta hensyn til navigering av pilens retning. Det vi
derimot fant utav ved na@rmere analyse og gjennomgang av observasjonene vare. Var at dette
barnet satt pa motsatt side fra alle de andre barna, og med tanke pé at barn utvikler
romforstdelse forst 1 forhold til seg selv, deretter 1 forhold til alle andre. S er det mye mulig
at hun plasserte pilene ut fra sitt eget perspektiv. Noe verken vi eller barnehagelareren
oppdaget 1 situasjonen. En av forutsetningene for a utvikle god romforstaelse, er nettopp at
barna sanser sine omgivelser med utgangspunkt 1 kroppen sin (Nakken & Thiel, 2019, s.151).
Observasjon C kan tyde pa at dette barnet innehar evnen til & se et objekt 1 forhold til sin egen
posisjon. Vi kan derimot anta at barnet muligens fortsatt mangler evnen til & se et objekt i
dette tilfellet Kubo i forhold til et annet objekt her barna (Nakken & Thiel, 2019, s. 158).
Eksempelet med barnets plassering av pilen og hennes egen plassering i rommet, viser hvor
kompleks en slik situasjon kan vaere og underbygger desto mer viktigheten av at
barnehagelerer har tilstrekkelig matematisk fagkunnskap. Men hva man oppfatter som
problemlgsning 1 kodeleken er og noe som kan diskuteres.

P4 den ene siden viser Analysen av observasjon B tydelig at barna bruker sine tidligere
erfaringer med kodeleken som grunnlag for a forstd oppgaven. Barna klarer & besvare
spersmélene barnehagelarer stiller dem, og barna legger en komplisert bane med flere
brikker. Det kan pé den andre siden tyde péa at barna ikke er inne 1 en problemlgsningsprosess,
siden barna alt vet hvordan de skal lose oppgaven. For Ifelge Bjorkqvist (2003) er det ikke
problemlesning nar barnet vet hvordan oppgaven skal lgses, slik observasjon B kan tyde pa.
Selve Problemlesningsprosessen starter forst senere 1 observasjon B, nar barna meter pd en
utfordring og mislykkes beregne antall skritt. Barna ma dermed tenke gjennom hvordan og
hvorfor dette skjedde. Det at Barna ikke automatisk vet svaret pa hva som gikk galt, er det
som tilsier at de gdr inn 1 en aktiv problemlesningsprosess. Barnehagelareren prover pa sin
side hele tiden & stette opp om barnas kritiske tenkning gjennom & stille undrende spersmél og
stotte barna underveis 1 refleksjonen. Barnehagelarer kan og stette opp om barns tenkning
ved & tilfoye enklere sma oppgaver slik vi blant annet ser 1 observasjon A. Hvor
barnehagel@reren sper barna flere ganger hvordan de skal gé frem for & komme til seilbaten,
hun ber barna om & finne ut hvor mange brikker de trenger for 4 klare det. I tillegg viser
observasjon A ogsa at barnehagelereren motivere barna til & vaere utholdende 1 kodeleken ved

a bekrefte deres handlinger og intensjoner kontinuerlig gjennom prosessen.
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Ifolge @hman (2011) beskriver Bruner dette ved hjelp av begrepet stillasbygging. Hvor
barnehagelerer stotter barna 1 deres problemlgsningsprosess, gjennom spersmaél, resonnering
og motivasjon (@hman,2011, s.53). Dette skjer blant annet ved at barnehagelereren slik man
ser 1 observasjon B, gir barna tilstrekkelig kunnskap om brikkenes kode og hvilke bevegelser
dette utleser hos roboten Kubo. I det barnehagelereren forklarer brikkene for barna, velger
hun en deduktiv tilneerming. Dette viser seg ved at barnehagelereren gir eller tilfore barna ny
teoretisk kunnskap (Nakken & Thiel, 2019, s.27-28). En annen strategi barnehagelareren
kunne benyttet seg av er a la barna selv utforske brikkene og robotens tilsvarende bevegelser.
En slik induktiv tilnerming kan gi barna bred erfaring, egen ervervet kunnskap og ikke minst
mestring 1 problemlosningsprosessen (Nakken & Thiel, 2019, s.27-28). Nakken og Thiel
lofter blant annet fram Piaget ndr de forklare hvorfor en barnehagelerer ber vaere varsom med
a forklare eller gi lgsningene til barna for raskt. Da dette fratar barna muligheten til & finne ut
av problemet pa egenhand, gjennom nettopp a preve og feile og slik gjore seg sine egne
erfaringer (Nakken & Thiel, 2019, s.26). Det er viktig at barna fi anledning a feile og prove
seg frem til ulike losninger. Dermed ser barna at ulike handlinger har konsekvenser som igjen

utvikler deres evner & tenke algoritmisk (Dardanou mfl., 2021, s.28)

Samtlige av vare observasjoner viser nye situasjoner hvor barna starter med Kubo kodeleken.
I sammen setter barna seg et mal de ensker Kubo skal nd. De fleste observasjonene viser at
barna forst bruker tid for de setter 1 gang med ulike handlinger som igjen tyder pa at barna
tenker for de gir inn 1 en problemlosningsprosess. Dette nettopp fordi de ikke har en
umiddelbar lgsning pa oppgaven (Nakken & Thiel, 2019, s.61). Observasjon A viser at
barnehagel@reren sper barna om hva som ma til for at Kubo skal bevege seg, og barna svarer
at de trenger brikker opp pa brettet. Her bruker barna sine kompetanser om romlig plassering
ved & anvende plasseringsord for a besvare barnehagelaererens spersmal (Solem & Reikeras,
2017, s.60). I sammen bestemmer barna et mal for Kubo. Barna er inni en
problemlasningsprosess her, fordi de fér et eierforhold til oppgaven ved & sette seg et mal.
Samtidig som barna setter sammen en bane og far Kubo 1 gang. I observasjon B skal barna
programmerer Kubo og trenger derfor informasjon og kunnskap om hvordan veien mé settes
sammen for at Kubo skal utfore skrittene de ensker. Barna teller antall brikker for & sjekke om
det er samsvar med antall skritt Kubo faktisk gar. Nar antall skritt Kubo gér & ikke samsvare
med det barna telte, forklarer barnehagelareren hvorfor. Dette er informasjon barna forst far
nar de driver med feilsek. En slik deduktiv strategi kunne barnehagelarer valgt benytte seg av

tidligere i prosessen. A forstd problemet og hva man blir spurt om samt inneha tilstrekkelig
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informasjon er det Polya beskriver i forste fase av problemlagsningsprosessen (Polya, 1945,
s.13). Selv i de situasjonene hvor barnehagelerer velger induktiv metode ma barna ha
grunnleggende kunnskap rundt oppgaven de er satt til 4 lose.

Videre kan vi med utgangspunkt i Polya (1945, s.13) sin teori for problemlesning se barna 1
observasjon A utarbeide seg en plan. S& gar de over til neste fase som er preget av tenkning
og handlinger som kan bidra til 4 lase oppgaven. I observasjon A ser vi hvordan barna ved
hjelp av barnehagelareren gjetter og sjekker, nettopp for & preve finne den beste metoden for
a lose den aktuelle oppgaven. Barna lager seg dermed et visuelt kart over hvor roboten skal
g4, hvor de anvender kompetanser som peketelling og parkobling som
problemlesningsstrategi (Polya, 1945, s.13). Vare funn viser serlig til peketelling som en
viktig kompetanse for problemlesning 1 kodeleken. Barna i observasjonene bruker sine telle
ferdigheter 1 ulike kontekster. I observasjon B ser vi at barna bruker peketelling nér de teller
antall brikker. Nar barna peker pa rutene mens de flytter fingeren fremover, bruker de det
Nakken & Thiel (2019, s.200) beskriver som peketelling. Dette skjer ved at barna legger til
tallord til hver brikke de teller. I tillegg tyder denne situasjonen pa barnas kompetanse om
parkobling for & sjekke antall brikker. Det at barna tillegger et tall eller objekt til en rute etter
hvert som de teller definerer Nakken & Thiel (2019, s. 199) som parkoblingsstrategi, der
barnet tillegge et objekt fra en mengde til et objekt fra en annen mengde. I denne
observasjonen bestar den ene mengde av tallord og den andre mengde av ruter pa brettet. |
dette eksempelet bruker barnet disse kompetansene for a finne rett antall ruter og dermed lose
oppgaven som det star overfor.

Nar det kommer til barnas kompetanse rundt refleksjon og se tilbake pd hva de har gjort sa er
barnehagelerer rollen som stattende stillas sarlig fremtredende.

Barnehagelarer 1 observasjon B ber barna om 4 finne ut om deres antall skritt stemmer med
Kubo sine skritt. Dermed setter barnehagelarer en ny oppgave for barna. Nar roboten gar,
anvender barna peketelling for 4 sjekke om antall skritt stemmer overens med resultatet. Her
synliggjores den fasen av Polya (1945) som innebarer at barna sjekker underveis 1 prosessen
(1945, s.13). Her ser vi igjen en situasjon hvor barna 1 lapet av problemlgsningsprosessen
velger & benytte seg av kompetansen peketelling for & finne ut om antallet stemme. Nar
resultatene ikke stemmer overens velger barnehagelearer sper barna, om hva som har skjedd 1
den aktuelle konteksten. Barnehagelarer prover & fa barna til a tenke over hva som ikke
fungerte og hvorfor de mislykkes med sine beregninger. Analysen av denne situasjonen viser
at barnehagelareren forseker a fa barna til & tenke gjennom prosessen slik at de forstér

hvorfor og hvor det gikk gale og dermed lettere kan forutsi hvilke kompetanser og strategier

Kandidatnummer(e): 6023; 6037; 6036 36



som kan virke neste gang. Selv om barnehagelearer prover og fungerer som et stottende stillas
fa hen ikke respons fra barna i observasjon B. Det tyder pa en affektiv situasjon som oppstar
her 1 problemlesningsprosessen hvor barna mistet motivasjon for drive prosessen videre.
Stedoy & Valbekmo (2016) forklarer hvordan barnehagelareren har en avgjerende rolle i en
slik affektiv situasjon hvor barna kan fi eller mister motet (2018, s.6). Vi tolker det slik at
barna kan ha mistet interessen fordi oppgaven var for stor eller avansert for dem eller at
aktiviteten hadde pdgatt over et lengre tidsrom. Barnehagelarer velger deduktiv tilnerming
for a forklare hvordan brikkene fungerer. Vi ser det som sannsynlig at det er her
barnehagel@reren mistet barnas interesse. Ifolge Nakken & Thiel (2019) er en slik deduktiv
tilneerming som omhandler & forstd enkelt fenomener gjennom teori ikke det som ber
gjenspeile seg 1 barnehagen fordi det er for abstrakt og vanskelig & forstd (Nakken & Thiel,
2019, s.28). En annen metode barnehagelarer kunne bruke som og samsvarer med
rammeplanens foringer definerer Nakken & Thiel som induktiv tilnerming gjennom
undersekelse av fenomenet. I praksis hadde det betydd at barna selv utforsker hvilke
bevegelser Kubo foreta gjennom de ulike brikkene og dermed tilegne seg kunnskaper rundt
det. Denne form for tilneerming der barna selv underseke, tilegne seg kompetanse og
generalisere disse for a bruke de 1 andre problemlesningssituasjoner understrekes med Dewey
(sitert 1 Sdljo, 2016) som hevder at erfaringer barna selv gjor setter seg bedre som ny
kunnskap (Séljo, 2016, s.91)

Telling var en kompetanse som gjorde seg fremtredende 1 alle barnehagene 1 observasjon D
prover barna forst & telle med eyne, men svarene deres er ulike og samsvarer ikke. Nar
barnehagelareren oppdager dette, stiller hun undrende spersmél om det finnes andre mater
man kan telle pd. Da kan vi se barna ty til ulike forslag for lesninger. I denne konteksten
velger det ene barnet 4 anvende peketelling mens ett annet barn tyr til parkobling. Her bruker
barna de telle kompetansene hvert enkelt barn besitter for & lase oppgaven noe som bekreftes
av Carlsen m.fl. (2011) som péastar at barna trenger matematiske kunnskaper for a lose
problemer (Carlsen m.fl., 2011, s.36). Nér barna anvender ulike kompetanser og strategier
gjennom sin egen kreativitet og fantasi er det noe Vygotsky (sitert 1 Lillemyr, 1990) lofter
fram som viktig ogsa innenfor teoretisk vitenskap (Lillemyr, 1990, s.110).

Nér det kommer til andre kompetanser slik som forenkling og algoritmisk tenkning s fant vi
ut 1 analysen av observasjon A. at barna delte veien opp 1 mindre héndterlige deler. Dette kan
tyde pa at barna bruker forenkling som problemlosningsstrategi. Det er ifolge Lorentzen
(2012) nettopp gjennom slike strategier, barna fjerner forstyrrelser og arbeider med den

grunnleggende strukturen 1 oppgaven. Algoritmisk tenkning er en slik strategi hvor man bryter
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ned en oppgave 1 mer overkommelige deler (Lorentzen, 2012, s.76; Utdanningsdirektoratet,
2019). I observasjon A velger derimot barna en annen strategi, hvor de setter seg ett nytt mal
som de oppfatter som mer oppnéelig. Ifolge Polya sin teori velger da barna a preve a lose et
enklere problem og utarbeide en ny plan for dette (Polya, 1945, s.13). Slik vi ser 1 observasjon
A nar barna velger seg ut ett nytt mal slik som den med seilbédten, og dermed blir enige om en
ny oppgave de skal lase sammen. | en slik ny problemstilling hvor de ikke vet svaret eller
ikke har fremgangsmaten avklart, gir barna inn i en problemlesningsprosess for  prove a lose
utfordringen (Nakken & Thiel, 2019, s.61; Bjerkqvist, 2003).

I analysen av observasjonene fant vi ut at kodeleken ofte ble avsluttet for barna og
barnehagel@rer kunne gé tilbake & snakke om de ulike skrittene i prosessen. Dette ville gitt
barna muligheten til & se pd om de kunne lost utfordringen pd en annen maéte, eller om den
kompetansen barna alt besitter na kan overfores og anvendes i en ny oppgave. Ifelge Polya er
resonnering en viktig del av problemlesningsprosessen for a forstd hva som blir gjort og
hvorfor (Polya, 1945, s.13). Dette underbygges med Dewey sin teori (sitert i Siljo, 2016, s.91)
som hevder at resonnering hjelper barna & koble sammen nye og tidligere erfaringer og fa ny
forstéelse for problemlosningsprosessen og utvide kompetanser. I noen tilfeller valgte
barnehagelerer og umiddelbart gi en ny oppgave, men selv der hvor barnehagelarer forsokte
fa barna inn 1 refleksjon ved a stille spersmaél, sa vi at barna ogsa var mer opptatt av & finne
seg en ny utfordring. Det kan tyde pa at barna er ikke vant med eller mangle kompetanse om &
resonnere over oppgaver. Derimot ser vi 1 det folgende eksempelet at barna lykkes med
resonnering ved hjelp av barnehagelareren.

Observasjon C viser hvordan barna ved hjelp av barnehagelereren gir inn i en
resonneringsfase 1 etterkant av gjennomfert oppgave. Ved & gjenfortelle banen de har laget
henter barna opp erfaringen pé nytt, og bruker sine kompetanser om romforstéelse. To av
barna beveger seg da kroppslig 1 rommet, mens de bruker sine andre kompetanser om retning
og navigering (Solem & Reikeras, 2017, s.60). Selv om disse to barn skifter posisjon, ser vi at
noe romlig kunnskap er til stede. Barna peker og navigere i rommet og demonstrere ved hjelp
av fingeren pa rutebrettet, benevner barna de ulike retningene med matematiske begreper som
sving og fram, kombinert med peking. [ tillegg ser vi at barna koble sammen brikkene med
piler og retninger som de igjen knytter til brikkenes fargekode. Det kan tyde pé at barna har
forkunnskaper om Kubo kodeleken som de henter frem for sine beskrivelser og lase de ulike
oppgavene under prosessen. Slik Séljo (2016) hevder dannes slike kunnskaper gjennom
varierte erfaringer, der barnet kan generalisere ulike losninger for & hente disse frem for s& &

lose andre oppgaver (Siljo, 2016, s.91).
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I analysen av observasjon C var vi litt usikker om det vi definerte som resonnering eller om
det likner mer pd en ny utfordring. P& den ene side gir barnehagelarer barna oppgaven &
gjenfortelle det som ble gjort og pa den andre side kan det virker som om barna er inne i en ny
problemlesningsprosess der de skal lose en annen oppgave. Barnehagelareren velger &
fokusere pé det barna gjorde, roser og oppmuntrer barna til utholdenhet og forklaring av
handlingene 1 den fullferte oppgaven. Slik det viser seg her har barnehagelareren inntatt rolle
som stettende stillas, ikke ved a gi stotte 1 ved 4 tilfere kunnskap, men som motivator
gjennom anerkjennelse og oppmuntring for a fi barna til 4 se tilbake pa oppgaven. Gjennom
anerkjennelse og ros stette barnehagelareren barns utholdenhet og legger til rette for
matematiske erfaringer (Carlsen mfl., 2017, s. 21). Den péafelgende Fasen som kommer etter &
fullfert oppgaven beskrives av Polya (1945, s.13) som der hvor man vender blikket tilbake og
ser pd det som ble gjort, og det er serlig viktig med tanke pa barns lering. Det er her barna
kobler ny kunnskap til sine tidligere erfaringer og dermed utvider deres egen forstaelse og fa
erkjennelse (Séljo, 2016, s.91). Observasjon C viser at to barn er ivrige & gjenfortelle mens det
tredje barnet ikke er med. Hvorfor det barnet ikke er med er vanskelig & si, men det kan ha
ulike arsaker som for eksempel manglende kompetanse eller personlig tilbakeholdenhet. Hvis
det barnet mangler kompetanse kan de andre to barna fungerer som stette for det tredje barnet
1 situasjonen. Schoenfeld (1985) hevder nemlig at imitasjon av andre sine
problemlasningsstrategier kan fungerer som trening. Ved & se pa de andre barna kan det
barnet tilegne seg kunnskaper det sanser og bruker det selv i andre problemlosning
situasjoner. En slik strategi ble ogsa nevnt fra Polya (1945) som hevder at problemlosning er
en praktisk ferdighet barna utvikler i praksis ogsd gjennom & se hvordan andre gjor (Polya,

1945, 5.7).

Videre vil vi lofte fram at observasjonene vére ogsa viste barns bruk av geometriske
kompetanser i deres lek med brikkene. A klassifiserings kompetanser i forbindelse med
rydding og sortering av brikkene, men med tanke pd at dette ikke skjedde 1 utstrakt grad.
Valgte vi heller a lofte fram de kompetansene som var sarlig relevante og gjentakende 1

observasjonene vare og for problemlgsningsprosessen.

Det som kan skille seg ut med vare observasjoner er nok nettopp at de barnehagene,
barnehagel@rerne og ikke minst barna vi har observert, kan sies a vaere mer positive til bruk
av bade digitale verktoy og har kjennskap til matematikk da de alt er en del av en omfattende

IKT prosjekt. Det har gitt oss muligheten 4 lofte frem hvilke muligheter som ligger 1
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kombinasjonen matematikk og digitale kodeleker. Pa den andre siden er det viktig & legge
merke til at disse barnehager som var véres informanter ikke nedvendigvis gir et helhetlig
bilde av en gjennomsnittsbarnehage som kan svekke validiteten av dataene vare (Dalland,

2020, 5.43).
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6. Avslutning

I denne oppgaven har vi sett nermere pd hvilke matematiske kompetanser og
problemlasningsstrategier barna brukte for a lose ulike oppgaver og utfordringer 1 kodeleken
med Kubo.

Ett av vare funn er nettopp at det gjennom digitale verktey slik som Kubo ligger et mangfold
av muligheter for barna, for & utvikle en bredere matematisk kompetanse samtidig som de
koser seg sammen 1 et sosialt felleskap ved & lase de utfordringene som oppstar i den
prosessen.

Vi fant ut at telling var en av de kompetansene som var gjentakende og som ble anvendt pa en
rekke ulike méter og i utbredt grad.

Videre sé vi at barna helt naturlig og av seg selv, til og med uten stotte fra barnehagelareren
valgte algoritmisk tenkning som metode, hvor barna selv delte oppgaven opp 1 mindre deler
og anvendte logisk tenkning nar oppgaven ble for stor. Et annet funn var at barna fungerte
som stettende stillas ovenfor hverandre, hvor de barna med flere matematiske kompetanser
hjalp de barna som hadde storre utfordringer med & finne ulike strategier.

Det som virkelig var fascinerende for oss var romforstdelse og hvordan barna aktivt brukte
denne kompetansen nar de laste oppgavene. Barna sanset omgivelsene med hele kroppen, a
romlig handling viste seg som en avgjerende kompetanse for a lgse ulike oppgaver. Ved bruk
av romlig sprék plasserte barna brikker og navigerte Kubo 1 det fysiske rommet. Disse
kompetansene ble ogsa synlige under planleggings- og resonneringsfasen i barns
problemlesning, hvor barna mentalt lagde seg en bane og iverksatte planen. I
resonneringsfasen var derimot barnehagelarerrollen avgjerende for a sette 1 gang barnas
tankeprosesser. Det vi sag er at digitale kodeleker slik som Kubo byr pd mange varierte
muligheter og utfordringer som en kan bruke for & fremme matematikk generelt og
problemlesningsevnen. For oss var selve bachelorprosjektet en inspirasjon for hvordan man
kan koble sammen digitale leker med ulike fagomréder for slik 4 tiltrekke barns
oppmerksomhet og fremme deres lering og bruk av kompetanser.

Vi sa hvor viktig matematiske kunnskaper er for barnehagelaereren og dens muligheter til &
fange opp barns kompetanser og veilede de videre 1 sin utvikling, som eksemplet med barnet
som satte pilen motsatt fra alle de andre viser. Man kan fort slik som barnehagelerer i
situasjonen gjorde, miste viktige detaljer og dermed risikere & leere barna noe feil, fordi man

kan feiltolke barna perspektiv eller den helhetlige situasjonen. Serlig med tanke pa at de aller
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fleste barn i denne aldersgruppen enné ikke vil vare 1 stand til & forklare eller argumentere for

sine egne valg.

Selv om vi 1 utgangspunktet ensket & se forst og fremst nermere pa hvilke kompetanser barna
trengte 1 sin problemlasning med Kubo kodeleken, ble det fort veldig klart gjennom alle vére
observasjoner at barnehagelarerens rolle 1 utstrakt grad pavirket barnas problemlosnings-
prosesser, gjennom nettopp & vaere motiverende og steottende. Barnehagelarerens rolle var
dermed avgjerende for barns utbytte av opplegget med kodeleken.

Dermed kan vi konkludere med at barns bruk og utvikling av ulike matematiske kompetanser
som folge av kodeleken, henger sammen med barnehagelarerens lidenskap og fagkunnskaper

rundt bade digitale verktoy og matematikkfaget.

Funnene vi presenterte 1 oppgaven viser samsvar mellom vare tidligere antakelser, slik som at
barna trenger kompetanser om problemlesning, romforstaelse, tallforstielse og algoritmisk
tenkning for & lese ulike oppgaver og problemer barna steter pa 1 lek med Kubo. Funnene
viser videre at barna ogsa brukte andre matematiske ferdigheter og at barnehagelarerrollen
var viktig som stette 1 barns problemlgsningsprosesser. Gjennom analysen fant vi ogsa ut at
selve Kubo kodeleken inviterer til bruk og lering av ulike matematiske ferdigheter, men det

er avhengig av hvordan barna stettes opp og hvordan leken blir lagt til rette for.

Med tanke pa fremtidig forskning var det sarlig tre ting som det kan vaere interessant & se
naermere pad. Det forste omhandler kjonn, selv om vi ikke har valgt & legge vekt pa dette i var
oppgave, ble kjonnsforskjeller synlig 1 bdde utholdenhet og bruk av matematisk kompetanse.
Det mener vi kunne veert interessant a sett pa om dette handler om forskjeller mellom gutter
og jenter eller om det kan vare snakk om utformingen av kodeleken. Det kan ogsa henge
sammen med hvordan aktiviteten utferes av barnehagelarer eller om det er barnas interesser
som er arsaken til dette. For det andre kunne det vert spennende og forsket videre pd om
barnehagel@rerne selv er bevisst sitt ansvar for formidling og utvikling av barns matematiske
kompetanser og hvor viktig fagomrddet er for barns evne til & handtere problemer. For det
tredje mener vi det er serlig interessant & forske pa hvilke kompetanser som ligger i1 de ulike
digitale kodelekene og hvordan disse lekene kan brukes som pedagogisk verktay for & fremme
matematiske kompetanser. Vi mener at disse kodelekene kan fungere som artefakt for mye

god lering, men selv fant vi for lite forskning som bekrefter dette.
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Vedlegg 1. Gruppe kontrakt

Gruppe:
Mona, Ing

Gruppekontrakt Bachelor hgsten 2022

eborg og Doreen

Hvilke forventninger har vi til hverandre i forhold til arbeidet?

Hvilke ko

Tidsplan:

- Fysiske mgter: lardager i partallsuker (starter med litteratursgk, problemstilling

Forventer at vi forholder oss til og fullfgrer de avtaler som blir gjort
Forventer at alle bidrar pa lik linje i forhold til arbeidsinnsats
Forventer at alle stiller forberedt til avtaler

Forventer at vi kan ha apne og konstruktive diskusjoner

Forventer at alle skal f4 komme med sine meninger

Forvente at alle faler et ansvar om a gi beskjed dersom de fgler noe ikke
er greit

Forventer at vi kan sper hverandre om hjelp

Forventer at dersom vi blir forhindret i vart arbeid av en grunn at vi gir
beskjed i god tid fer neste mate/avtale

Forventer at alle svarer dersom noen tar kontakt

Alle setter seg inn i teori

Forventer at vi gjgr hverandre gode

Vi felger prosjektplanen

Av og til ma vi tale & veere enige om a vaere uenige

nsekvenser far det dersom noen bryter avtalen?
Forste advarsel:

Skriftlig tilbakemelding i felles gruppe

Andre advarsel:

Skriftlig tilbakemelding i felles gruppe

Tredje advarsel: Involvere veileder for a hjelp

uke 36, 37)
- Digitale meater: lgrdager i oddetallsuker
- 1. Veiledning: etter utvalgt teori, problemstilling
- 2. Veiledning: etter teoridel er skrevet, metodedel skrevet
- 3. Veiledning: etter observasjon, hjelp til analysen
- 4. Veiledning: etter behov
- Digitale mater pa kvelden etter behov
- Observasjoner mellom uke 42-44

Dato og underskrift
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Vedlegg 2. Informasjonsskriv med Samtykkeskjema

Kan vi observere barnegruppe vederende en bacheloroppgave om barns
matematikkbruk i lek med digitale leker (robot)?

Dette er et sporsmal til deg om & delta i et forskningsprosjekt hvor formalet er & observere
barnegruppen og deres bruk av matematikk i leken.

Formal

Vi ensker a observer barna i lek med roboten. Vi ser spesielt etter barns matematikk bruk for a lose
ulike oppgaver og problemer som oppstér underveis. Formélet vart er a se pa hvilke kompetanser
barna trenger i sin problemlesning med Kubo Kodeleken og skape bevissthet og et mer positivt syn pa
barnehagematematikken.

Hvorfor far du spersmél om  delta?
Du far spersmél om & delta fordi du er deltaker i RiCoTg prosjektet.

Hva innebzrer det for deg 4 delta?

Vi ensker a bruke ikke deltakende observasjon som metode. I observasjonen noterer vi ned det vi ser
barna gjer og sier i ulike situasjoner. Fokuset er hovedsakelig rettet mot barn, men likevel gnsker vi
ogsa ser pa hvordan barnehagelareren legger til rette under aktiviteten.

Hvis du velger a delta i prosjektet innebzerer det at du er med pa en observasjon. Observasjonen vil
vare i maks 30 minutter.

Det er frivillig 4 delta

Det er frivillig a delta i prosjektet. Hvis du velger & delta, kan du nar som helst trekke samtykke tilbake
uten & oppgi noen grunn. Alle opplysninger om deg vil da bli anonymisert. Det vil ikke ha noen
negative konsekvenser for deg hvis du ikke vil delta eller senere velger a trekke deg.

Ditt personvern — hvordan vi oppbevarer og bruker dine opplysninger
Vi vil bare bruke opplysningene om deg til formalene vi har fortalt om i dette skrivet. Vi behandler
opplysningene konfidensielt og i samsvar med personvernregelverket.

e Det vil kun veere prosjektansvarlig som har tilgang til dine privatopplysninger. Informasjonen vi
samle i observasjonen vil bli anonymisert og delt med veileder, prosjektgruppe og i selve
bacheloroppgaven.

e Navn og kontaktopplysningene dine vil bli lagret pa prosjektansvarlig sin datamaskin, og vil bli
slettet etter oppgaven er levert inn.

Observasjonsdeltakerne vil ikke kunne gjenkjennes i publikasjonen.

Hva skjer med opplysningene dine nér vi avslutter forskningsprosjektet?
Prosjektet skal etter planen avsluttes 04.01.2023. Ved prosjektslutt vil personopplysninger slettes.
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Dine rettigheter
Sa lenge du kan identifiseres i datamaterialet, har du rett til:
e innsyn i hvilke personopplysninger som er registrert om deg,
a fa rettet personopplysninger om deg,
fa slettet personopplysninger om deg,
fa utlevert en kopi av dine personopplysninger (dataportabilitet), og
a sende klage til personvernombudet eller Datatilsynet om behandlingen av dine
personopplysninger.

Hva gir oss rett til 4 behandle personopplysninger om deg?
Vi behandler opplysninger om deg basert pa ditt samtykke.

Hvor kan jeg finne ut mer?
Hyvis du har spersmal til studien, eller ensker & benytte deg av dine rettigheter, ta kontakt med:

e Universitetet i Stavanger ved student Doregn Korup, Mona Wathne, Ingeborg @verland
e Email: d korup@stud.uis.no, in.overland@stud.uis.no, mi.wathne@stud.uis.no

Med vennlig hilsen

Doreen Korup, Mona Wathne, Ingeborg @verland

SAMTYKKEERKLZARING

Tilpass avkryssingsboksene etter hva som er aktuelt i ditt prosjekt. Det er mulig a bruke punkter i
stedet for avkryssingsbokser.

Jeg har mottatt og forstatt informasjon Om ...........c.euiuiiiiiniiiiiii i
og har fatt anledning til 4 stille spersmal.

Jeg samtykker til:

a delta i observasjon
Jeg samtykker til at mine opplysninger behandles frem til prosjektet er avsluttet, ca. 04.01.2023

Prosjektdeltakers navn med blokkbokstaver:

(Signert av prosjektdeltaker, dato)
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Vedlegg 3. DiCoTe Prosjektbeskrivelse

Dette vedlegget inneholder prosjektbeskrivelsen av DiCoTe prosjektet som er hentet fra UIS
sine nettsider: (https://www.uis.no/nb/forskning/dicote-increasing-professional-digital-
competence-in-ecte-with-focus-on-enriching-and).

DiCoTe: Increasing professional Digital Competence in ECTE with focus on enriching and
supporting children’s play with coding toys.

DiCoTe-prosjektet skal gke den digitale kompetansen i norske barnehager ved a utvikle ressurser som kan

brukes i barnehagelarerutdanningene.

“DiCoTe star for "Increasing professional Digital Competence in ECTE with focus on enriching and supporting
children’s play with coding toys." Prosjektet som ble tildelt barnehageforskere fra FILIORUM og Institutt for
barnehagelcererutdanning skal bidra til bygge forskningskompetanse som moter viktige samfunnsutfordringer.

Ressursene som utvikles skal bidra til a berike og stotte barns lek med teknologi i barnehagen. Fokuset vil veere
pa lek med kodeleker som barn i alderen 3-5 dr, i samarbeid, kan programmere ved d gi logiske meldinger til en
robot via direkte interaksjon med leken, uten bruk av skjerm.

Ressursene skal utvikles i partnerskap mellom barnehagelcererutdannere, barnehagelcererstudenter,
barnehagelcerere, barnehageeiere og forskere. Et bredt spekter av metoder vil bli brukt, som
sporreundersokelser, fokusgruppeintervjuer, diskursanalyse, systematiske gjennomganger og observasjoner.

Samarbeid pd tvers

Ni barnehager og tolv barnehagelcerere fra de tre kommuner er inkludert i partnerskapet med forskerteamet. 1
Jforste omgang vil ressursene bli pilotert i barnehagelcererutdanningene ved Universitetet i Stavanger og
Dronning Mauds Minne Hogskole i Trondheim, med mal om d etablere en nasjonal standard for d oke norske
barnehagelcerere profesjonelle digitale kompetanse

Senere vil ressursene bli tilgjengelige for alle barnehagelcererutdanningsinstitusjoner i Norge gjennom en sikker
server. I tillegg vil Matematikksenteret og Vitenfabrikken bidra til d formidle prosjektets resultater til et bredere
og ikke-spesialisert publikum.”

(https://www.uis.no/nb/forskning/dicote-increasing-professional-digital-competence-in-ecte-with-focus-on-
enriching-and)
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Kilde: Polya, 1945

Vedlegg 4. Polya fire trinn for problemlesning

Visualisering av Polya sine fire trinn for problemlgsning

1.Trinn
Forstar
problemet eller
oppgaven

]

2.Trinn
Utarbeide en
plan for a Igse
problemet eller
oppgaven

4

3.Trinn
Iverksette planen
for a lgse
problemet eller
oppgaven

l

4.Trinn
Se tilbake pa
problemet eller
oppgaven

>
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Informasjon

Forstar oppgaven

Gjenfortelle med egne ord

Ulike hjelpemidler for a forsta oppgaven
Betingelser

Mulig a Igse oppgaven?

Gjett og sjekk

Fjerne ungdvendig deler
Eliminere muligheter
Direkte resonnering
Logikk, genialitet

Start bakfra

Modell, tegning

Ser etter mgnster

Talmodighet

Ferdigheter og kompetanser
Gjennomfgr planen som planlagt
Eventuelt feilspk, lage ny plan

Sjekk trinnene, er det som ble gjort riktig
Muligens bevis at det stemmer

Hva ble gjort

Hva fungerte, hva fungerte ikke

Metoder som fungerer eller ikke fungerer
Muligens kontrollere resultat

Vurder mulige andre veier for 3 Igse
samme problem

Kan resultatet brukes for andre oppgaver
eller problemer?
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Vedlegg 5. Beskrivelse til Kubo kodeleken

Vedlegget beskriver Kubo kodeleken sitt innhold. Kodeleken bestar av selve Kubo som settes
sammen. Pakken inneholder venstre, fram og heyre brikker som kjennetegnes med pil i ulike farger.
Det folger med et rutebrett, men det er mulig 4 lage egne underlag i nettportalen. Videre inneholder
pakken brikker for & programmere en vei for Kubo samt loop. Inn i loopen kan man plassere tall
mellom 1-9 for gjentakelser som forlenge banen til Kubo. Startbrikkene brukes for at Kubo fa signal
til & ga den innleerte veien (https://kubo.education).

I

|
EN |
)
|

Retningsbrikker som viser hgyre, venstre og fram.
Alle retninger har en egen farge.

Bilde viser original rutebrettet
som fglger med Kubo robot.

Brikkene brukes for a kode en vei. Loop med tall, Nar Kubo robot har innlaert
Man starter med en rgd/bla brikke, for a gjenta veien brukes rgd eller bla
legger inn ulike retninger og kan flere ganger start brikke som betyr start
bruke loop med tall for at kubo og setter Kubo robot pa. Da
gjentar en bevegelse flere ganger. fa Kubo informasjon at han
Man avslutter veien med rgd/bla skal utfgre den

brikke som vises overfor. programmerte veien.
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Vedlegg 6. Analyse tabell: Problemlgsning

Analysetabell av barns problemlgsningsprosesser og kompetanser om problemlgsning i lek med Kubo
kodeleken. Bruk av enkelte eksempler fra observasjonene.

Observasjon | Eksempler fra Analyse/Kompetanse Teori/Kilde
observasjonene
Nr. A - Barnehagelzerer spgr | - Sgrger for at barna fa tilstrekkelig informasjon - Carslen, Wathne,
barna om de husker for a Igse oppgaven Bloom, 2017
hva roboten trenger - Barna forstar problemet, - Bjgrkqvist, 2003
for a ga, barna sier han - Schonfeld, 1985
trenger brikker - Nakken & Thiel, 2019
- Barna velger mal til - Gjgr oppgaven om til sitt eget, velger mal - Polya, 1945
seilbaten - Viser motivasjon til a finne lgsninger - Bjgrkqvist, 2003
- Barna foresl3 Igsning - Bruker resonnering under planlegging av banen, | - Lampert (1990
- Barnet sierde kan telle [ kommer med ulike forslag, eliminere forslag - @hman,2011
- Barna gjetter og sjekker, bruker telle - Salig, 2016
kompetanse under planleggingen - Stedgy & Valbekmo,
Nr. B - Barnehagelarer spgr | - bruker resonnering gnsker & hente frem barns 2018,
om de huske hvordan tidligere erfaringer, - Lillemyr, 1990
roboten kan bevege
seg uten brikker,
- barnet antar at de ma - gjett og sjekk, henter frem kunnskap
legge de rgde brikker
forst
- barnehagelarer sier at | - forklarer teoretisk hvordan brikkene fungerer
de brikker tar to skritt
- barna setter sammen - planlegge og iverksette planen
en bane og Kubo gar - sjekker om banen fungerer
- telle antall brikker - sjekke om antall brikker stemmer overens med
banen har, sjekke antall skritt Kubo gér, problemet oppstar nar
antall skritt Kubo resultatet stemmer ikke overens med antall
faktisk gar brikker
Nr.C - spgr barna hvordan - gir barna informasjon hvordan roboten
roboten kan kjgrer, fungerer, bruker forklaring, vente ikke pa barns
forklarer barna svar
hvordan roboten kan
kjgrer
- barna foresla at de kan | - gjett og sjekk, resonnere seg frem til en metode
telle hvordan de kan finne ut antall
- barna gjenfortelle - ser tilbake pa oppgaven, gjenfortelle ved bruk
banen de har laget og av matematiske begreper, sving, piler, fram,
benevner brikkene fortelle om delmal, kobler pilene sammen med
med sving og fram, fargekode
bruker fargenavn pa
brikker
Nr.D - ble enige om a lage en | - anser oppgaven som sitt eget, viser motivasjon
bane, bestemmer start for a lage en bane mellom start og slutt
og mal
- et barn begynner a - barna korrigerer hverandre, foreslar en annen
legge ut brikker, et Igsning
annet barn sier stopp
og legger brikker selv
- setter roboten pa start | - iverksetter planen ved at roboten gar, sjekker
og roboten gar underveis om banen fungerer
fremover, barna peker
pa roboten mens den
gar og fglger med

(Analysetabell privat bilde 24.10.2022)
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Vedlegg 7. Analyse tabell: Tallforstaelse

Analysetabell av barns problemlgsningsprosesser og kompetanser om tallforstaelse/telling i lek med Kubo
kodeleken. Bruk av enkelte eksempler fra observasjonene.

ruter mens det
flytte fingeren
bortover, legge til
et tallord til hver
rute det teller

flytte fingeren bortover

- Parkobling, legge til hvert objekt et tallord

- Grunnleggende telle ferdigheter vet at
hvert tall kun har en bestemt etterfglger,
telleramsen

- Telle antall, kardinalitet

- Barnet legger ned
greénne piler og
telle antall

Flyttetelling, leger ned hvert objekt det

telle, sikre at objektene telles kun en gang

- Grunnleggende telle ferdigheter vet at
hvert tall kun har en bestemt etterfglger,
telleramsen

- Telle antall, kardinalitet

- Barnet legger ned
brikker mens det
telle antall og sette
brikker pa rutene

- Peketelling, peker pa det de teller mens de

flytte fingeren bortover

Parkobling, legge til hvert objekt et tallord

og legge til hver rute en brikke

- Grunnleggende telle ferdigheter vet at
hvert tall kun har en bestemt etterfglger,
telleramsen

- Telle antall, kardinalitet

Observasjon | Eksempler fra Analyse/ Kompetanse Teori/Kilde
observasjonene
Nr. A - Barnatelle mens - Peketelling, peker pa det de teller mensde | -  Nakken & Thiel,
de peker pa rutene flytte fingeren bortover 2019
pa brettet, flytter - Parkobling, legge til hvert objekt et tallord - Hasemann, 2003
fingeren bortover - Grunnleggende telle ferdigheter vet at
mens de sier neste hvert tall kun har en bestemt etterfglger,
tall, sier de trenger telleramsen
6 brikker - Telle antall i en mengde, kardinalitet
Nr. B - Barnatelle antall - Peketelling, peker pa det de teller mens de
brikker, hgyt ved & flytte fingeren bortover
peke pa hver - Parkobling, legge til hvert objekt et tallord
brikke de telle - Grunnleggende telle ferdigheter vet at
hvert tall kun har en bestemt etterfglger,
telleramsen
- Telle antall, kardinalitet
Nr.C - Barnatelle antall - Peketelling, peker pa det de teller mens de
ruter mens de flytte fingeren bortover
peker pa hverrute | -  Parkobling, legge til hvert objekt et tallord
de telle og sier - Grunnleggende telle ferdigheter vet at
tallord hvert tall kun har en bestemt etterfglger,
telleramsen
- Telle antall, kardinalitet
Nr.D - Barnettellerantall |- Peketelling, peker pa det de teller mens de

(Analysetabell, privat bilde 24.10.2022)
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Vedlegg 8. Analyse tabell: Romforstaelse

Analysetabell av barns kompetanse om romforstaelse i problemlgsningsprosessen, i lek med Kubo kodeleken.
Bruk av enkelte eksempler fra observasjonene.

Observasjon | Eksempler fra Analyse/Kompetanse Teori/Kilde
observasjonene
Nr. A - Barn peker pa - Orientering: ser objektet i forhold og selv i - Nakken & Thiel, 2019
brikker og sier forhold til objektet - Solem & Reikeras,
fram, hgyre, - Bruker retningsbegreper hgyre, venstre, fram 2017
venstre - @hman, 2011,
- Barnet sier oransje |- Kobler sammen retning med fargekode - Lillemyr, 1990
sving - Carlsen, Wathne, &
- Barna sier vi - Plasseringsord, bruker plasseringsord oppa for a Blomgren, 2011
trenger brikker opp | beskrive hvor brikkene skal plassering - Breiteig, 2008
pa brettet
Nr. B - barnet sier, her - Orientering: ser objektet og seg selv i forhold til
skal roboten svinge | objektet
- Navigering: mental navigering, har et mentalt
bilde av banen mens de holder pa & lage banen
- barn navigere Kubo | - Navigering, navigere Kubo fysisk for a leke og
fysisk pa lage en plan,
rutebrettet
- barn sier han gar - bruker plasseringsord opp pa for a beskrive
opp pa veien Kubo sin posisjon
- Orientering, ser seg selv i forhold til Kubo og
Kubo sin posisjon i rommet
- barns sier han skal | - Navigering, navigeringsbegreper sving,
svinge her orientering
- barn sier han kan - lage mentalt kart for hvordan de kan komme
gar opp i munnen opp i munnen til barnehagelaereren
din
Nr.C - barnet legger - Romforstaelse, plassering, barnet sitter pa
brikken i motsatt andre siden av brettet, velger rett retning i
retning fra de forhold til sin egen posisjon
andre, de andre
barna sier det er
feil
- Barna benevner - Kobler sammen fargekode til ulike retninger
piler sier fargekode
- Barnet gjenfortelle |- Orientering og navigere, gir igjen Kubo sin vei
veien
Nr.D - Barnehagelaerer - Orientering, ser objektet i forhold og selv i
spgr, og barnet forhold til objektet
peker i rett retning | -
- Barnehagelaerer - Bekrefter barnets handling og legger til rett
bruker begrepet begrep
hgyre
- Barna lage en bane | - Iverksette en plan bruker mentalt navigering for
de har planlagt a omsette planen

Kandidatnummer(e): 6023; 6037; 6036

(Analysetabell, privat bilde, 24.10.2022)
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Vedlegg 9. Analyse tabell: Algoritmisk tenkning

Analysetabell av barns kompetanse om Algoritmisk tenkning/forenkling i problemligsningsprosessen, i lek med
Kubo kodeleken. Bruk av enkelte eksempler fra observasjonene.

b
Observasjon | Eksempler fra Analyse/Kompetanse Teori/Kilde
observasjonene

Nr. A - Barn foresla et - Forenkling og logikk, Analysere- Logikk: Barna |- Utdanningsdirektoratet,
nytt mal nar de tenker logisk nar de velger en direkte og sist endret 27.03.2019
ikke har nok korteste vei til mal, for & spare pa fram brikker | - Lorentzen, 2012
brikker de ikke har nok av - Polya, 1945

Nr. B - Barnet sier de - Vurdere hvilke brikke som trengs for
trenger de rgde problemlgsning, bruker logikk og vurdering
brikker fgrst og de
andre brikker
mellom for at
Kubo kan lere
veien

Nr. C - Legger vekk de - Fjerne ungdvendige deler- Abstraksjon:
rgde brikker de fierner brikker som ikke trengs for a lgse
ikke trenger oppgaven

Nr.D - Barna deler opp - Forenkling- Dekomposisjon: Barna deler opp
banen, planlegge banen i mindre kortere veier, blir mer
og plassere brikker oversiktlig, lettere & bestemme sving/retning,
til sving, - Igse enklere oppgaver ved a dele opp banen
bestemme sving, for & sa setter sammen banen
legger brikker til - tenker og handler med algoritmer, steg for
neste sving, setter steg for 3 Igse oppgaven
banen sammen

Kandidatnummer(e): 6023; 6037; 6036

(Analysetabell, privat bilde 24.10.2022)
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Vedlegg 10. Analyse bilder

Bilder beskriver hvordan vi analyserte barns problemlesning gjennom & gjenskape situasjoner for & fa

bedre oversikt over situasjonen og kunne analysere fra ulike perspektiv.

Problemet starter her

Y I
Venstre retning Sto|
Start i PP
Fram retning 4x 2x i
) programmering
programmering Hver brikke

inneholder to
koder, 1x snu til
venstre og 1
fram

7 del av banen

1del av
banen

2 del av
banen
3 del av banen
Posisjon Posisjon
barn 3 barn 10g2
(Analyse baner,

privat bilder,

25.10.2022)

Kandidatnummer(e): 6023; 6037; 6036
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