
HVA SIER FORSKNING 
OM TILNÆRMINGER 
OG VERKTØY SOM KAN 
FREMME ALGORITMISK 
TENKNING I 
KLASSEROMMET?

KAFFEPRAT: 

• AT er en grunnleggende ferdighet 
som er relevant i mange fag, og 
kan fremmes gjennom forskjellige 
tilnærminger og verktøy.

• Det trengs mer forskning som 
undersøker hvordan disse 
tilnærmingene og verktøyene kan 
brukes på en hensiktsmessig måte 
for å legge til rette for læring og 
undervisning i AT.

• Barn helt ned i fireårsalderen 
kan lære grunnleggende AT- og 
programmeringsbegreper gjennom 
bruk av pedagogisk programvare. 
Det har vist seg at en slik tilnærming 
også styrker forståelsen i matematikk 
og teknologi.

• Det er viktig å vurdere barns 
utviklingsstadier hvis roboter eller 
annen maskinvare tas i bruk for å 
fremme AT.

• Visuelle programmeringsspråk 
er gode verktøy for å introdusere 
grunnleggende begreper i 
datateknologi.

• Ved bruk av visuelle 
programmeringsspråk kan lærere 
enklere oppmuntre elevene til å dele 
tankeprosesser. Fokuset blir da både 
på tankeprosesser og på resultat.

• «Frakoblede» aktiviteter er gode og 
økonomiske alternativer som fremmer 
AT uten bruk av datamaskiner

OPPSUMMERING

1
Algoritmisk tenkning (AT) krever kognitive prosesser som er nyttige på tvers av fag 
og i verden utenfor skolen, der problemer ofte er diffuse og vanskelige å definere.3 
«Gjennomtenkt bruk av algoritmiske verktøy og arbeidsmåter kan styrke læringen av 
matematisk og vitenskapelig innhold».4 Noen forskere fremmer undervisning om dette 
som en grunnleggende ferdighet som er anvendelig på tvers av de fleste fag.1 For å 
fremme AT finnes det flere tilnærminger og verktøy, med forskjellige følger for elevenes 
læring. Det er imidlertid behov for ytterligere forskning for å undersøke hvordan de kan 
brukes hensiktsmessig for å støtte læring og undervisning i klasserommet.

IMPLIKASJONER: Algoritmisk tenkning krever bruk av tankeprosesser som er 
nyttige i problemløsing på tvers av fag, og i verden utenfor skolen

Videre forskning er nødvendig for å belyse hvordan ulike tilnærminger og verktøy kan 
fremme AT i klasserommet
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Abstraksjon

Hentet fra Shute, Sun & Asbell-Clarke (2017)

Algoritmisk tenkning
‘Ikke bare å tenke som en datamaskin’

(Wing, 2006)

“Algoritmisk tenkning er en grunnleggende 
ferdighet for alle, ikke bare for informatikere. 

I både lesing, skriving og regning bør 
algoritmisk tenkning være en del av ethvert 

barns analytiske evner”

Wing, 2006

“Algoritmisk tenkning inkluderer et bredt 
spekter av mentale verktøy og begreper 
fra informatikken, som hjelper mennesker 

med å løse problemer, designe systemer og 
forstå menneskelig atferd”

National Research Council, 2011
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2
Pedagogisk robotikk tilbyr engasjerende opplevelser på alle utdanningsnivå,7 til og med for små barn på 4–6 år.5 Robotverktøyene blir 
«objekter å tenke med»,6 og kan skape et utforskende miljø for elever, slik at de kan designe og løse problemer, programmere og samtidig 
konstruere kunnskap. Dette forbedrer matematisk og vitenskapelig forståelse, samtidig som det bidrar til å skape interesse for realfag.7 Elever 
som deltok i undervisning med robotikk, hadde en markant forbedring i AT-kunnskap og ferdigheter.8 Det er imidlertid viktig at lærere tar i bruk 
hensiktsmessige robotverktøy for å fremme AT-begreper, praksiser og perspektiver på en god måte, ut fra elevenes forutsetninger.

IMPLIKASJONER: Enkle AT- og programmeringsbegreper kan introduseres på en meningsfull måte til små barn helt nede i 
4–6-årsalderen ved hjelp av pedagogisk robotikk

Aktiviteter med robotikk tilbyr en plattform der elever kan lære ved å gjøre, noe som forsterker elevenes motivasjon

Bruk av robotikk kan øke forståelsen i matematikk og vitenskap og samtidig bidra til å bygge opp interesse for realfag

Å lykkes med å utvikle AT ved bruk av robotikk kan avhenge av om verktøyene som tas i bruk, er hensiktsmessige med tanke på elevenes 
utviklingsmessige forutsetninger

3
Scratch og Alice er visuelle programmeringsspråk som har blitt populære verktøy for å utvikle AT i skolen. På grunn av deres sterke 
pedagogiske kobling til konstruktivisme6 oppmuntrer disse verktøyene til å lage objekter (grafikk og animasjon), og bidrar dermed til 
utviklingen av begreper, praksiser og perspektiver innenfor AT. Forskning tyder på at slike barnevennlige programmeringsspråk er enkle nok 
for nybegynnere, slik at de kan lære begreper innenfor informatikken (lav inngangsterskel), og samtidig kan de lage avanserte programmer 
(stor takhøyde).9 I prosessen utforsker elever AT-begreper blant annet gjennom prøving og feiling. Elever som presterer på høyere nivå, 
eksperimenterer vanligvis mer, og det tyder på at denne tilnærmingen er hensiktsmessig for dem.10 Elever som presterer på lavere nivå, 
trenger gjerne mer støtte. For å legge til rette for begrepsmessig forståelse bør elevene alltid oppfordres til å forklare tenkningen sin med 
egne ord, før de koder programmer. Dette sikrer at tankeprosesser er like verdsatt som resultater.11,12

IMPLIKASJONER: Visuelle programmeringsspråk er gode introduksjonsverktøy for elevene når de skal øve på AT-ferdigheter, samtidig 
som verktøyene legger til rette for læring av grunnleggende begreper innenfor informatikken

Elever som presterer høyt, tjener på å få arbeide med problemer som legger til rette for prøving og feiling, mens elever som presterer 
lavere, trenger mer støtte i arbeidet

Lærerne bør be elevene om å forklare tankeprosessene sine eksplisitt før de lager blokkbasert kode, slik at tenkning blir både verdsatt  
og fremmet

4
Tilnærmingene ovenfor vektlegger maskinvare- og programmeringsaspektene ved AT. Frakoblede aktiviteter tilbyr alternative måter å 
utvikle elevers problemløsningsferdigheter mht AT på.13 Det kan gjøres for eksempel ved hjelp av lekbaserte brettspill (eller papirspill) og 
konkurranser som demonstrerer AT-prosesser (se csunplugged.org).14 Denne tilnærmingen kan være spesielt nyttig for skoler som ikke har 
andre ressurser eller infrastruktur på plass (dvs. datamaskiner, teknologisk utstyr, lærere med programmeringskompetanse). AT-begreper som 
læres gjennom frakoblede aktiviteter, kan bygges inn i ulike fagområder, eller brukes som en overgang til tilkoblede aktiviteter.15 Lærere og 
elever anser frakoblede AT-aktiviteter som et like godt alternativ som vanlige, tilkoblede datateknologiaktiviteter,16 og forskning tyder på at 
elever som deltok i frakoblede aktiviteter, forbedret AT-ferdighetene sine betydelig sammenlignet med elever som ikke gjorde det.17 

IMPLIKASJONER: Frakoblede aktiviteter, som engasjerende brettspill, er alternative måter å arbeide med AT-begreper på, og krever 
ikke en datamaskin

De kan være en økonomisk måte å forbedre AT-ferdigheter på, særlig nyttige for skoler med begrensede ressurser

Lærere og elever anser frakoblede aktiviteter som en motiverende måte å lære AT på, en motivasjon som går over i økt interesse og 
selvtillit ved læring av datateknologi og matematikk
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