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Sammanfattning

Digitaliseringen har forandrat skolmiljon och skapat bade nya utmaningar och
mojligheter Det har examensarbetet, genomfort i samarbete med K-ULF projektet,
syftar till att utveckla en pedagogisk lektionsplanering med tillhérande larar- och
elevhandledning som kombinerar teori och praktiska 6vningar. Malet ar att stddja
larare i programmeringsundervisningen och framja elevernas larande 1 en
sociokulturell miljo. Bedomningen av elevernas forstaelse genomfordes med hjalp av
Blooms taxonomi, som utgar fran det kognitivistiska perspektivet.

Lararhandledningen utformades baserat pa tidigare forskningsresultat och input fran
en tekniklarare. Den omfattade tydliga syften och larandemal enligt &mnesplanen for
Teknik i gymnasiet, lektionsuppléagg, lektionsinnehall samt eventuella forberedelser for
lararen. Darefter genomgick handledningen tre iterationer baserade pa protokoll,
deltagande observationer, diskussioner med lararen och insamlade elevsvar.

Forfattarna testade handledningen genom att anvanda den i sin egen undervisning.
Resultatet visade att handledningen fungerade som ett anvandbart verktyg for larare
som ville introducera programmering i sin undervisning. Den kunde anpassas efter
klassens kunskapsniva och lararens egna erfarenheter. Undervisningen agde rum i en
sociokulturell klassrumsmiljo dar eleverna arbetade bade individuellt och i par. De
insamlade elevsvaren visade att elevernas forstaelse nadde upp till niva sex enligt
Blooms taxonomi néar de arbetade i grupp, vilket innebar att de kunde skapa nya
program och losningar. Dock hamnade deras individuella forstaelse upp till niva fem,
dar de kunde bygga upp kunskap fran minnesniva till forstdelse och tillampning.
Anvandningen av Blooms taxonomi for att bedéma elevernas forstaelseniva i en
sociokulturell kontext visade sig vara en framgangsrik metod. De olika perspektiven pa
larandet samverkade pa ett effektivt satt.

Nyckelord: Blooms taxonomi, Designbaserad forskning, Blockprogrammering,
Lararhandledning, Datavetenskap, Datalogiskt tdnkande



Abstract

Digitalization has revolutionized the educational landscape, bringing forth new

chall enges and opportunities withictedischool s
collaboration with the K-ULF project, aims to develop a pedagogical educational

curriculum material that combines theory and practical exercises for teachers and

students. The material focuses on programming instruction and fostering student

leamming within a sociocultural environment . T
Bl oombs taxonomy, rooted in the cognitivist

The teacher guide was designed based on prior research findings and insights from a
technology teacher. It encompasses clear objectives, learning goals aligned with the
secondary school technology curriculum, lesson plans, lesson content, and necessary
teacher preparations.The guide underwent three iterations, incorporating protocols,
participant observations, discussions with the teacher and collected student solutions.

To evaluate the effectiveness of the teacher guide, the authors utilized it in their own

teaching. The results demonstrated that the guide served as a valuable resource for

teachers seeking to incorporate programming into their instruction. It could be tailored

to accommodate the studentdés knowledge | eve
teaching took place in a sociocultural environment, where students engaged in both

individual and collaborative work. Analysis of student solutions indicated that group

work | ed to a higher | evel of understandi ng,
enabling students to create new programs and devise solutions. However, individual
understanding reached level five, characterized by the ability to evaluate. The use of

Bl oomés taxonomy as an assessment t ool wi t
successful, effectively integrating diverse perspectives on learning.

Keywor ds: tBlomomyy ®sesign Based Research, Block Programming,
Teacher guide, Computer Science, Computational thinking
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Inledning

Digitaliseringen av samhallet ar en naturlig och omfattande forandring som paverkar
manniskor och samhéllet pa olika satt. Digitaliseringen fungerar som en majliggorare
for nya mojligheter, samtidigt som den utgér en utmaning for samhaéllsutvecklingen och
erbjuder nya verktyg for verksamheter. Inom utbildningssektorn handlar
digitaliseringen om att anvanda dessa nya tekniska verktyg for att bidra till forbattrad
kvalitet i undervisningen. Skolans utmaning ligger i att effektivt dra nytta av de nya
mojligheterna och féréndringarna som digitaliseringen erbjuder (Skolverket, 2017a).
Under de senaste aren bidrog dven pandemin till en snabb digital omstallning i
skolvarlden. Digitaliseringen i skolan innebér inte bara inférandet av nya teknologier,
utan den O6ppnar ocksa upp for okad tillganglighet och mangfald i undervisningen.
Genom att anvanda digitala program och verktyg kan elevernas kommunikation och
samarbete stodjas, vilket i sin tur framjar en forbattrad inlarningsprocess och en mer
sammanhangande undervisningsmiljo. For att mota dessa utmaningar behoOver
skolan inféra digitaliseringen pa ett systematiskt satt och implementera strategier
som involverar bade teknik och pedagogiska metoder. Det handlar inte bara om att
foérandra lararnas resurser, utan aven elevernas uppgifter och arbetsmetoder behdver
anpassas. Ar 2018 uppdaterades laroplanen for gymnasiet for att anpassas till
samhallets  forandringar, efter regeringens beslut om en nationell
digitaliseringsstrategi (Skolverket, 2022a).

Inom ramen for utbildning inom digitalisering har skolan en viktig roll i att férbereda
eleverna for den snabbt féranderliga digitala varlden. Genom att erbjuda kurser och
program som fokuserar pa programmering, datalogi och digitala fardigheter ger skolan
inte bara eleverna tekniska kunskaper, utan ocksa verktyg for att utveckla deras
problemlésningsférmaga (Weintrop et al., 2016). Samtidigt ar det viktigt att betona att
vara kompetent inom digitalisering handlar inte bara om att ha specifika tekniska
kunskaper, utan ocksa om att kunna tillampa dem for att I6sa verkliga problem och
utmaningar. Det ar har den attonde nyckelkompetensen for hallbarhet, definierad av
UNESCO (2019), kommer in i bilden. Problemlosningsférmaga &r en central del av
denna kompetens och innefattar formagan att l6sa olika komplexa hallbarhetsproblem
genom att tillampa olika losningsmetoder och framja hallbar utveckling. Inom
datavetenskap far eleverna majlighet att analysera komplexa problem och bryta ner
dem i mindre delar for att hitta I6sningar. Genom att arbeta med olika
programmeringsprojekt och ovningar far eleverna trana pa att identifiera problem,
utforska olika tillvagagangssatt och reflektera over sina val (Weintrop et al., 2016).
Darigenom utvecklar de inte bara sin problemlosningsformaga inom digitala
sammanhang, utan aven deras formaga att I6sa verkliga problem och utmaningar med
en hallbarhetsinriktning enligt UNESCO:s ramverk. Pa detta satt sammanlankas
betydelsen av problemlésningsformaga inom digitalisering med den 6vergripande
ramen for hallbarhet och UNESCO:s perspektiv. Genom att integrera dessa aspekter
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inom skolans utbildning kan eleverna rustas med bade tekniska kunskaper och den
kritiska formagan att tillampa dem for att framja hallbar utveckling i den digitala varlden.

Detta examensarbete genomférs i samarbete med K-ULF projektet (Kompensatorisk
undervisning for larande och forskning), som ar en del av ULF (Utbildning, Larande,
Forskning), som &r en nationell forsoksverksamhet sedan 2017 p& uppdrag av
regeringen. ULF har som mal att utveckla och préva hallbara samverkansmodeller
mellan akademi och skola och kommer att permanentas fran och med &r 2025. Inom
ramen for K-ULF samarbetar flera kommuner i Stockholm tillsammans med Kungliga
Tekniska Hogskolan (ULF, 2023 & KTH, 2022).

Genom detta samarbete far examensarbetet en unik mojlighet att dra nytta av kunskap
och erfarenheter fran bade akademisk forskning och praktiskt arbete inom skolvarlden.
Det ger en stark grund for att utforska och analysera den aktuella frigan om
digitalisering och problemltsningsférmaga i utbildningen. Genom att dra nytta av
denna samverkan kan examensarbetet bidra till att utveckla och framja hallbara
metoder for att integrera digitalisering och problemlésningsformaga i skolmiljon.
Darigenom kan studien bidra till den pagaende utvecklingen av hallbara och innovativa
samverkansmodeller mellan akademi och skola, och forse eleverna med de verktyg
de behover for att navigera och blomstra i den digitala och hallbara framtidens
samhélle.

Syfte

Syftet med detta examensarbete ar att utveckla en pedagogisk lektionsplanering med
tillhbrande larar- och elevhandledning for att introducera elever till programmering
inom kursen teknik 1 i gymnasiet. Malet ar att skapa en lektionsplan som ar anpassad
for elevernas kunskapsniva och som inkluderar bade teori och praktiska évningar for
att engagera eleverna och framja deras larande. For att uppna detta syfte har tidigare
forskning inom omradet undersokts, iterativa prototyper av lektionsplaner har
utvecklats och feedback fran gymnasielarare har tagits i beaktande.

FOr att stodja syftet och 0ka relevansen i detta arbete, har Skolverkets (2011) laroplan
for Teknik 1 i gymnasiet anvants som en grund for att identifiera viktiga fardigheter och
kunskaper som eleverna férvantas utveckla.

Fragestallning
De Overgripande fragestaliningarna i detta examensarbete ar foljande:

0 Pavilket satt kan en lektionsplanering anpassas for att introducera
programmering for Teknik 1 elever?

0 Hur kan elevernas forstaelse av grundlaggande begrepp som algoritmer, if-
satser, loopar och input/output efter en introduktionslektion i Teknik 1
beddmas med hjélp av Blooms taxonomi?
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Med ii ntroducer a p r o g Pratan magesialmiggén menasd atnen f
lektionsplanering som ar lamplig for elevernas kunskapsniva, som inkluderar teori och
praktiska ©vningar, och som engagerar eleverna for att frAmja deras larande.
Fragestallningarna ovan kopplas till varandra eftersom design fér lektionsplaneringen
utvecklas iterativt efter elevernas beteende och visade forstaelser via inlamnade
uppagifter.

Avgransningar

| detta examensarbete kommer lektionsplaneringen att utvecklas for introduktion av
programmering for Teknik 1 elever p& gymnasiet med ingen- till lag erfarenhet. Det
handlar om en begransad grupp ungdomar som finns i tre olika klasser pa denna
specifika gymnasieskola och darfér kan resultaten inte generaliseras utan ar
anpassade till just dessa skolgrupper.

Fokus kommer att vara pa att introducera eleverna till grundlaggande
programmeringsbegrepp sasom algoritmer, if-satser, loopar och input/output.
Undervisningen kommer att vara pa en grundlaggande niva och den kommer inte att
inkludera mer avancerade programmeringsbegrepp eller hogre nivaer av kodning.
Undervisningen kommer inte heller att fokusera pa en specifik tillampning av
programmering, utan snarare pa att introducera eleverna till grundlaggande
programmeringsbegrepp som kan anvandas i olika sammanhang.
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Bakgrund

Skolans uppdrag

Sedan 1970-talet har datakunskap funnits med i kursplaner och laroplaner. Inférandet
av programmering har varit lararstyrt och under en period arbetade en del larare med
programmeringsspraket BASIC pa hogstadiet och gymnasiet (Bjork, 1983). | Lgr 80
(Skolverket, 1980) inkluderas programmering som ett innehall, dar eleverna ges
mojlighet att lara sig de grundlaggande kunskaperna i programmering. Dock lag
huvudfokus vid att anvanda datorn som ett verktyg for att stédja undervisningen och
elevernas larande.

Skolans uppdrag att forstarka elevernas larande med hjalp av programmeringsverktyg
har dock starkts genom de senaste revideringarna av laroplanen. | kursplanen for
teknikprogrammet pa gymnasiet betonas anvandningen av digitala verktyg och
programmering som ett satt att framja elevernas kreativitet, problemlosningsférmaga
och forstaelse for teknikens roll i samhallet (Skolverket, 2017b). Vidare uppmuntras
larare att anvanda programmering som en metod for att starka elevernas larande i flera
amnen. Detta examensarbete fokuserar pa att utveckla en lektionsplanering for att
introducera programmering for Teknik 1 elever pa ett effektivt satt, for att bidra till att
uppna dessa mal.

Programmering

Programmering har utvecklats sedan 1800-talet och skett i olika delar av varlden.
Jacquards uppfinning av utbytbara halkort i vavstol anses vara en tidig form av
programmering (Brookshear, 2009). Sedan dess har programmering utvecklats till
dagens programmeringssprak pa olika nivaer. Inom programmering anvands olika
verktyg och sprdk for att losa problem och uppnda specifika mal. Ett
programmeringssprak kan ses som en uppsattning instruktioner som anvands for att
skapa programvara och applikationer. De mest populéara programmeringsspraken idag
inkluderar Java, Python, C++, JavaScript och PHP (TIOBE Index, 2021).

En viktig del av programmering &r att kunna anvanda logik strukturerat for att kunna
skapa en effektiv kod. Det datalogiska tankandet kan definieras som formagan att l6sa
problem genom att bryta ner dom i mindre delar och anvanda logiska och algoritmiska
principer for att hitta losningar (Wing, 2006). Att ha en forstdelse for datalogiskt
tankande &r en viktig del av att lara sig programmering och vara till nytta &ven utanfor
programmeringsvarlden. En utmaning med datalogiskt tankande ar att det skiljer sig
fran det satt som manniskor normalt tanker pa (Wing, 2006). Att utveckla formagan till
algoritmiskt tAnkande har blivit allt viktigare i en varld dar teknik spelar en stor roll. En
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del forskare betonar vikten av att eleverna beharskar programmering som en del av
en allman digital kompetens (Selwyn, 2016).

Blockprogrammering

Blockprogrammering ar en form av programmering som har blivit alltmer popular i
skolmiljoer pa senare ar. Detta programmeringsbegrepp anvander grafiska blockar
som representerar kod, vilket kan hjalpa elever att lara sig programmering genom att
fokusera pa de grundlaggande principerna utan att behdva oroa sig for syntax eller
stavning (Resnick, et al., 2009). Eftersom det &r visuellt, interaktivt och anvander farger
och bilder, kan det gora programmering mer tillgangligt for elever som &r nya pa
omradet (Maloney, et al., 2010).

Ett valkant exempel pa en blockprogrammeringsmiljé ar Scratch, som utvecklades av
MIT ar 2003. Scratch &r en gratis programvara som &ar sarskilt utformad for att hjalpa
unga manniskor att lara sig att programmera pa ett intuitivt satt (Maloney, et al., 2010).
MakeCode ar en annan popular plattform for att l&ra sig programmering, som
utvecklats av Microsoft. MakeCode mdjliggor programmering for en mangd olika
hardvaruplattformar, inklusive micro:bit. Enligt en studie utford av Huang, Wu och Lai
(2020) visade MakeCode en signifikant forbattring i elevernas kreativitet,
problemlésningsférmaga och sjalvfortroende inom programmering jamfort med
traditionella textbaserade programmeringsverktyg. MakeCode har ocksd en stor
community som kontinuerligt utvecklar och delar resurser, vilket ger eleverna mojlighet
att skapa projekt och bygga vidare pa andras idéer (Dougherty & Conway, 2016).
MakeCode har ocksa en visuell micro:bit simulator som &r tillganglig online och kan
anvandas pa olika enheter, vilket gor det majligt for elever att testa och felstka sin kod
utan en fysisk micro:bit (Microsoft, 2021). Detta kan vara en fordel for elever som inte
har tillgang till en micro:bit hemma eller for att minska kostnaderna for skolor som vill
anvanda micro:bit i sin undervisning (Hsu et al., 2019).
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Teoretiskt ramverk

Designbaserad forskning

Designbaserad forskning (DBF) ar en forskningsmetodik med syftet att utveckla teorier
om design, implementering och utvardering av pedagogiska interventioner. |
AHandbook of Design Research Methods i
(2010) DBF som en iterativ samarbetsprocess som involverar flera cykler av design,
implementering och utvardering.

Middleton et al. (2010) beskriver forsta steget i processen som att identifiera ett
problem eller behov i ett utbildningssammanhang. Detta problem eller behov kan
identifieras genom en litteratursékning, behovsbedémning eller genom ett samarbete
med larare inom omradet. Nar problemet har identifierats arbetar forskarna
tilsammans med lararna for att utveckla en handlingsteori eller en samling antaganden
om hur interventionen kommer att fungera for att I6sa problemet eller hantera behovet.
| designfasen arbetar forskare i nara samarbete med larare for att utveckla en
intervention som ar grundad i teorin och som tar upp det identifierade problemet eller
behovet. Denna design kan innebara utveckling av instruktioner, modifiering av en
befintlig laroplan eller skapandet av ett nytt teknikbaserat verktyg. Malet med
designfasen ar att skapa en intervention som ar teoretiskt férankrad och som har
potential att ta hand om problemet eller behovet. Nar interventionen ar designad ska
den implementeras i en verklig miljo. Data samlas in under implementeringsfasen for
att bedoma effektiviteten av interventionen och for att identifiera forbattringsomraden.
Dessa data kan samlas in genom en mangd olika metoder som bland annat
observationer, undersokningar, intervjuer och bedémningar.

Vidare tar Middleton et al. (2010) upp ett av DBF:s nyckelfokus, vilket ar elevernas
laranderesultat. Data som samlas in under implementeringsfasen kan anvandas for att
utvardera effektiviteten av interventionen for att forbattra laranderesultat for elever.
Dessa laranderesultat kan inkludera akademiska prestationer, engagemang,
motivation eller andra faktorer som ar viktiga for elevernas framgang. Data som samlas
in under implementeringsfasen anvands for att identifiera omraden dar insatsen &r
effektiv och dar den kan vidareutvecklas.

Baserat pa data som samlats in under implementeringsfasen, arbetar forskare
tilsammans med larare for att vidareutveckla interventionen under utvecklingsfasen
menar Middleton et al. (2010). Det kan handla om att gora andringar i
undervisningsstrategier, modifiera laroplanen eller justera det teknikbaserade
verktyget. Malet med utvecklingsfasen &r att skapa en intervention som &ar bade
teoretiskt forankrad och effektiv for att forbattra laranderesultat for elever. Den
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utvecklade interventionen implementeras sedan igen i en verklig miljé, med data som
samlas in under denna fas for att bedoma effektiviteten av interventionen och for att
identifiera omraden for ytterligare utveckling. Denna cykel av design, implementering
och utvardering (se figur 1) fortsatter tills interventionen ar effektiv nog for att forbattra
inlarningsresultaten for elever och ar praktisk i den verkliga kontexten av
utbildningsmiljon.

Identifiera problem
eller behov )
\

Designfasen

4

7

Figur 1: En egen tolkning utifrdn Middleton et al. (2010) av den generella modellen fér DBF

| artikeln "Design-Based Research: Putting a Stake in the Ground" av Sasha A. Barab
och Kurt Squire (2004) framhavs vikten av att betrakta larande, kognition och kontext
som oundvikligt sammankopplade och att undvika att isolera dem som separata
enheter. 1 en annan artikel, "Design-Based Research: A Decade of Progress in
Education Research?" av Terry Anderson och Julie Shattuck (2012), noteras att
intresset for DBF Okar och att metoden visar vissa fordelar nar det géaller att férena
forskning och praktik inom formell utbildning. | boken "Research Design: Qualitative,
Quantitative, and Mixed Methods Approaches” av John W. Creswell (2009)
presenteras olika forskningsdesigner och hjalper forskare att vélja den mest lampliga
metoden for sina forskningsfragor och syften.

Sammanfattningsvis ar DBF en kraftfull och flexibel metod som gor det majligt for
forskare att utveckla teorier om design, implementering och utvardering av
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pedagogiska interventioner. DBF fokuserar pa att forbattra laranderesultat for elever
och innebéar ett nara samarbete mellan forskare och larare for att utveckla
interventioner som ar bade teoretiskt grundade och effektiva for att forbattra dessa
resultat. Genom flera cykler av design, implementering och utvardering kan forskare
som anvander DBF skapa interventioner som ar effektiva, praktiska och grundade i
teorin, vilket i slutdndan leder till forbattrad larande for elever.

Lararhandledningar

Lararhandledningar utgor en strukturerad mall for lektionsplanering dar det specifika
syftet och malet enligt amnesplanen definieras i inledningen. | lararhandledningen
beskrivs lektionsinnehallet och konkretiseras genom anvandning av 5E-modellen som
ramverk. Varje lektionsinnehall omfattar fem steg: engagemang, upptackt, férklaring,
utveckling och utvardering (Bybee et al., 2006). Forberedelser och eventuella material
som behovs for lektionen inkluderas ocksa i lararhandledningen.

| avsnittet om engagemang &ar det av stor vikt att |araren skapar motivation och okar
elevernas nyfikenhet. Lektionen inleds med en kortare aktivitet som syftar till att vacka
elevernas intresse for det amne som ska behandlas. Under detta segment uppmanas
eleverna att engagera sig och kombinera sina tidigare kunskaper med de nya
kunskaperna for att uppna de definierade larandemalen.

Darefter foljer stadiet for upptackt, dar eleverna ges mojlighet att utforska genom
laborativa aktiviteter. Genom dessa aktiviteter kan eleverna generera ny konceptuell
forstaelse och undersoka fragestallningar med hjalp av sina tidigare kunskaper.
Lararen fungerar som handledare och foreslar resurser samt ger lamplig feedback nar
det behovs.

| forklaringsstadiet stravar man efter att eleverna ska kunna fordjupa sin forstaelse
inom amnet. Detta uppnas genom att eleverna analyserar och kommunicerar sin
forstaelse av problemet samt anvander lamplig teknologi for att presentera majliga
I6sningar. Lararen spelar en aktiv roll genom att utmana elevernas forklaringar med
oppna fragor och klargérande, samtidigt som de bekréftar elevernas svar vid behov.

Efter forklaringen foljer stadiet for utveckling, dar eleverna erbjuds mdjligheter att
forbattra, identifiera och analysera sina losningar for att kunna modifiera metoder for
framtida utforskning. Dessutom far eleverna majlighet att tillampa sina fardigheter i
ytterligare aktiviteter for att utmana sin konceptuella forstaelse.

Avslutningsvis utmanas eleverna i utvarderingsstadiet att reflektera 6éver och utvardera
sina svar och I6sningar. Denna utvardering kan goras bade individuellt, i grupper eller
som helklass. Lararen far mojlighet att utvardera elevernas forstaelse utifran relevanta
larandemal och beddomningskriterier. Genom dessa steg i lararhandledningen framjas
elevernas larande och forstaelse inom det aktuella &mnet.

Synsétt pa anvandning av lararhandledningar har utvecklats genom tiden. Under 1900-
talet lades inte sa stor vikt vid hur lararhandledningar ska anvandas eftersom larare,
istéllet som en anvandare, sags vara en formedlare av laroplan (Remillard, 2005).
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Dessutom fanns det motstand av att anvanda lararhandledningar dd man tyckte att
lararen som undervisade med hjalp av lararhandledningar var en samre larare (Ball &
Cohen, 1996). Utdver det pekar forfattarna pa att misslyckandet av designen av
lararhandledningar beror pa att de oftast formas efter en sarskild larandesituation,
vilket leder till att lararen anpassar dessa efter egna erfarenheter och sina elevers
kunskaper i klassrummet. Davis et al. (2011) utgick, baserat pa sin egen studie, fran
antagandet att lararna som sjalva utformar lararhandledningar har en viktig roll i
utvecklingen av lararhandledning eftersom deras erfarenheter och asikter viktiga for
att skapa anvandbara och relevanta material. Dessutom visar studien pa att
utvecklingen av handledningen som sker iterativt med lararnas erfarenhet och
feedback kan leda till battre och mer anvandbart material. (Davis et al., 2011).

Lararna kan tolka och anpassa lararhandledningar pa olika satt, men en foljd ar att det
ar svart att skapa en lararhandledning som passar for alla (Davis & Krajcik, 2015). Med
det sagt ar det en stérre utmaning att skapa en handledning som ska passa bade
erfarna och oerfarna larare. Davis et al. (2011) lyfter att lararhandledning har en viktig
roll och sarskilt anvandbara for oerfarna larare dar handledningen kan fungera som en
vagledning i hur man planerar och genomfor lektionen. Det ar aven en mdjlighet for
dem att lara sig strategier och metoder som de inte annars kanske hade kunnat komma
pa pa egen hand, det i sin tur kan hjalpa dem att utoka sin repertoar. Men aven de
erfarna lararna kan ta nytta av lararhandledningen for att fa nya perspektiv och nya
idéer pa undervisning. Detta argument stodjer Ball och Cohen (1999) och betonar att
lararhandledningar kan vara ett verktyg som bidrar till att starka yrkesprofessionen hos
lararna.

Blooms Taxonomi

Blooms taxonomi ar ett ramverk for att kategorisera kognitiva fardigheter pa olika
nivaer. Ramverket utvecklades av ett team pedagoger under ledning av Benjamin
Bloom och publicerades f°r st a g-ngen 1956 i ATaxono

my

of

The Classificat i on of Educati onal Goal so. Taxonomi

kognitiva fardigheter som ar ordnade i stigande komplexitetsordning och dar varje niva
bygger pa den féregaende (se figur 2). De sex nivaerna ar: minnas, forsta, tillampa,
analysera, vardera och skapa. Dessa nivaer kommer att forklaras langre fram.

En av de viktigaste styrkorna med Blooms taxonomi, enligt Krathwohl (2002), &ar dess
mangsidighet da den kan tillampas pa ett brett amnesomrade samt utbildningsnivaer.
Taxonomin kan anvandas for att utforma inlarningsmal, bedémningar och uppgifter
som fokuserar pa specifika kognitiva fardighetsnivaer. Detta kan hjalpa larare att
sakerstalla att deras undervisning ar anpassad till de avsedda laranderesultaten och
kan hjalpa eleverna att forsta forvantningarna pa deras larande.
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Bloom's Taxonomi

VARDERA
ANALYSERA

FORSTA

Figur 2: Egen visuell tolkning utifrdn Krathwohl et al. (1973) av Blooms Taxonomi.
Minnas

Krathwohl et al. (1973) forklarar att pa den lagsta nivan i Blooms taxonomi forvantas
eleverna komma ihag information fran minnet. For att utvardera en elevs forstaelse pa
denna niva kan en larare anvanda sig av olika strategier. En vanlig strategi ar att be
eleverna att lista eller definiera nyckelbegrepp, viktiga datum eller andra relevanta
faktorer inom amnet. Larare kan ocksa anvanda sig av Gvningar som kraver att
eleverna upprepar och memorerar information.

En annan strategi som Krathwohl et al. (1973) tar upp, som larare kan anvanda ar att
testa elevernas formaga att identifiera fakta fran en text eller en lektion. Detta kan
uppnas genom att stélla specifika fragor som kraver att eleverna aterger detaljer fran
texten eller lektionen. Genom att anvanda sig av dessa olika strategier kan larare
bedéma elevernas kunskapsniva och anpassa undervisningen darefter for att hjalpa
eleverna att na hoégre nivaer i taxonomin.

FoOrsta

Pa den andra nivan av Blooms taxonomi forvantas en elev inte bara komma ihag
information, menar Krathwohl et al. (1973), utan aven visa att hen forstar den genom
att forklara med egna ord eller anvénda sig av exempel. Detta kan innebara att en elev
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sammanfattar en text, identifierar huvudidéerna och férklarar dem med sina egna ord,
eller ger exempel pa hur en viss princip eller idé kan tillampas i verkliga situationer.

Tillampa

Pa den tredje nivan, beskriver Krathwohl et al. (1973), férvantas en elev tillampa sin
forstaelse genom att anvanda den pa nya satt eller i nya sammanhang. For att
utvardera en elevs formaga att tillampa sin kunskap pa denna niva kan en larare be
dem att I6sa problem som kraver att de anvander sina kunskaper och fardigheter pa
nya satt, eller att skapa nagot nytt med sin kunskap. Det kan till exempel vara att [6sa
en uppgift eller problem, skapa en presentation eller ett projekt, eller utforma en plan
baserad pa kunskapen som de har tillagnat sig. Genom att anvanda en elevs formaga
att tillampa sin kunskap kan larare bedéma deras formaga att Gverfora sin kunskap till
nya situationer, vilket ar en viktig fardighet i verkligheten.

Analysera

Pa den fjarde nivan, skriver Krathwohl et al. (1973), forvantas en elev ha formagan att
analysera information genom att bryta ner komplexa idéer och understka hur de ar
sammanflatade. For att utvardera en elevs forstaelse pa denna niva kan en larare be
dem att jamféra och kontrastera olika teorier, kategorisera information i olika delar och
visa hur de ar relaterade till varandra, eller att understka orsak- och verkanssamband.
Eleverna kan ockséa bli ombedda att analysera en komplex text eller ett problem och
presentera en strukturerad argumentation med bevis och fakta.

Pa denna niva kan eleverna ocksa utveckla sin kreativitet genom att kombinera och
omstrukturera information pa nya och originella satt. De kan skapa nya ldsningar pa
problem och utveckla nya idéer. Eleverna kan ocksa utveckla sin kritiska tankande
genom att bedéma information och identifiera begransningar eller brister i ett
resonemang eller en teori. (Krathwohl et al., 1973).

Vardera

Pa den femte nivan forvantas en elev kunna géra bedémningar om kvaliteten eller
vardet av information. Krathwohl et al. (1973) menar att det inte bara kraver att eleven
forstar informationen, utan ocksa att eleven kan bedéma dess relevans, noggrannhet
och anvandbarhet. For att utvardera en elevs férmaga pa denna niva kan en larare be
dem att bedoma styrkorna och svagheterna i olika argument, utvardera trovardigheten
i olika kallor, fatta valgrundade beslut baserade pa tillgangliga kallor eller bedoma
vardet av olika lésningar pa ett problem.

Detta &r en kritisk niva, tycker Krathwohl et al. (1973), eftersom det kraver férmagan
att gora oberoende bedotmningar och utveckla en valgrundad uppfattning om
informationen.

Skapa
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Pa den sista nivan, forklarar Krathwohl et al. (1973), forvantas eleverna anvanda sin
kunskap och fardigheter for att skapa nya idéer, produkter eller l6sningar. For att
bedoma en elevs forstaelse pa denna niva kan larare be dem att anvéanda sin kunskap
och kreativitet for att I6sa problem eller designa nya Iosningar. Till exempel kan elever
uppmanas att utveckla en ny produkt, skapa en egen programmeringskod eller ta fram
ett nytt tillvagagangssatt for att |6sa ett komplext problem. Bedomningen kan ocksa
inkludera hur effektivt och innovativt eleverna anvander sin kunskap for att l6sa
problemet eller skapa nagot nytt och anvandbart.

Kognitivism

Blooms taxonomi ar en modell som baserar sig pa kognitivism, en inlarningsteori som
fokuserar pa forvarv av kunskap och utveckling av intellektuella fardigheter. Enligt
kognitivismen ar kunskap en aktiv process déar en person tolkar, sorterar, bearbetar
och lagrar information. Blooms taxonomi bygger pa denna grundtanke genom att dela
in kognitivt larande i olika nivaer av komplexitet, dar varje niva kraver 6kad formaga att
bearbeta information. (Anderson et al., 2001)

For att koppla Blooms taxonomi till kognitivism kan man exempelvis titta pa en studie
av Yilmaz (2017) som undersotkte effekten av att anvanda taxonomin vid undervisning
av programmering. Studien visade att elever som undervisades utifran Blooms
taxonomi utvecklade en mer holistisk forstaelse for programmering och kunde tillampa
sin kunskap pa ett mer effektivt satt jamfért med elever som undervisades utan
taxonomin.

| sammanfattning kan man séga att Blooms taxonomi &r en modell som passar val in i
kognitivismens syn pa inlarning som en aktiv process dar kunskap bearbetas och
integreras i den egna kunskapsstrukturen. Genom att anvanda modellen vid
undervisning kan elever utveckla sina kognitiva fardigheter gradvis och bygga pa sin
tidigare kunskap for att uppna en hogre niva av forstaelse och tillampning.

Sociokulturellt perspektiv

Motsatsen till det kognitiva perspektivet ar det sociokulturella perspektivet, utifran detta
perspektiv pa larande betonar det att larande inte sker i ett vakuum, utan snarare ar
en social och kulturell process dér individer lar av och med varandra. Att programmera
i par ar ett exempel pa hur elever kan samarbeta och lara av varandra. Vygotskij (1987)
menar att inlarning ar ett resultat av social interaktion dar individer i en gemenskap
integrerar sig med varandra for att lara sig av varandra och darmed na hogre nivaer
av kunskap och fardigheter. Saljo (2000) forklarar att det sociokulturella perspektivet
betonar att enskilda individers kognitiva processer ar viktiga, men att placera
manniskor i en social miljo dar de kan samspela och vara delaktiga &r annu viktigare
for larandet.

Att programmera i par kan ocksa framja anvandningen av spraket och
kommunikationen mellan eleverna. Enligt det sociokulturella perspektivet pa larande
ar spraket en central komponent i larandeprocessen, eftersom det hjalper individer att
uttrycka sina tankar, kommunicera med andra och darmed dela kunskap och
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fardigheter. Saljo (2000) papekar att spraket ar avgorande for att manniskorna ska
kunna dela med sina kunskaper och forsta varandra. Att lata eleverna programmera i
par kan darfor hjalpa till att forbattra deras kommunikationsférmaga och darmed deras
formaga att dela med sig av sina kunskaper och forsta varandra battre.

Tidigare forskning

Undervisa programmering

Inom programmeringsundervisningen ar det viktigt att eleverna far en grundlaggande
forstaelse for vad programmering ar och hur det kan tillampas. Detta kan géras genom
att anvanda sig av begrepp som ar vanligt forekommande i nybdrjarprogrammering,
sasom variabler, loopar, villkor och funktioner (Rich et al., 2017). Genom att anvanda
dessa begrepp kan eleverna lara sig grunderna i programmering och hur de kan
anvanda dem for att skapa egna program. Samtidigt ar det ocksa viktigt att koppla
programmeringsundervisningen till begreppet datalogiskt tdnkande, som handlar om
att anvanda logiskt och systematiskt tankande for att analysera och l6sa problem.

Forskning har visat att det finns olika larandemal och vagar som larandet kan ta som
ar sarskilt relevanta for nybdrjare inom programmering och att det ar viktigt att anpassa
undervisningen efter elevernas behov och forutsattningar. En saddan studie ar "K-8
learning trajectories derived from research literature: Sequence, repetition,
conditionals" av Rich et al. (2017), som beskriver tre vagar for nyborjare: sekvens,
upprepning och villkor. Sekvens handlar om att forsta programmering som en sekvens
av instruktioner som ska utféras i en viss ordning, upprepningar handlar om att forsta
och anvanda loopar for att upprepa en sekvens av instruktioner och villkor handlar om
att anvanda if-satser for att kontrollera vilka instruktioner som ska utféras baserat pa
specifika villkor.

Visuell programmering och textbaserad programmering &r tva olika satt att uttrycka
samma programlogik, och det finns fordelar med bada metoderna. Det ar viktigt att
eleverna far erfarenhet av bada teknikerna for att utveckla en bred och djup forstaelse
for programmering. Att lara sig visuell programmering forst kan hjalpa eleverna att
utveckla en mer avancerad forstdelse for programmeringsspraket och skriva mer
effektiva program.

En studie av Armoni et al. (2015) visade att undervisning med visuell
programmeringsteknik, Scratch, i mellanstadiet hjdlpte eleverna att lara sig
grundlaggande programmeringsbegrepp pa ett effektivt satt. Resultaten visade ocksa
att elever som hade lart sig blockprogrammering i mellanstadiet var mer benégna att
fortsatta med textbaserad programmering i hogstadiet.

En annan studie av Weintrop et al. (2017) understkte anvandningen av visuell
programmering i en hogskoleprogrammeringskurs. Studien visade att visuell
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programmering kan vara en anvandbar teknik for att hjalpa eleverna att forsta
abstrakta programmeringsbegrepp som loopar och variabler. Resultaten visade att
eleverna som anvénde blockprogrammering for att lara sig loopar och variabler hade
en battre forstaelse for dessa programmeringsbegrepp jamfort med elever som larde
sig med en textbaserad programmeringsmiljo. Eleverna som anvande
blockprogrammering kunde aven applicera sina kunskaper pa en mer komplex uppgift
som involverade bade loopar och variabler. En mojlig forklaring till varfor visuell
programmering kan vara en anvandbar teknik for att forstd abstrakta
programmeringsbegrepp, menar Weintrop et al. (2017), ar att det kan hjalpa eleverna
att visualisera hur programmet fungerar och hur kodblocken hanger samman. Pa sa
satt kan eleverna se hur de olika delarna av programmet paverkar varandra och hur
de kan anvéandas tillsammans for att skapa 6nskad funktionalitet.

Slutligen, det ar viktigt att notera att visuell programmering inte behdver ersatta
textprogrammering, utan kan vara ett anvandbart komplement for att hjalpa eleverna
att forstd programmering pa ett djupare plan (Weintrop et al. (2017)). Genom att ge
eleverna mojlighet att arbeta med bade visuell- och textbaserad programmering kan
de utveckla en bredare forstaelse for programmering som kan vara till nytta for deras
framtida karriarer och fortsatta larande.

Vanliga svarigheter inom programmering

Att lara sig programmering kan vara en utmanande uppgift for manga elever, sarskilt
nar de forst introduceras till programmering. Forskning har identifierat flera vanliga
svarigheter som elever kan stota pa i sitt larande, inklusive problem med abstrakt och
logiskt tAnkande (Brown et al., 2010). Abstrakt tankande ar en grundlaggande fardighet
inom programmering, eftersom det handlar om att kunna férsta och tillampa abstrakta
begrepp, vilket kan vara svart for manga elever (Ragonis et al., 2017). En annan
svarighet som elever kan stota pa ar logiskt tankande. Detta innebar att eleverna maste
kunna forsta hur logik fungerar inom programmering och kunna anvanda det for att
skapa kod. Detta kan vara sarskilt svart for elever som inte har erfarenhet av logiskt
tankande, menar Ragonis et al. (2017). Samtliga studier trycker pa att forstaelse for
dessa svarigheter kan hjalpa larare att designa effektiva undervisningsmetoder och ge
eleverna ratt stod for att utveckla sina programmeringsfardigheter.

Forskningsresultat har ocksa visat att elever har svart att hantera kognitiv belastning
vid programmering. Kognitiv belastning refererar till méngden mentala anstrdngningar
som kravs for att |0sa en uppgift. Forskning visar att elever som upplever hég kognitiv
belastning under programmering tenderar att prestera samre enligt Gomes et al.
(2020). Elever kan uppleva hog kognitiv belastning nar de férsoker hantera flera
komplexa begrepp samtidigt, eller nar de forsoker forstd en svar
programmeringsuppgift utan tillracklig hjalp (Tarmazdi et al., 2017).

Sjalva problemlosningsprocessen ar ocksa en viktig aspekt inom programmering,
eftersom det kan krdva en systematisk och strukturerad strategi for att hitta en 16sning
pa ett problem (Lister et al., 2006). Elever som inte har tidigare erfarenhet av denna
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typ av strategiskt tankande kan darfér ha svarigheter med att bryta ner problem i
mindre delar och sedan l6sa varje del pa ett systematiskt satt.

En annan aspekt som oftast ar svar att hantera bland elever ar syntaxen i
programmeringssprak, vilket kan vara mycket specifik och krava noggrannhet.
(Kelleher et al., 2005) Detta ar en aspekt som blockprogrammering ar Iésningen till i
borjan da det inte kraver en lika specifik och noggrann syntax.

Parprogrammering

For att framja larandet i undervisningen ur ett sociokulturellt perspektiv ar
parprogrammering en metod. Det finns olika forskningsstudier som beskriver hur
parprogrammering paverkar larandet av programmering och det &ar vanligt att
introducera parprogrammering till nyborjare eftersom det har visat sig att det minskar
misslyckandet i programmeringskurser (Kinnunen et al., 2005).

Parprogrammering introducerades i industrin 1970 (Jensen, 2003) och sedan 1990 har
det varit mycket populart bland skolorna (Beck, 2000). Nagappan et al. (2003)
genomforde en studie Over tre terminer dar studenterna fick trana bade pa att
parprogrammera och programmera sjalvstandigt. Det fanns programmeringsuppgifter
bade pa plats och utanfor klassrummet dar studenterna delades in slumpmassigt.
Studien visar att studenter som anvande parprogrammering fick lika eller hdgre
slutbetyg an studenter som programmerade sjélva. Liknande resultat fick McDowell et
al. (2003, 2006) i sina studier. De genomférde en studie dar de studerade paverkan av
parprogrammering i en introduktionskurs pa University of California, Santa Cruz.
Resultatet visade att en hogre andel av studenter som deltog i parprogrammering
klarade kursprovet jamfort med de som programmerade sjalva. Dessutom visade
uppgifter som genomférdes genom parprogrammering oftast en hdgre kvalitet, trots att
uppgifterna som gavs till bada grupperna inte var samma men lika komplexa.
(McDowell et al., 2003, 2006).

Forskning visar ocksa att svaga elever kan ha nytta av parprogrammering. En studie
av Braught et al. (2008) genomfordes under tva ar dar tva grupper av elever med
liknande SAT-poang, som motsvarar Sveriges hogskoleprovpoéng, studerades.
Resultatet visade ingen storre skillnad for elever med hogre SAT-podng, men elever
med 1265 eller lagre SAT-poang nadde betyget C eller hégre i laborationen. Dessutom
visade resultatet att elever som arbetade med parprogrammering klarade sig tre
ganger battre an de som programmerade sjalvstandigt. Detta pastar att
parprogrammering kan ha en viss positiv paverkan for svaga elever. Samma resultat
visar Mendes et al. (2005) i sin studie, och deras uppfdljningsstudie visar att elever
som parprogrammerade  fick  hdgre betyg pa deras individuella
programmeringsuppagifter, tester och kursprov.

Utover battre resultat kan parprogrammering ocksa ge ett grundligare datalogiskt
tankande. McDowell et al. (2006) uppféljningsstudie visade att elever som deltog i
parprogrammering i sina tidigare kurser var mer benagna att klara av den féljande
kursen pa forsta forsoket. Det verkar som att elever som deltar i parprogrammering
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har byggt en stabilare grund som ger en dkad framgang for vidare studier, sarskilt nar
det galler individuella uppagifter.

Datalogiskt tAnkande

Datalogiskt tankande (pa eng: computational thinking), DT, ar en process for att l6sa
problem genom att anvédnda ett programmeringsperspektiv. Begreppet myntades av
Jeanette Wing (2006) och beskriver en formaga att tanka pa ett satt som ar typiskt for
datavetenskapligt tinkande. Det handlar om att bryta ner problem i mindre delar, hitta
monster, abstrahera, skapa algoritmer och testa l6sningar. DT har kommit att bli allt
viktigare i dagens samhalle dar teknik spelar en allt storre roll. Barr et al. (2011) menar
att formagan att tanka pa ett datavetenskapligt satt kan hjalpa oss att I6sa problem pa
ett mer systematiskt satt och kan ocksa hjalpa oss att forsta och arbeta med teknik pa
ett djupare satt.

Det finns en del forskning om DT och dess tillampning inom utbildning och larande. |
en studie av Weintrop et al. (2016) understktes effekterna av DT-baserade
undervisningsmaterial pa elevers larande i programmering. Studien visade pa positiva
resultat nar eleverna anvande DT-koncept for att designa och implementera program.
En annan studie av Voogt et al. (2015) undersokte effekterna av DT-baserade
larandemiljoer p& elevers problemlosningsformaga. Studien visade att eleverna som
anvande DT-baserade larandemiljder presterade battre pa problemldsningsuppgifter
an de som anvande traditionella larandemiljoer.

Algoritmer och pseudokoder

Undervisning i algoritmer och pseudokoder, som ar ett satt att beskriva algoritmer som
ett utkast med ett vardagligt sprak (Skolverket, 2022b), &r en viktig del av larandet inom
datavetenskap som kunskapsomrade. Forskning har visat att undervisning i algoritmer
kan forbattra elevernas formaga att I6sa problem, tanka logiskt och anvanda abstrakt
larande (Armoni et al., 2015). Studier har ocksa visat att elever som lar sig pseudokod
och programmering kan forbattra sin férmaga att forstd och I6sa matematiska problem
(Hazzan & Leron, 2010).

En av de mest effektiva metoderna for undervisning i algoritmer och pseudokoder &ar
att anvanda sig av konkreta exempel och visuella representationer (Barr &
Stephenson, 2011). Detta kan hjélpa eleverna att forsta abstrakta begrepp och oka
deras engagemang i larandet. Forskning har ocksa visat att det ar viktigt att inkludera
praktisk tillAmpning av algoritmer och pseudokoder for att eleverna ska kunna se vikten
av att lara sig dessa begrepp (Papastergiou, 2008).

En studie av Verner och Goodell (2019) understkte hur undervisning i pseudokod och
algoritmer paverkar elevers prestation och sjalvfortroende i datalogi. Studien
genomfordes pa en gymnasieskola dar eleverna delades upp i tvad grupper, en
experimentgrupp som fick lara sig pseudokod och algoritmer genom en online-tutorial
och en kontrollgrupp som fick traditionell undervisning i datalogi. Resultaten visade att
eleverna i experimentgruppen presterade betydligt battre an kontrollgruppen pa en
testuppgift som involverade att skriva pseudokod och algoritmer. Dessutom
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rapporterade eleverna i experimentgruppen en hogre sjalvkansla och sjalvfértroende
nar det galler att I6sa problem med hjalp av pseudokod och algoritmer jamfért med
eleverna i kontrollgruppen. Studien visade ocksa att eleverna i experimentgruppen
hade en mer positiv instéllning till undervisning i programmering, vilket kan leda till
Okad motivation och intresse for &mnet.

Naps et al. (2018) genomfdrde en studie for att undersoka om pseudokod kan forbattra
elevernas formaga att l6sa programmeringsproblem. Studien genomfordes pa en
grupp elever som studerade datavetenskap pa gymnasiet. Eleverna delades in i tva
grupper: en grupp som fick lara sig att anvanda pseudokod och en grupp som fick lara
sig att anvanda Python. Bada grupperna fick sedan l6sa programmeringsproblem.
Resultaten visade att eleverna som hade lart sig pseudokod I6ste
programmeringsproblemen snabbare &n eleverna som hade lart sig Python. Dessutom
visade det sig att eleverna som hade lart sig pseudokod &aven var battre pa att
identifiera fel i sin egen kod och att forklara sin 16sning pa ett logiskt satt.
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Metod

Diskussion om metodval

Valet av forskningsmetod &ar en avgorande faktor for att sakerstalla validiteten och
tillforlitigheten i studier. Det ar viktigt att metoderna som anvands ar lampliga for att
besvara forskningsfragorna och uppna studiens syfte.

Designbaserad forskning

| denna studie gjordes ett medvetet val att anvdnda DBF som metodologiskt ramverk.
Genom att valja DBF som metod var syftet att ga bortom att bara beskriva och
observera fenomen, och istéllet aktivt delta i utvecklingen av en lésning pa det
identifierade problemet. DBF mdjliggjorde en integrering av teori och praktik, dar
teoretiska begrepp kunde testas och vidareutvecklas i verkliga miljéer (Collins et al.,
2004). Denna metodologiska ansats erbjod en mojlighet att skapa och implementera
interventioner samtidigt som insikt och forstaelse for de underliggande mekanismerna
genererades.

Valet av DBF var sarskilt lampligt for denna studie eftersom den inriktade sig pa att
utveckla och utvardera en ny pedagogisk intervention for att férbattra elevers larande
och engagemang inom teknik. DBF mdjliggjorde en iterativ process dar forfattarna
tilsammans med larare och elever kunde designa och utvardera interventionen i
autentiska klassrumsmiljoer (Barab & Squire, 2004). Genom att integrera teoretisk
kunskap och praktiska erfarenheter kunde forfattarna skapa en intervention som var
anpassad till de specifika behoven och forutsattningarna i malpopulationen.

En fordel med DBF ar dess flexibilitet och mdjlighet till anpassning under
forskningsprocessen. Forskningsdesignen kan justeras och forbattras over tid baserat
pa insamlade data och forfattarnas reflektioner. Detta gor det mojligt att kontinuerligt
forbattra interventionen och goéra nédvandiga justeringar for att uppna 6nskade resultat
(Anderson & Shattuck, 2012).

Det ar viktigt att notera att DBF ocksa har sina begransningar. Denna metod kréaver en
betydande tid- och resursinvestering, eftersom det involverar samarbete och
interaktion med deltagare och kraver en noggrann planering och implementering av
interventionen. Dessutom kan det vara utmanande att generalisera resultaten fran en
designbaserad studie till en bredare population, eftersom det betonar den unika
kontexten och specifika interventionen i studien (Collins et al., 2004). For att hantera
dessa begransningar och oka validiteten av resultaten, vidtogs flera atgarder i denna
studie. For det forsta genomfordes en systematisk litteraturgenomgang och analys av
tidigare forskning for att identifiera de mest relevanta och effektiva pedagogiska
strategierna. Detta bidrog till att stodja utvecklingen av en stark teoretisk grund och
Okade trovardigheten i den designade interventionen. For det andra genomfordes ett
nara samarbete med larare och elever under hela forskningsprocessen. Deras input
och feedback var avgorande foér att anpassa och forbattra interventionen. Genom
regelbundna méten och diskussioner kunde forskarna samla in vardefull information
om interventionens effektivitet och eventuella forbattringsomraden. Slutligen utfordes
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en noggrann dokumentation av interventionsprocessen, inklusive beskrivningar av
genomférda aktiviteter och insamlade data. Detta underlattade en transparent och
reproducerbar forskning, vilket bidrog till 6kade tillforlitighet och méojlighet for andra
forskare att utvardera och validera resultaten (Anderson & Shattuck, 2012).

Datainsamlingsmetoder

En grundlaggande 6vervagning var valet mellan kvalitativ och kvantitativ ansats.
Kvalitativ ansats stravar efter att fA en djupare forstaelse av deltagarnas upplevelser
och perspektiv genom att understka subjektiva uppfattningar och tolkningar (Creswell,
J. W., 2014). A andra sidan &r kvantitativ ansats inriktad pa att samla in och analysera
matbara data for att dra generaliserbara slutsatser (Creswell, J.W., 2014). | detta fall
bedomdes att en kvalitativ ansats var mest lamplig for att uppna forskningsmalen och
svara pa forskningsfragorna.

Urval av deltagare

Urval av deltagare ar en kritisk aspekt av forskningsdesignen och kan paverka
validiteten och generaliserbarheten av studiens resultat. | denna studie var urvalet av
deltagare baserat pd samarbete med K-ULF och deras kontakt med kollegor inom
teknikomradet som uttryckte intresse for att delta i studien. Darmed var urvalet av
deltagare i studien inte slumpmassigt eller strategiskt valt av forfattarna sjalva, utan
sharare en anpassning till de befintliga klasserna och lararna som redan var
involverade i K-ULF-projektet. Dock finns det ingen anledning till att anta att denna
grupp av elever skiljer sig fran andra grupper i andra gymnasieskolor.

Detta tillvagagangssatt med urval av deltagare har bade fordelar och begransningar.
En fordel ar att det mojliggjorde en praktisk och smidig rekrytering av deltagare,
eftersom det fanns ett etablerat samarbete och intresse fran lararna och deras klasser.
Detta kan leda till hogre deltagandegrad och engagemang fran deltagarna, vilket kan
forbattra insamlingsprocessen och kvaliteten p& data som samlas in. A andra sidan
kan denna typ av urval begransa generaliserbarheten av studiens resultat. Eftersom
deltagarna valdes utifran deras intresse och tillganglighet kan de vara en specifik grupp
med unika egenskaper och erfarenheter som kanske inte representerar hela
populationen inom teknikomradet. Detta kan paverka mojligheten att generalisera
resultaten och dra bredare slutsatser som kan tillampas pa andra kontexter och
populationer.

| framtida forskning kan det vara fordelaktigt att strdva efter ett bredare urval av
deltagare for att 0ka generaliserbarheten och mangfalden i studien. Det kan ocksa
vara vart att oOvervaga olika urvalsmetoder for att sékerstélla att deltagarna
representerar olika bakgrunder och erfarenheter inom det relevanta omradet.

DBF-modellen
DBF har valts som en overgripande forskningsdesign for att besvara de utvalda
forskningsfragorna.
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Rond 0: Behov identifieras i samtal med
uppdragsgivare (intervju) och utifran
tidigare forskning (litteratursokning).

Rond 1: Larar- och elevhandledning Rond 1: Larar- och elevhandledning implementeras Rond 1: Larar- och elevhandledning

designas utifran data fran rond 0. under en lektion som observeras av forskarna utvarderas utifran insamlad data fran
(deltagande observation) samt uppdragsgivare forskarnas observationer och
(intervju). uppdragsgivarens synpunkter.

Rond 2: Larar- och elevhandledning Rond 2: Larar- och elevhandledning implementeras Rond 2: Ladrar- och elevhandledning

designas om utifran data fran under en lektion som observeras av forskarna samt utvarderas utifran insamlad data fran

utvarderingsfasen (rond 1). uppdragsgivare. forskarnas observationer och

uppdragsgivarens synpunkter.

Rond 3: Larar- och elevhandledning Rond 3: Larar- och elevhandledning implementeras Rond 3: Larar- och elevhandledning
designas om utifran data fran under en lektion som observeras av forskarna samt utvarderas utifran insamlad data fran
utvarderingsfasen (rond 2). uppdragsgivare. forskarnas observationer och

uppdragsgivarens synpunkter.

—> Slutprodukt

Figur 3: Arbetets olika faser och ronder.

| figur 3 sammanfattas arbetsprocessen som bestar av en serie av faser, var och en
med ettt speci fikt syfte och utfall. I
innefattar att  identifiera behovet av en lektionsplanering dar de
programmeringsbegrepp introduceras till elever med ingen- till 1&g erfarenhet av
programmering som laser kursen Teknik 1 i gymnasiet. For att identifiera detta behov
genomfordes en intervju med tekniklararna for att ta reda pa deras uppfattning om
behovet av en sadan lektionsplanering. Darefter genomfordes en litteratursokning for
att undersoka vad som tidigare forskats om liknande fragor.

Utifran datan som samlats in fran intervjun och tidigare forskning, designades en larar-
och elevhandledning under designfasens rond 1. Syftet med dem var att stodja
elevernas larande och hjalpa lararna att undervisa amnet pa ett effektivt satt. |
implementeringsfasens rond 1 testades larar- och elevhandledningen i en verklig
undervisningssituation dar en av forfattarna holl i lektionen medan den andra
observerade. En av tekniklararna var ocksa med som en ytterligare observator. Under
denna fas samlades observationer och reflektioner in fran lararna och forskarna for att
kunna, i nasta fas, utvardera effektiviteten hos planeringen och identifiera eventuella
utmaningar som kunde uppsta.

| utvarderingsfasens rond 1 samlades observationer och reflektioner in fran den
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observerande lararen i form av en intervju tillsammans med forskarnas observationer.
Detta gjordes direkt efter den hallna lektionen och avslutade rond 1. | designfasens
rond 2 anvandes resultaten fran utvarderingsfasens rond 1 for att vidareutveckla larar-
och elevhandledningen. Rond 2 och rond 3 foljde samma cykel som rond 1, vilket
innebar att  handledningen  testades och utvarderades i verkliga
undervisningssituationer och sedan vidareutvecklades baserat pa resultaten fran
tidigare faser.

Undersokningsdelen av arbetet kopplades till implementeringsfasen dar data
samlades in fran elever i form av kodlosningar och enkéatsvar. Dessa data
analyserades sedan utifrdn Blooms taxonomi for att bedoma elevernas larande och
utvardera effektiviteten hos larar- och elevhandledningen. Resultaten fran analysen
anvandes aven for att identifiera styrkor och svagheter i dem och vidareutveckla dem
infor ndsta runda av testning och utvardering.

Datainsamling
Datainsamlingsmetoderna som anvants i detta arbete inkluderar litteratursokning,
intervjuer, deltagande observationer foljt av enkater och kodlésningar.

For att 6ka validiteten och tillférlitligheten i undersdkningsresultaten har flera metoder
anvants for att komplettera varandra. Som Bjagrndal (2005) papekar, att samla in olika
typer av data och genomfora kompletterande analyser kan ge flera fordelar. En saddan
fordel ar att den hogre graden av 6verensstammelse mellan data fran olika metoder
okar sannolikheten att resultaten ar valida. Det starker ocksa tilliten till resultaten nar
de olika metoderna leder till samma resultat, vilkket minskar sannolikheten att resultaten
beror pa nagot sarskilt drag som en viss metod har. Dessutom, om resultaten fran de
olika metoderna &r olika, kan detta ge en chans till nya tolkningen av en foreteelse,
vilket leder till en mer nyanserad och holistisk syn pa det som studeras. Enligt Todd
Jick (1979, i Holme och Solvang 1996, i Bjgrndal. 2005) ar det viktigt att samla in olika
typer av data for att fa en mer fullstandig och mangfacetterad bild av det fenomen som
studeras.

Litteratursokning

For att skapa en valgrundad grund for designfasen genomférdes en noggrann
litteratursokning under rond 0. Sokningen utférdes genom anvandning av tva

databaser: Google Scholar och Diva Portal. En mangd olika sOkord anvandes,

i nkl usive Aprogr ammer i n goscdhi duankdteirkvoi,s nfi pnrgoog, r afn

och svarigheter for nyb°r j ar e 0, fPadylfojr ateney fibl ockprogr ar
undervisning for nyb°r j ar e or,i t imalr gooc h undervisningo, 0
undervisningo. M-I et var att hoikdr teffiektiva e | e v a n

undervisningsmetoder for programmering, sarskilt for gymnasieelever.

Genom att sOka efter forskning som undersékt vad som fungerar och inte fungerar
under en lektion kunde vardefull information samlas in for att utforma en effektiv
lektionsplanering. Att genomfoéra en litteratursokning ar en viktig del i att skapa en solid
grund for forskning, da det sakerstaller att man har tillgang till den senaste forskningen
och att ens resultat ar valgrundade och trovardiga.
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Intervju
En informell intervju, med lag grad av struktur och anvandning av intervjuguide,
genomférdes med uppdragsgivarna i rond 0 for att avgransa examensarbetet.

Under varje utvarderingsfas med den observerande lararen anvandes &ven
semistrukturerade intervjuer som en kompletterande datainsamlingsmetod. Dessa
intervjuer hade formulerade Overgripande fragestallningar med anpassningsbara
foljdfragor beroende pa lararens svar. Enligt Bjgrndal (2005) ger intervjuer fordelar
som mojligheten att upptacka detaljer som annars kan missas vid en ensidig yttre
observation. De ger ocksa en forstaelse for intervjuobjektets perspektiv och
upplevelser, menar Bjgrndal. En ytterligare fordel ar flexibiliteten att kunna kontrollera
att man har forstatt nagot korrekt och att klargora eventuella missforstand.

For att sakerstalla reliabilitet och validitet i datainsamlingen anvandes véagledande
fragor i intervjuerna, vilket enligt Steinar Kvale (1997, refererad i Fangen, 2005)
nodvandigtvis inte reducerar reliabiliteten i svaren, utan tvartom kan ge en okad effekt.
Dock finns det ocksa nackdelar med intervjuer som komplement till observationer.
Bjgrndal namner bland annat tiden som krévs for forberedelse, genomférande och
bearbetning av data. Det kan ocksa finnas en risk att paverka den som intervjuas sa
att den information som samlas in fargas av ens egna uppfattningar och tolkningar.

| bilaga 1 och 2 finns en detaljerad lista med intervjufragor och en beskrivning av hur
de har anvants under intervjuerna. Detta for att sakerstélla att intervjuerna har utforts
pa ett systematiskt och strukturerat satt for att uppna validitet och reliabilitet i
datainsamlingen.

Deltagande observation

Vid genomforandet av lektionerna var forfattarna narvarande och genomfdrde en
delvis deltagande observation. En av forskarna ansvarade for att leda lektionen medan
den andra genomférde observationen. Denna metod involverar att forskarna deltar i
det sociala samspelet i klassrummet, vilket den endast observerande inte skulle géra
genom att inte delta i de miljospecifika aktiviteterna. Genom att ga runt och observera
diskussioner och arbeten kan det vara svart for observatéren att inte delvis delta i
samtalen eller hjalpa till om eleverna behdver det. Att vara delvis deltagande innebéar
alltsa att forskarna inte agerar som elever. Fangen (2005) papekar att observatorens
narvaro inte ska vara obehaglig for deltagarna, och for att undvika detta maste man
delta i det vardagliga samspelet genom att smaprata och folja de implicita sociala
regler som galler i den aktuella gruppen.

Det som observerades var elevernas diskussioner dar storst fokus lag pa svarigheter.
Dessa diskussioner skedde under forskarnas vagledning och riktning. Elevernas sétt
att prata och deras sprakbruk, alltsd speciella ord och uttryck, under diskussionen
antecknades ocksa. Till skillnad fran en intervju paverkas eleverna inte av forskarna.
Enligt Fangen (2005) ar det viktigt att fanga upp sprak som metaforer eller liknelser
specifikt for nagon handelse.

Enkat
| slutet av varje lektion genomforde eleverna en enkét (se bilaga 3) med syfte att mata
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deras larande efter genomford lektion. Enkaten konstruerades utifran Blooms
taxonomi, vilket innebar att fragorna syftade till att mata elevernas kunskap pa olika
nivaer av kognitiv komplexitet. Enligt Bjgrndal (2005) ar enkater fordelaktiga eftersom
de ar mindre tidskravande att bearbeta jaAmfort med intervjuer, och de kan konstrueras
med bade 6ppna och slutna svarsalternativ vilket sakerstéller mer precisa matningar
och djupgaende svar.

Dataanalys

Denna studie anvander sig av en deduktiv ansats for den kvalitativa dataanalysen
baserat pa designbaserad forskning. Deduktiv ansats innebar att forskningen utgar
fran tidigare teorier och forskning for att formulera forskningsfragor och testa hypoteser
(Bryman, 2016). Inom ramen for designbaserad forskning stravar studien efter att
utveckla och forbattra undervisningspraktiken genom att integrera teoretiska insikter
och praktiska interventioner (Barab & Squire, 2004).

Den deduktiva dataanalysen genomfdrs i flera steg for att systematiskt analysera det
insamlade materialet. FOr att organisera och strukturera data tillampas en kodnings-
och kategoriseringsmodell (Bryman, 2016) baserad pa foljande struktur: Rond 0, Rond
1, Rond 2 och Rond 3. | Rond 0 kategoriseras data enligt foljande underkategorier:
Intervjusvar och Analys. Dessa underkategorier innefattar de initiala insamlingarna av
data och den forsta analysen av materialet.

| resterande ronder delas data in i féljande underkategorier: Designfasen, som
inkluderar  underkategorier  som Larar- och  elevhandledning, samt
Implementeringsfasen, som inkluderar underkategorier som Kodldsningar och
Enkéatsvar och slutligen Utvéarderingsfasen, som inkluderar underkategorier som
Observationer och Intervjusvar.

Denna strukturerade kategorisering mdjliggér en systematisk och organiserad
dataanalysprocess inom ramen for den deduktiva ansatsen och designbaserad
forskning. Genom att tillAmpa denna kodnings- och kategoriseringsmodell kan
forfattarna undersdka och analysera data i enlighet med de forutbestdmda teoretiska
begrepp och monster som harleds fran tidigare forskning och teorier inom
designbaserad forskning.

Under analysprocessen reflekteras det over relationen mellan de identifierade
kategorierna och tidigare teorier och forskning. Denna reflektion mojliggor for forskaren
att dra slutsatser om huruvida de fOrutbestamda teoretiska antagandena och
forskningsfragorna stods eller ifragasatts av det insamlade materialet. Slutligen
presenteras resultaten av den deduktiva dataanalysen och tolkas i ljuset av tidigare
forskning och teorier.

Genom att anvanda en deduktiv ansats inom ramen for designbaserad forskning bidrar
denna studie till kunskapsutvecklingen inom undervisningspraktiken och ger insikter
om hur teoretiska insikter kan omsattas i praktiska interventioner. Genom att koppla
samman teori och praktik bidrar studien till att starka forstaelsen for hur designbaserad
forskning kan anvandas for att forbattra undervisningsmetoderna och framja elevers

larande.
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Analys av enkatsvaren
Enkéatsvaren (se bilaga 4, 5 & 6) delades in i tre olika nivaer, vilket baserades pa
Blooms taxonomi och riktlinjerna som presenterades i studien i B | o d@awmd@nemy for

CS Assessmento (Thompson et al ., °edlafé@n .

fragor i enkéaten, innebar att eleverna antingen gav fel svar eller inget svar alls, och
hamnade darfor utanfor kunskapsnivan. De aterstdende nivaerna var unika for varje
fraga och kopplades till specifika steg i taxonomin, som sammanfattas i tabell 1. Denna
koppling till Blooms taxonomi mojliggjorde en systematisk och enhetlig bedémning av
elevernas svar.

Niva 2 Niva 3
Fraga 1 Minnas Forsta + Tillampa
Fraga 2 Analysera Vardera
Fraga 3 Minnas Forsta + Tillampa
Fraga 4 Minnas Forsta + Tlllampa
Fraga5b Minnas Forsta + Tillampa

Tabell 1: Enkatfragornas kunskapsnivaer.

For att na upp till niva 2 pa fraga 1, 3, 4 och 5 kravdes det att eleverna besvarade
fragorna korrekt. Genom att gora detta visade eleverna sin formaga att kanna igen och
aterge information som presenterats under lektionen. Det innebar att de kunde aterge
fakta, definiera begrepp och anvanda befintliga kunskaper utan att nodvandigtvis ga
djupare in i amnet. Ett exempel pa ett svar till frdga 1 som beddomdes ligga pa niva 2
ar foljande:

i O rknapp A trycks ned sa kommer en glad gubbe visas, om inte s& kommer det

alltid vara en | edsen gubbe.

For att na upp till niva 3 pa fraga 1, 3, 4 och 5 kravdes det att eleverna, utver att ge
ett korrekt svar, aven kunde ge en motivering. Detta visade pa deras formaga att forsta
och tolka information samt att kunna tillampa sina kunskaper pa praktiska problem.
Genom att ge en motivering visade eleverna att de inte bara hade en ytlig forstaelse
utan ocksa kunde resonera och forklara sitt tankande bakom svar. Ett exempel pa ett
svar till fraga 1 som bedémdes ligga pa niva 3 ar foljande:

A Vi | 2 g gammars een fordoop sa att det kommer upprepas for alltid. Vi vill ju
inte att den bara ska koras en gang. Sedan sa vill vi att om knapp A trycks ned sa
tander den led lampan och om den inte ar nedtryckt sa visar den en annan
kombination led lampor som ska symbolisera en sad face. Outputen i det har fallet &r

|l ed | amporna. 0

For att na upp till niva 2 pa fraga 2 kravdes det av eleverna att besvara fragan korrekt.
Det innebar att de visade sin formaga att kunna analysera kod for att identifiera fel.
Eleverna behdvde kunna identifiera och lokalisera felaktigheter eller buggar i de
presenterade algoritmerna. Ett exempel pa ett svar till fraga 2 som bedémdes ligga pa
niva 2 ar foljande:

A Al g o rBistimmeemninte och Algoritmen Ast @ mmer . 0
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For att na upp till niva 3 pa fraga 2 kravdes det av eleverna att dessutom kunna ge en
motivering till sitt svar. Detta visade pa deras formaga att kunna utvardera effektiviteten
hos algoritmer. Genom att ge en motivering kunde eleverna beddoma hur val
algoritmerna skulle fungera. Ett exempel pa ett svar till fraga 2 som beddémdes ligga
pa niva 3 ar foljande:

i J akylle sdga att A ar ratt da det finns en loop vilket gor att den kommer fortsatta
om och om igen. B har ingen loop och kommer darfor att ta slut efter ett varv och
kommer inte att fortséttaiallo2 ndl i ghet 0

Analys av kodlésningar

Under lektionen genomférde eleverna en laboration dar de fick méjlighet att férst skriva

pseudokod baserat pa instruktionerna i elevhandledning (se bilaga 10, 11 & 12) och

sedan skapa sin egen kod. Efter avslutad laboration delades elevernas kodlésningar

in i tre olika nivaer enligt Blooms taxonomi och riktlinjerna som presenterades i studien

Bl oomds Taxonomy for CS Assessment o (Thompsc

Enligt Thompson et al. (2008) kan bedémningen av forstaelsenivan tolkas som att
oversatta en algoritm fran en form av representation till en annan form. Detta ar nagot
alla elever fick gora nar de skapade sina pseudokoder baserat pa instruktionerna och
nar de sedan overforde dessa pseudokoder till att skapa sina egna kodldsningar. For
att skapa koderna kravdes en forstaelse for de grundlaggande begreppen. Enligt
denna studie definieras detta som niva 1 eftersom det ar ett grundkrav for laborationen.
Ett exempel pa en sadan kodlosning visas i figur 3.

Figur 3: Losning pa niva 1.

34



Vidare tolkar Thompson et al. (2008) tillampningsnivan som att eleverna ar bekanta
med begreppen och algoritmen, och att de tillampar dem pa ett kant problem som inte
tidigare har losts med samma verktyg. | denna studie definieras detta som niva 2, dar
eleverna visar att de kan tillampa de grundlaggande begreppen. Skillnaden mellan niva
1 och 2 ar att eleverna i niva 2 anvander flera begrepp samtidigt, till exempel bade if-
satser och loopar. Ett exempel pa en sadan kodl6sning visas i figur 4.

for alltid
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Figur 4: Losning pa niva 2.

Inom programmeringsbedémning menar Thompson et al. (2008) att skapa-nivan tolkas
som att komma pa en ny alternativ algoritm eller foresla att en ny kombination av
algoritmer l6ser ett problem. | praktiken inkluderar detta kodlésningar som inte bara ar
begransade till forstdelsen av de grundlaggande begreppen, utan aven innefattar
implementering av andra begrepp som variabler och funktioner. | denna studie
definieras detta som niva 3. Ett exempel pa en sadan kodlosning visas i figur 5.

Figur 5: Losning p& niva 3.
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En ytterligare tolkning av skapa-nivan, som Thompson et al. (2008) fortsatter att
forklara, ar att konstruera ett program genom en uppfunnen algoritm. Detta koncept &r
en overgripande aspekt som genomsyrar hela laborationen. Det betyder att eleverna
utvecklar formagan att skapa nagot nytt och unikt genom att kombinera sin kunskap
och sina fardigheter for att generera originella I6sningar, algoritmer eller program. Det

ar vart att notera att denna aspekt ligger utanfor det specifika nivasystemet. Dock
kommer slutsatsen att elevernas kunskaper kan bedémas pa en skapa-niva att dras
vilket inte ska forvaxlas med att elevernas kodlosningar automatiskt nar upp till
studiens niva 3.

Sammanfattningsvis delades elevernas kodlosningar in i tre nivaer baserat pa Blooms
taxonomi och riktlinjerna frAin Thompson et al. (2008). Niva 1 innebar att eleverna
visade forstaelse for de grundlaggande begreppen genom att kunna Gversatta en
algoritm. Niva 2 innebar att eleverna kunde tillampa de grundlaggande begreppen i en
kand problemkontext. Niva 3 innebar att eleverna kunde skapa nya algoritmer och
programmeringslosningar som gick utéver de grundlaggande begreppen. Dessutom
betonades vikten av att eleverna utvecklade sin formaga att skapa nagot unikt och
originellt genom laborationen som helhet.

Etik och samtycke

| detta examensarbete har samtliga deltagare informerats om syftet med studien innan
de gett sitt godkannande. Detta &r en viktig aspekt av etik och samtycke, eftersom det
sakerstaller att deltagarna har en klar forstaelse av vad som férvantas av dem och vad
som kommer att hdnda med de data som samlas in. Utdver detta finns det flera andra
faktorer som ar viktiga att dvervaga nar det galler etik och samtycke.

En viktig aspekt ar att deltagarna har ratt till sekretess och konfidentialitet, vilket
innebar att deras personliga uppgifter och resultat inte ska lamnas ut till obehériga.
Detta inkluderar ocksa att deltagarna har ratt att lamna studien nar som helst utan att
behdva ge nagon forklaring.

For att ytterligare sakerstalla etik och samtycke, bér man folja riktlinjerna fran
forskningsetiska  principer, sadsom de som faststdllts av  Svenska
Etikprovningsmyndigheten, EPN (Svenska Etikprévningsmyndigheten, 2019). Dessa
principer inkluderar respekt for personlig integritet, vilket innebar att man inte ska
utsatta deltagarna for nagon form av skada eller lidande, och att man ska skydda deras
personliga integritet och integritet av det insamlade datat. En annan viktig aspekt ar att
forskning bor ske pa ett etiskt séatt, och att man bor undvika vilseledande metoder eller
manipulera deltagarna pa nagot satt. Detta innebar ocksa att man ska vara transparent
i forhallande till vad som forvantas av deltagarna och hur deras data kommer att
anvandas.
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Resultat och Analys

Rond O

| rond O genomfordes en intervju med tekniklararna for att identifiera det behov som
examensarbetet har som syfte att tillgodose. Intervjufragorna gar att se i bilaga 1.
Behovet som identifierades var hur man introducerar programmering for elever i teknik
1.

Intervjusvar

Lararna menar att mycket av svarigheterna med programmering grundar sig i att det
ar ett helt nytt satt att tanka pa. Jamfort med &mnen som matematik eller svenska, som
eleverna standigt exponeras for dagligen i vardagen eller i undervisningen sedan
grundskolan, &r programmering ndgot som manga elever moter for forsta gangen. For
att underlatta larandet i programmering for eleverna, jamfor lararen vanlig
textprogrammering med exempelvis Scratch och pekar pa skillnaderna. Scratch har
en inbyggd visuell struktur som begransar mojligheterna att skriva fel kod (syntaxfel)
genom att anvandaren matchar pusselbitar, vilket minskar frinetsgrader vad géller
mojligheter och darmed &ven syntaxfel. | Scratch &ar det aven lattare att se koden
genomforas i steg, da man kan se koden stegas i pusselbitarna och dessa ger visuell
feedback kring isolerade delar av exekveringen, till skillnad fran textprogrammering
dar allt endast ar text.

Lararna menar att de svarigheter som eleverna kan uppleva i textprogrammering
inkluderar att inte forsta hur korrekt syntax ska skrivas, att inte inse att datorer foljer
endast specifika instruktioner och att eleverna darfor behéver medvetandegdras om
instruktionernas  koncept, samt att fa& konceptuell forstaelse for datorns
exekveringsmodell. For att underlatta inlarningen av programmering foér eleverna,
foreslar lararen att man kan bryta ned problemen i sma steg och Gversatta dem till
datorinstruktioner.

Under tidigare ar har lararna lagt upp undervisningen pa olika satt. Ett satt var python-
programmering dar lararen gick igenom grunderna, sdsom hur man skriver, adderar
och subtraherar tal, input och output, listor och funktioner. Eleverna fick sedan en
genomgang i detta och fick testa pa att skriva kod sjalva. Ett annat satt har varit att
eleverna fatt arbeta med kodexempel som de sedan fick andra i istallet for att skriva
egen kod. Andra sprak som C++ har ocksa anvants under andra ar. Slutligen har
eleverna, under ett annat ar, fatt exempel istallet for en genomgang. Nar lararna
frdgades om hur dessa olika satt har fungerat svarade de att det gett olika resultat dar
vissa satt fungerat okej. | borjan tyckte eleverna att det var svart med nyckelorden,
syntaxen, parenteser, masvingar, argument och parametrar, men efter att de kommit
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igadng blev det lattare. Lararna ar dock osakra pa om eleverna larde sig begreppen
eller bara gjorde saker utantill.

Vidare namnde lararna foljande begrepp som introduktionslektionen for
examensarbetet kan fokusera pa: algoritmer, if-satser, variabler och pseudokod.
Utdver detta togs det upp att det ar fyra olika klasser som laser teknik 1, dar varje klass
bestar av ca 30i 32 elever. Gallande forkunskaper ser det lite olika ut, men majoriteten
har inga kunskaper alls och lararna sager att det ska ga bra att utga ifran att klasserna
inte har nagon forkunskap alls.

Analys av rond 0

Under intervjun framkom det att lararen hade erfarenheter av de behov och svarigheter
som uppstar vid undervisning av programmering. En av de stdrsta utmaningarna som
togs upp var introduktionen av programmering och det datalogiska tankandet. Rich et
al. (2017) betonar att logiskt och systematiskt tdnkande &r viktigt for analys och
problemlésning. Mot bakgrund av lararens kommentarer valdes darfor att inkludera
nagra grundlaggande begrepp och det datalogiska tankandet i utformningen av
lektionsinnehallet.

Lararen jamforde visuellt programmeringsspraket med textprogrammering. Studier,
sasom Armoni et al. (2015) och Weintrop et al. (2017), har visat att visuellt
programmeringssprak inte bara bidrar till att eleverna ar mer benagna att fortsatta
programmera i framtiden, utan ocksd underlattar forstdelsen av olika
programmeringsbegrepp. Darfor valdes blockprogrammering
(https://makecode.microbit.org/device/simulator)  som  programmeringssprak i
utformningen av lektionsinnehallet.

Lararen namnde aven tidigare lektioner dar eleverna fick testa koderna sjalva efter
genomgangen, men beddmning av elevernas forstaelse hade inte inkluderats i
undervisningen. Arbetssattet och bedémningen av elevernas forstaelse ar viktiga
aspekter inom programmering, bade for elevernas framsteg och for lararens utveckling
av undervisningen. Darfér valdes parprogrammering som en metod att utforska i
utformningen av lektionerna. McDowell et al. (2003, 2006) beskrev positiva effekter av
parprogrammering i sina studier, dar eleverna visade 6kad motivation och fick hégre
betyg. Parprogrammering visade sig ocksa gynnsamt for svagare elever, da de som
arbetade i par presterade béttre i kursen och uppnadde hogre resultat.

Rond 1

| forsta rundan av designbaserad forskning implementerades den forsta versionen av
lektionsplaneringen i en faktisk undervisningsmiljo for att testa den. Baserat pa
resultaten av utvarderingsfasen rekommenderas forbattringar och anpassningar for att
ta itu med de upptéackta problemen.

Designfasen
Nedan presenteras och analyseras upplagget och lektionsinnehdll i larar- och
elevhandledningen for rond 1.
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Larar- och elevhandledning: Innehall

Lararhandledningen (se bilaga 10) innehaller tydligt formulerade syften och mal som
ar anpassade efter kursplanen for Teknik 1 i gymnasiet. Malet med lektionen ar att
introducera de grundlaggande begreppen inom programmering. Eleverna forvantas
forsta begreppen algoritmer, loopar, if-satser och input/output samt kunna tillampa
dessa i praktiken. Lektionen &r utformad for att engagera eleverna i utforskning och
fordjupning inom a&mnet och mojliggor diskussioner och utvardering av Iosningar i
helklass. Forberedelser som behdver géras av lararen innan lektionen presenteras
aven i lararhandledningen. Presentationen av lektionsinnehall goérs med hjalp av
presentationsmjukvaran Prezi (https://prezi.com).

Lektionsupplagget foljer 5E-modellen (Bybee et al., 2006) och bestar av foljande sex
delar:

1. Engagera: Lektionen inleds med en kort introduktion av syftet och innehallet.
Lararen presenterar aven viktiga begrepp och kopplar dem till elevernas tidigare
kunskaper for att skapa en engagerande inlarningsmiljo och ge eleverna en
tydlig forstaelse for malen.

2. Utforska: Eleverna far lara sig om betydelsen av datalogiskt tankande och
algoritmer i programmering. Genom exempel och illustrationer ar malet att
underlatta forstaelsen for hur dessa begrepp fungerar och hur de kan tillampas
I praktiken.

3. Forklara: Lararen kopplar algoritmer till pseudokod och utmanar eleverna att
skriva pseudokod for en given uppgift i en elevaktivitet. Efter att eleverna har
arbetat med pseudokod samlas de i helklass for att diskutera och jamféra sina
l6sningar. Genom denna aktivitet betonas vikten av att kunna forklara och
kommunicera lésningar pa ett strukturerat satt.

4. Fordjupa: Innan eleverna introduceras fér blockprogrammering, presenteras de
grundlaggande begreppen loopar, if-satser och input/output. Lararen anvander
konkreta exempel for att tydliggora dessa begrepp och deras funktion inom
programmering. Detta mojliggér en djupare forstaelse for hur de olika
begreppen kan anvandas och kopplas samman.

5. Elaborera: Eleverna arbetar i par och anvander blockprogrammering for att I6sa
en laborativ aktivitet. Instruktionerna for aktiviteten beskrivs i punktform i
elevhandledningen (se bilaga 10). Denna aktivitet bygger pa en tidigare uppgift
dar eleverna fick forstd kod, men nu utmanas de att sjalva bygga upp ett
program steg for steg. Instruktionerna fungerar som en algoritm fér programmet
och betonar vikten av att folja en given sekvens. Genom att arbeta i par far
eleverna modjlighet att samarbeta, utbyta idéer och diskutera losningar. |
samband med elevhandledning fick de aven tillgang till en lathund (se bilaga
16) som hjalp. Lathunden innehaller nédvandiga blockar som behdvs till att
bygga programmet, for varje block finns en kort forklaring som beskriver
blockens funktion.
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6. Utvardera: Som avslutning pa lektionen fyller eleverna individuellt och skickar
in en quiz i form av en enkat. Genom detta far lararen mojlighet att utvardera
elevernas forstaelse och anpassa sin framtida undervisning. Utvarderingen kan
bidra till att identifiera eventuella kunskapsluckor och behov av ytterligare st6d
eller repetition av vissa begrepp.

For att underlatta kommunikationen och delningen av eleviésningar anvandes en
digital anslagstavla, Padlet (https://padlet.com). Genom att anvdnda Padlet kan
eleverna enkelt skriva in sina anteckningar och lagga in skdarmdumpar av sina
l6sningar. Detta framjar samarbete, interaktion och gor det majligt for bade larare och
elever att fa en dverblick dver elevernas arbete och framsteg.

Implementeringsfasen

Lektionen varade i 2 timmar och 25 minuter och hade 28 narvarande elever. Eleverna
fick arbeta i par med uppgifterna, dock arbetade nagra enskilt, och det kom darfor in
19 olika kodlésningar som visas i bilaga 7. Pseudokoderna sparades tyvarr inte ner da
de endast diskuterades i helklass. Eleverna arbetade enskilt med enkéatsvaren och det
kom darfor in 28 olika svar som visas i bilaga 4.

Kodlésningar

Beskrivningen av nivderna och genomftérandet av analysen av kodldsningarna
framstalls i avsnittet "Analys av kodlosningar" inom ramen for "Metod". Resultatet av
denna analys har sammanstallts och presenteras i tabell 2.

Rond 1 Niva 1 Niva 2 Niva 3
Kodlésningar 11 7 1
Tabell 2: Resultat av kodlosningarnas nivaer.

Enkatsvar

Alla elever svarade pa alla fragor, vilket leder till totalt 140 svar sammanlagt.
Beskrivningen av nivaerna och genomférandet av analysen av enkatsvaren framstalls
lavsnittetil An aavg sk 2 t s in@arramerni°ri Me t Basuitatet av denna analys
har sammanstallts och presenteras i tabell 3.

Rond 1 Niva 1 Niva 2 Niva 3
Fraga1 2 16 10
Fraga 2 5 7 16
Fraga 3 5 21 2
Fraga 4 5 17 6
Fraga5s 2 22 4
Totalt 19 83 38
Totalt i procent 13,6% 59,3% 27,1%

Tabell 3: Resultat for varje fraga i enkaten.

Utvarderingsfasen

Efter att ha genomfért design- och implementeringfaserna av arbetet, genomfordes en
utvarderingsfas for att utvardera lektionens effektivitet och anvandbarhet.
Utvarderingen inkluderade en kombination av observationer gjorda av forskarna samt
ordinarie kurslarare som ar en del av arbetsgivargruppen.
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Observationer

2.1. Datalogiskt tankande + algoritmer

I den muntliga uppgPrie
eleverna uppgiften genom att rita en cirkel i luften,
digitalt pa datorn eller pa papper med penna. Det
verkade som att eleverna var forvirrade over
kopplingen till algoritmer och datalogiskt
tankande. Det som bor forbattras ar just denna

koppling.

3.2. Arbeta med uppgiften i par

Eleverna hade svart att forstd syftet med
pseudokoden.

Eleverna tenderade att ga in p& MakeCode och
borjade programmera istallet for att fokusera pa
att skriva en pseudokod.

Vissa elever var osdkra angdende knapparna
och LED-skdrmen som togs upp i uppgiften,
eftersom de inte arbetat med microbits tidigare.

Eleverna var osakra déver var uppgiften skulle
utféras.

Eleverna var osakra p& hur pseudokoden ska

skrivas. Fragan i S kidbeskriva pseudokoden sa
att vi forst-r den el
stalldes.

Eleverna var forvirrade dver uppgiften Blinka lilla
punkt. Fragor som fi 1, 2, och 3 olika uppgifter?
Bygger de p- varandr a?;i

Eleverna forstod inte syftet med uppgiften.
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Forbattringsforslag: For att forbattra kopplingen
mellan uppgiften och datalogiskt ténkande,
f°resl -s det att beskri
cirkelo skulle kunna 't
for vagt for att en dator ska kunna forsta vad som
forvantas av den. Istallet behdver tydligare
instruktioner ges, som beskriver var cirkeln ska
ritas, hur stor den ska vara, vilken farg den ska
ha, och sa vidare.

Forbattringsforslag: For att fortydliga syftet med
pseudokod kan det nadmnas att vid
programmering av storre och mer komplexa
koder kan det vara svart att ga direkt till att skriva
sjalva koden utan en tidigare skriven pseudokod.
Pseudokoden underlattar for strukturen av
koden, vilket ska gbéras i avsnitt 2.2.

Forbattringsforslag: Ta bort lanken till MakeCode
fran presentationen och fortydliga istallet att det
ar en pseudokod som eleverna ska skriva i avsnitt
3.1.

Forbattringsforslag: Presentera vad en microbit
ar och dess komponenter i avsnitt 3.1.

Forbattringsforslag: Namn att uppgiften ska
skrivas i ett dokument pa datorn i avsnitt 3.1.

Forbéattringsforslag: Gor en tydligare koppling
fran forelasningen 2.2. (receptet) till hur
pseudokoder ska skrivas nar uppgiften
presenteras i avsnitt 3.1.

Forbattringsforslag: Forklara tydligt for eleverna
hur uppgifterna bygger pa varandra nar uppgiften
presenteras i avsnitt 3.1.

Forbattringsforslag:  Fortydliga  syftet  med
uppgiften nar den presenteras i avsnitt 3.1. och
koppla det till det datalogiska tdnkandet och
algoritmer  som  diskuterats  tidigare i
forelasningen.



Fragan fi V abetyder o s y n k statldesoett par
ganger.

3.3.l helklass gdigenom elevernas losningar

Eleverna var tysta nar deras I6sningar
efterfragades och var ej framat i diskussionerna.
Det ledde till att diskussionsdelen var valdigt vag
och seg.

5.2. Arbeta med uppgiften i par

Eleverna anvande sig inte av pseudokoderna de
tidigare skrivit och kunde darfor fastna i hur
algoritmen ska vara.

Eleverna tolkade uppgiften olika och hade darfor
en annorlunda bild p& hur resultatet ska se ut.

Eleverna ar fortfarande forvirrade 6ver hur och

Forbattringsforslag: Fortydliga i
elevhandledningen vad som menas med
osynkat, alternativt formulera om fragan.

Forbattringsforslag: Lat eleverna f& lamna in sina
l6sningar i Padlet s& att lararen kan visa dem péa
projektorn. Déarefter kan lararen vélja ut grupper
som far svara och valja ut l6sningar som skiljer
sig frdn varandra for att f& en mer mangsidig
diskussion.

Forbattringsforslag: Namn tydligt att
pseudokoderna nu ska anvandas som ett recept
for att skapa en lyckad kod.

Forbattringsforslag: Implementera resultatet nar
uppgiften presenteras i 5.1. utan att visa koden.

Forbattringsforslag: Sla ihop delfrdga 1 och

om uppgifterna bygger pa varandra. delfraga 2 till en uppagift.

Eleverna verkade osékra 0©ver sina egna
I6sningar nar andra elevers lésningar visades pa
padlet.

Forbattringsforslag: Var tydlig med att koder kan
se olika ut och samtidigt ge samma resultat.

Intervjusvar

Observationerna tagna av klassens ordinarie larare diskuterades efter lektionen. Hen
tyckte att undervisningen var tydlig och precist. Det noterades ocksa att lararen
kopplade undervisningen till laroplanen, vilket var uppskattat av eleverna. Det framkom
dock att eleverna hade svarigheter med att tolka laroplanen, vilket & nagot som kan
forbattras.

En del av undervisningen som var otydlig for eleverna var pseudokoduppgiften, dar en
elev fokuserade pa programmeringsnivan och missade det stora sammanhanget.
Eleverna anvéande inte pseudokoden i sitt arbete, vilket indikerar en missuppfattning
av dess syfte. For att forbattra detta kan lararen fortydliga och betona vikten av att
anvand pseudokoden som en grund fér programmering.

For att utmana eleverna och bredda deras kunskap kan det vara en god idé att
introducera nya verktyg eller begrepp i undervisningen. Ett férslag var att introducera
micro-bit, vilket eleverna inte hade arbetat med tidigare. Det kan ocksa vara till hjalp
att ge exempel pa if-satser och loopar nar man gar igenom grundlaggande begrepp pa
samma sétt som for input och output.
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For att Oka enhetligheten i elevernas arbete ar det viktigt att fortydliga
elevhandledningen sa att alla jobbar med samma uppgift. Slutligen, for att hjalpa
eleverna att utveckla en kritisk och analytisk formaga, foreslas det att man diskuterar
for- och nackdelar nar man gar igenom elevernas lésningar.

Analys av rond 1
Nedan analyseras larar- och elevhandledningen samt elevsvaren fran rond 1.

Analys av larar- och elevhandledning

Syftet, mal och lektionsinnehdll i lararhandledningen for denna runda baserades
endast pa tidigare forskning samt tips och dnskemal fran tekniklararna. Inférandet av
grundlaggande programmeringsbegrepp och datalogiskt tdnkande kan vara sarskilt
utmanande, vilket bekréaftas av tekniklararens erfarenheter. Detta stammer Gverens
med Wing (2016) som definierar detta som en utmaning for larare och poangterar att
datalogiskt tankande skiljer sig fran det manskliga tankandet i vardagliga situationer. |
lararhandledningen foljer lektionsinnehallet det som Wing (2016) har framhallit,
namligen att datalogiskt tankande kan forstarkas genom att bryta ner problemet i
mindre delar och att forklaringen av varje begrepp bygger pa varandra med kopplingar
till vardagliga exempel. Att anvanda lararens erfarenheter som utgangspunkt for
utformningen av lararhandledningen anses vara en stark grund eftersom Davis et al.
(2011) betonar att lararnas erfarenheter och asikter ar sarskilt viktiga inom detta
omrade.

I lararhandledningen presenteras exempel relaterade till olika
programmeringsbegrepp. Anledningen till att illustrera begreppen med konkreta
exempel ar att det anses vara en effektiv metod for att underlatta elevernas forstaelse
(Barr & Stephenson, 2011). Detta galler sarskilt nar det kommer till att introducera
begreppen algoritmer och pseudokod, da det finns belagg for att eleverna genom
konkreta exempel kan forsta vikten av att lara sig dessa begrepp och darigenom 6ka
sitt engagemang.

Forutom lararhandledningen finns det aven en elevhandledning (se bilaga 10) som
beskriver elevaktiviteter i punktform. Nar det géller valet av metod i denna aktivitet
valdes parprogrammering med koppling till laroplanen (Skolverket, 2017b), med syfte
att ge eleverna mdjlighet att kommunicera om teknik. Genom att erbjuda en miljo dar
l&arandet sker genom kommunikation med varandra och i helklass kan larandet framjas
enligt det sociokulturella perspektivet (Saljo, 2000).

Planeringen av lektionsinnehallet utgick fran antagandet att ingen elev i klassen hade
nagon tidigare erfarenhet av programmering. Av den anledningen valdes
blockprogrammering som introduktion, eftersom det ar en visuellt tilltalande metod
jamfort med textbaserad programmering. Detta ger eleverna mdjlighet att
experimentera och utforska programmeringsbegreppet pa ett intuitivt satt. Genom att
undvika att direkt hantera komplex syntax och grammatik, kan eleverna snabbare fa
en kansla for hur instruktioner och algoritmer fungerar tillsammans, vilket a&ven Resnick
et al. (2009) har ndmnt som en fordel.
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Det ar viktigt att notera att valet av blockprogrammering som introduktion inte innebar
att textbaserad programmering inte kommer att introduceras senare.
Blockprogrammering kan fungera som en bro mellan visuella och textbaserade sprak,
och nar eleverna har forstatt grundlaggande begrepp och principer kan de gradvis
introduceras till att skriva kod i ett textbaserat programmeringssprak. Detta ger
eleverna en smidig o©vergang och foérbereder dem for mer avancerade
programmeringsuppgifter i framtiden.

Analys av elevsvar

Analys av de inlamnade kodldsningarna i relation till Blooms taxonomi ger insikter om
elevernas forstaelseniva. Alla elevgrupper visar en grundlaggande niva av forstaelse
enligt Blooms taxonomi, vilket &r att kunna skapa nagot nytt program eller komma pa
nya idéer (Krathwohl et al., 1973). Majoriteten av elevgrupper visar sin forstaelse pa
niva ett, narmare bestamt 11 av 19 I6sningar har separata blockar utan att ha en
genomtéankt algoritm. Det ar viktigt att observera att dessa losningar inte ar felaktiga,
eftersom eleverna anvander de kunskaper de har inhamtat fran lektionen och tillampar
dem i sina l6sningar. Av de 19 Iésningarna anvander sju av dem en starkare algoritm,
medan endast en grupp har implementerat en val genomtankt algoritm. Detta resultat
tyder pa att elevgrupper kan tillampa sina nyvunna kunskaper for att ldsa uppgifter pa
en mer avancerad niva (Krathwohl et al., 1973). Denna observation Gverensstammer
ocks& med slutsatserna fran Verner och Goodells (2019) studie, dar det framkom att
elever kan na hogre nivaer av prestation med hjalp av algoritmer och pseudokoder.

Déaremot visar enkatundersékningen att en betydande andel av eleverna befinner sig
pa niva tva, vilket motsvarar att minnas och analysera ett ratt svar (Krathwohl et al.,
1973). Resultaten fran enkéatsvaren indikerar att eleverna inte bara kan aterkalla
exemplen som behandlades under lektionen, utan dven demonstrera sin forstaelse
genom att skapa och forklara liknande exempel. Elever pa denna nivd kan
sammanfatta information och identifiera samt férklara begreppen med egna ord.
Dessutom befinner sig nagra elever pa niva tre, vilket innebar att de kan tillampa och
resonera pa en mer nyanserad niva.

Rond 2

| den andra rundan av designbaserad forskning implementerades en uppdaterad
version av lektionsplaneringen i en annan undervisningsmilj6. Data samlades in
aterigen fran observationer och uppgifts- och enkatlosningar for att identifiera
eventuella brister eller utmaningar.

Designfasen
Nedan presenteras omarbetningar i upplagget och lektionsinnehall i larar- och
elevhandledningen for rond 2.

Larar- och elevhandledning: Justeringar

Resultaten fran observationer, protokoll och diskussioner med lararen anvandes som
grund for att bearbeta bade larar- och elevhandledningen. Lektionsupplagget beholls i
stort sett oforandrat, men vissa justeringar gjordes i lektionsinnehallet for att tydligare
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introducera olika begrepp och framja en battre forstaelse av datalogiskt tankande.
Sarskilt under den andra delen av lektionen, nér eleverna arbetade i par for att skriva
pseudokod for laborationsuppgiften (se bilaga 11), observerades det att eleverna
verkade forvirrade over syftet med pseudokoden och hade svart att koppla den till
programmering i allmanhet. For att adressera detta gjordes en fortydligande av syftet
med pseudokod och dess relevans for programmering.

En annan forbattring som genomférdes var i presentationen i Prezi (se bilaga 13). Efter
att ha observerat att eleverna blev distraherade och oavsiktligt klickade pa lanken till
den webbaserade blockprogrammeringen vid fel tillfalle, togs lanken bort fran
presentationen. Detta syftade till att minska distraktionerna och fokusera elevernas
uppmarksamhet pa den specifika uppgift som genomférdes vid den tiden. Dessutom
lades till konkreta exempel under varje begrepp i syfte att lattare gora kopplingar
mellan vardagliga héndelser och de olika begreppen (se bilaga 14).

Elevhandledningen genomgick ocksa en omarbetning for att oka tydligheten och

forstaelse for eleverna. Vissa delar av instruktionerna omformulerades med enklare

ordval, till exempelgenom att byta wut ordet Ablinkao 1
Aosynkat o mot Amed olika taktero. Genom att
termer kunde eleverna lattare relatera till och forsta instruktionerna.

En annan justering som gjordes i elevhandledningen var att tydligare beskriva
aktivitetsbeskrivningar i punktform. | rond 1 delades aktiviteterna in i tre punkter, vilket
ibland ledde till férvirring bland eleverna om instruktionerna indikerade en enda uppgift
eller tre separata uppgifter. For att undanrdja denna forvirring justerades beskrivningen
for att tydliggora att det handlade om en enda sammanhéngande uppgift.

Syftet med att genomféra dessa forbattringar och justeringar i larar- och
elevhandledningen &r att skapa en mer strukturerad och tydlig undervisningsmiljé som
framjar elevernas forstdelse och prestationer inom programmering. Genom att
kontinuerligt utvdrdera och anpassa undervisningsmaterialet kan elevernas
inlarningsupplevelser optimeras och stddja deras kunskapsutveckling inom a&mnet.

Implementeringsfasen

Lektionen varade i 1 timme och 50 minuter och hade 26 narvarande elever. Eleverna
fick arbeta i par med uppgifterna och det kom dérfor in 13 olika kodlGsningar som visas
i bilaga 8. Eleverna arbetade enskilt med enkatsvaren och det kom darfor in 26 olika
svar som visas i bilaga 5.

Kodldsningar

Beskrivningen av nivaerna och genomférandet av analysen av kodlésningarna
framstalls i avsnittet "Analys av kodlosningar” inom ramen fér "Metod". Resultatet av
denna analys har sammanstallts och presenteras i tabell 4.
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Rond 2 Niva 1 Niva 2 Niva 3
Kodldsningar 4 9 0

Tabell 4: Resultat av kodlosningarnas nivaer.

Enkatsvar

Alla elever besvarade samtliga fragor, vilket resulterade i totalt 130 svar. Beskrivningen

av nivaerna och genomférandet av analysen av enkétsvaren framstélls i avsnittet
AAnalys av enk?tswarémMetodom Raemeht dtet av
sammanstallts och presenteras i tabell 5.

Rond 2 Niva 1 Niva 2 Niva 3
Fraga 1l 4 13 9
Fraga 2 2 5 19
Fraga 3 1 12 13
Fraga 4 0 14 12
Fraga5s 1 21 4
Totalt 8 65 57
Totalt i procent 6,2% 50,0% 43,8%

Tabell 5: Resultat for varje fraga i enkaten.

Utvarderingsfasen

Efter att ha genomfort design- och utvecklingsfaserna av arbetet, genomférdes en
utvarderingsfas for att wutvardera lektionens effektivitet och anvandbarhet.
Utvarderingen inkluderade en kombination av observationer gjorda av forskarna samt
ordinarie kurslarare som ar en del av arbetsgivargruppen.

Observationer
4.1. Arbete med uppgiften Forbattringsforslag: Forstora texten pa Prezin.
Eleverna hade svart att se texten pa

presentationen.

Eleverna kunde glomma att syftet ar att skapaen  Forbattringsforslag: Skriv pd Prezin i Up p g

pseudokod och inte genomféra laborationen. Pseudokododo el l er n-got
Eleverna hade svart att forstd hur Padlet Forbattringsforslag: Presentera hur ett inlagg
fungerar. skapas och hur Padlet ska anvandas.

5.3. Arbete med uppgiften Forbattringsforslag: Dela elevhandledningen

med lathunden, det vill sdga skapa en ny lank till
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For manga lankar till olika saker. en fil med bada delarna.

Manga i klassen har varit i kontakt med >
programmering innan.

Intervjusvar

Intervjun visade pa ett antal positiva aspekter, sdsom anvandningen av Padlet som
gjorde det lattare att ga igenom lésningarna. Nar det galler forbattringar var det framfor
allt fokus pa att g°ra uppgiften i B | ililla p a n knér &ttfo rstaelig for eleverna genom
att ta bort steg-for-steg-instruktionerna och géra den mer till en ldpande textfraga samt
visa hur resultatet ska se ut. Nackdelarna med att visa facit diskuterades ocksa och
det ansags viktigt att fokusera pa att hjalpa eleverna att forstd principerna bakom
l6sningarna istallet for att enbart fokusera pa att upprepa ratt svar, da det inte alltid
finns ett ultimat svar.

Analys av rond 2

Efter applicering av den bearbetade larar- och elevhandledningen visar de inlamnade
kodlésningarna aterigen eleverna i denna rond har en hog niva av forstaelser, alltsa
att kunna skapa nya program (Krathwohl et al,1973). Det &r positivt att eleverna har
anvant en starkare algoritm och att de har tillampat alla introducerade begrepp i sina
l6sningar i jamforelse med resultaten fran rond 1. Det ar dock vart att notera att inga
kodlésningar uppnar niva tre. Detta kan bero pa olika felkallor som inte har identifierats,
men en mojlig felkélla kan vara att eleverna uppmanades att folja instruktionerna i
elevhandledningen utan att uppmuntras till kreativa lésningar.

Utifran enkatsvaren kan det noteras att antalet av elever har sina forstaelser pa niva
tva och niva tre utifran Blooms taxonomi (Krathwohl et al.,1973), har 6kat jamfoért med
tidigare runda. Detta kan bero pa att fortydliganden gjordes under framforandet och
presentationen. Genom att tydligt koppla pseudokod till programmering och klargéra
olika elevaktiviteter och begrepp kan det paverka hur eleverna tar till sig informationen.
Detta ar i linje med det sociokulturella perspektivet som betonar att spraket spelar en
avgorande roll i manniskors inlarningsprocess i en social milj6 enligt Saljo (2000).
Genom att tydliggora undervisningsinnehallet kan eleverna fa en béttre forstaelse av
syftet, vilket i sin tur kan 6ka deras férmaga att tillampa de nyvunna kunskaperna pa
ett mer avancerat satt.

Sammanfattningsvis visar resultatet av den bearbetade larar- och elevhandledningen
att eleverna évervagande hamnar pa niva tva och att antalet elever pa niva tre har 6kat
(i enkaten). Detta indikerar en positiv effekt av férandringarna i undervisningen. Genom
att vara tydlig med kopplingen mellan pseudokod och programmering samt genom att
klargbra elevaktiviteter och begrepp kan elevernas inlarning och tillAmpning av
kunskap forbattras. Dessa resultat stodjer det sociokulturella perspektivet som betonar
vikten av sprak och social interaktion for inlarning och kunskapsutveckling.
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Rond 3

| den sista rundan utvarderades en slutgiltig version av lektionsplaneringen baserad
pa resultat och feedback fran en tredje lektion. Resultatet fran denna runda anvandes
for att kunna jamféra och dra slutsatser.

Designfasen
Nedan presenteras och analyseras omarbetningar av upplagget och lektionsinnehall i
larar- och elevhandledningen for rond 3.

Larar- och elevhandledning: Justeringar

Efter rond 2 gjordes inga stérre omarbetningar i lararhandledningen, men det gjordes
forbattringar i presentationen. En av forandringarna var att andra textstorleken pa
presentationen for att gbra den tydligare. Syftet var att tydligt markera och presentera
uppgiften i Prezi for att minimera forvirring bland eleverna om vad som skulle goéras.
Det visade sig att anvandningen av padlet for inlamningar av kodldsningar skapade
forvirring bland eleverna eftersom de inte visste vad de skulle gora. For att atgarda
detta markerades det tydligt aven i Prezi.

Aven i elevhandledningen gjordes det justeringar. Beskrivningarna av de ihopskrivna
frdgorna 1 och 2 gjordes tydligare, instruktionerna forkortades och denna gang
anvandes mer textfragor istallet for att dela upp instruktionerna, vilket gav eleverna
mer utrymme for kreativa I6sningar. Forbattringarna kan ses i bilaga 12.

Implementeringsfasen

Lektionen varade i 2 timmar och 5 minuter och hade 28 narvarande elever. Eleverna

fick arbeta i par med uppgifterna och det kom darfér in 14 olika kodlésningar som visas

i bilaga 9. Eleverna arbetade enskilt med enkéatsvaren och det kom darfor in 28 olika

svar som visas i bilaga 6. Nivaerna for k| ar as i avsnitPemi nigeanrk® t
under AMetodo.

Kodldsningar

Beskrivningen av nivaerna och genomférandet av analysen av kodlésningarna
framstalls i avsnittet "Analys av kodlésningar” inom ramen fér "Metod". Resultatet av
denna analys har sammanstallts och presenteras i tabell 6.

Rond 3 Niva 1 Niva 2 Niva 3
Kodldsningar 5 7 2

Tabell 6: Resultat av kodlésningarnas nivaer.

Enkatsvar

Alla elever besvarade samtliga fragor, vilket resulterade i totalt 140 svar. Beskrivningen
av nivaerna och genomférandet av analysen av enkéatsvaren framstélls i avsnittet
ARAnalys av enk?2atswvar é@&mnMet o dabetmav Bearmaamalysf har
sammanstallts och presenteras i tabell 7.
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Rond 3 Niva 1 Niva 2 Niva 3

Fraga 1l 1 16 11
Fraga 2 1 6 21
Fraga 3 1 18 9
Fraga 4 1 16 11
Fradga5s 0 25 3
Totalt 4 81 55
Totalt i procent 2,8% 57,9% 39,3%

Tabell 7: Resultat for varje fraga i enkaten.

Utvarderingsfasen

Efter att ha genomfort design- och utvecklingsfaserna av arbetet, genomférdes en
utvarderingsfas for att utvardera lektionens effektivitet och anvandbarhet.
Utvarderingen inkluderade en kombination av observationer gjorda av forskarna samt
ordinarie kurslarare som &ar en del av arbetsgivargruppen.

Observationer

4.1. Arbete med uppgiften Forbattringsforslag: Visa ett exempel pa
en pseudokod fér en annan laboration sa
att eleverna vet ungefar vart nivan ska

ligga.

Elever undrar fortfarande hur tydligt det
ska vara.

4.2. Helklassdiskussion Forbattringsforslag: Avsluta med att visa

. . en fAbrao seudokod.
Elevernas l6sningar diskuterades och P

det gjordes en lista pa tavlan med saker
som ar viktiga att ha med i en

pseudokod. Dock vi ¢
kod.
5.3. Arbete med uppgiften Forbattringsforslag: Uppmuntra eleverna

. . att tanka utanfér boxen. Namn att
Flera elever tankte utanfor boxen och laborationsinstruktionerna ar ett

dISkUterade om kOderna SkU”e |aggaS |n mlnlmlkrav pé en fungerande godkand
i funktioner. kod, men att extra tillagg och
anvandning av andra begrepp ar okej.

Flera elever |6ste uppgiften och trodde Forbattringsforslag: Fortydliga i den
att endast en knapptryckning skulle muntliga presentationen att tanken ar att
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racka for att figuren skulle blinka hela sa lange en knapp ar intryckt sa ska
tiden. figuren blinka. Slapps knappen ska
skarmen bli svart.

Halften av klassen har varit i kontakt -
med programmering innan och mer an
halften i klassen har blockprogrammerat
innan.

Intervju

En aspekt som framkom som otydlig fran lararens sida var pseudokod-uppgiften, som
behdvde goras annu mer tydlig. En majlig 16sning som foéreslogs var att lagga till steg
1, 2 och 3 pa powerpointen for att underlatta for eleverna.

En positiv atgard som lararen observerade var nar forfattarna bad eleverna att stanga
ner sina datorer ndr de var klara, for att undvika distraktioner. En annan
rekommendation var att vara extra 6vertydlig vid handuppréckning for att undvika att
elever som behdver lyssna tappas bort.

For att undvika missuppfattningar och fortydliga vissa begrepp, foreslogs det att den
undervisande lararen kunde ta upp exempel pa tavlan som diskuterades tillsammans
med eleverna. En annan vanlig missuppfattning var att eleverna inte visste om de
skulle g& nar de var klara med uppgiften eller stanna kvar. Det foreslogs att detta kunde
fortydligas i instruktionerna for att undvika forvirring.

Analys av rond 3
Nedan analyseras larar- och elevhandledningen samt elevsvaren fran rond 3.

Analys av larar- elevhandledning

Lektionsinnehallet och aktiviteterna behélls tillsammans da lararen bedémde att det
utgjorde en bra grund och introduktion till programmering. Genom att undervisa fran
en ytlig introduktionsniva till en fordjupad niva gavs eleverna mgjligheten att gradvis
oka sin formaga att bearbeta information. Detta kan kopplas till det kognitivistiska
perspektivet, som betonar att individens utveckling och inlarning ar beroende av sin
intellektualitet. Detta perspektiv ligger ocksa till grund for Blooms taxonomi (Anderson
et al., 2001). En undervisning déar information bearbetas stegvis kan framja en mer
holistisk forstaelse, vilket ocksa stammer éverens med resultaten fran Yilmaz (2017)
studie.

Elevernas forstaelse bedoémdes delvis genom observationer i klassrummet, dar

eleverna aktivt engagerade sig i uppgifterna och deltog i diskussioner i elevgrupperna.

Genom att ga fran minnesnivan till tillampningsnivan kunde elevgrupperna féra djupare

diskussioner om olika losningar, inklusive fragor om effektivitet och tydlighet i

problemlésning enligt Krathwohl et al. (1973). Observationerna visade aven att

elevgrupperna inte bara arbetade inom sina egna grupper, utan att det aven skedde
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diskussioner mellan flera grupper. Den sociala interaktionen bidrog till 6kat
elevengagemang, vilket i sin tur hjalpte eleverna att na hogre nivaer av kunskap och
fardigheter enligt Saljo (2000).

Dessutom anvéande eleverna programmeringsbegrepp i sin kommunikation med
varandra, vilket inte bara utvecklade deras kommunikationsférmaga utan ocksa bidrog
till en djupare forstaelse av amnet. Genom att anvanda programmeringsspraket i
kommunikationen starktes elevernas forstaelse och tillampning av amnet.

Sammanfattningsvis visar analysen att undervisningens progression fran en ytlig
introduktion till en fordjupad niva mojliggjorde gradvis bearbetning av information och
framjade en holistisk forstaelse. Elevengagemanget och de aktiva diskussionerna
inom elevgrupperna indikerar en framgangsrik undervisning och utveckling av
elevernas kunskaper och fardigheter. Den sociala interaktionen och anvandningen av
programmeringsbegrepp i kommunikationen bidrog till en djupare forstaelse och
starkte elevernas kommunikationsférmaga. Dessa resultat stoder det kognitivistiska
perspektivet och betydelsen av social interaktion i inlarningsprocessen.

Analys av elevsvar

Kodldsningarna som ladmnades in i denna rond visar att alla elever har en
grundlaggande forstaelse, vilket motsvarar att kunna skapa nya program och lésningar
(Krathwonhl et al., 1973). Halften av elevgruppernas l6sningar befinner sig pa niva tva
dar en starkare algoritm anvands till I6sningen. En viktig faktor som kan paverka
l6sningarna ar elevernas tidigare kunskaper och erfarenheter inom programmering.
Jamfort med eleverna i tidigare ronder har halften av eleverna i den hér klassen haft
tidigare erfarenhet av programmering, och majoriteten i klassen har tidigare arbetat
med blockprogrammering. Av de 14 inlamnade kodldsningarna visar fem Iésningar en
forstaelse pa niva ett, medan tva I6sningar nar niva tre.

Aven om lésningarna pa niva ett hade svagare algoritmer visade elevgrupperna anda
en formaga att komma igang och vara medvetna om vad som behdvde goéras. De
elever som lyckades na niva tre presenterade kreativa och mer avancerade I6sningar,
dar de till och med anvande funktioner och kopplade samman ljud fran microbiten.
Dessa begrepp ingick inte i den direkta undervisningen, vilket tyder pa att eleverna
applicerade sina kunskaper pa ett sjalvstandigt satt. Detta kan vara en tydlig indikation
pa hur eleverna har utvecklat sin formaga att tanka datalogiskt pa en djupare niva.
Genom att anvdnda genomtankta algoritmer och att bryta ner problemet i mindre delar
lyckades eleverna prestera battre i sina lésningar, vilket &r i linje med forskning av
Wing (2006) och Voogt et al. (2016).

Resultaten tyder pa att elevernas tidigare erfarenheter och kunskaper inom
programmering spelar en betydande roll i deras formaga att [6sa uppgifter. Elevernas
formaga att overfora sina kunskaper och anvanda dem pa nya sétt, aven utanfor den
direkta undervisningen, visar pa deras fordjupade forstaelse och kreativa tankande.
Detta betonar vikten av att skapa en larandemiljo som uppmuntrar elevernas egna
erfarenheter och kunskaper for att framja deras utveckling inom programmering.
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Diskussion

Resultat

Lektionsplanering kan anpassas efter klassen och elevernas forkunskaper. Vid
lektionsplanering av ett nytt amnesomrade &r det viktigt att identifiera behoven och
svarigheterna for att introduktionen av omradet ska hamna pa en lamplig niva. En
kombination av teori och elevaktiviteter ar ett effektivt satt att testa lektionsplaneringen
och framja elevernas forstaelse (Collins et al., 2004). Lektionsplaneringar behéver
sedan testas, i detta examensarbete testades det iterativt i tre ronder for att forbattra
eventuella brister och utveckla en generell lektionsplanering som kan vara anvandbar
for alla elever i Teknik 1. Att utveckla en generell lararhandledning som passar alla
larare utgbr en utmaning, vilket framhavts av Davis och Krajcik (2015). Trots att
anpasshingen av arbetssattet och bedéomningen av elevernas forstaelse utférdes pa
ett lampligt satt, ar det svart att faststalla om metoden ar anpassad for samtliga elever.
Det fanns elever fran alla tre ronder som foredrog att arbeta individuellt under
laborationen, da den sociokulturella kontexten inte var tillrackligt passande for dem.
Aven om det finns belagg for hur parprogrammering kan framja larandet och minska
misslyckanden (Kinnunen et al.,, 2005), kan det inte entydigt fastslas att detta
arbetssatt fungerar for alla. | detta fall kan det kognitivistiska perspektivet vara mer
lampligt, da individens fardigheter ar beroende av hur de har utvecklats.

Under de tre iterationerna i olika klasser med elever som hade varierande erfarenheter
inom programmering genomférdes omarbetningar av bade larar- och
elevhandledningen. Det gjordes forandringar bade innehdllsmassigt och i
undervisningsmetoden. Storre delen av lektionsinnehallet och aktiviteterna beholls
oférandrade och trots att undervisningen genomfordes av bade forfattare 1 och
forfattare 2 utgick de fran samma struktur och lektionsinnehall. Det som upplevdes
som aterkommande problem av bada personerna var framférandet av undervisningen,
inklusive introduktionen av olika begrepp, tydliga instruktioner till aktiviteterna och
konkreta exempel pa varje begrepp. Spraket spelar en central roll, vilket tydligt
framkom i alla tre rundorna dar otydlighet orsakade missforstand och forvirring hos
eleverna. For att eleverna ska forsta och tillgodogora sig nya kunskaper behdver
lararen anvanda ratt och tydligt sprak i undervisningen (Saljo, 2000).

En annan omarbetning gallde spraket i instruktionerna i elevhandledningen.
Instruktionerna omarbetades efter varje iteration eftersom otydlighet i beskrivningarna
upptacktes. Det skedde en forbattring fran att ge eleverna tydliga algoritmer till att ge
eleverna frihnet att skapa sina egna program. Tydligare instruktioner i
elevhandledningen gav eleverna mojlighet att utveckla sin kreativitet och tdnka utanfor
boxen. Inte bara 6ppenhet i instruktionerna, utan aven ordvalet i beskrivningarna,
spelade en avgodrande roll for hur eleverna tolkade uppgiften. Kommunikation och
sprak ar centrala komponenter i undervisningen eftersom de har en direkt paverkan
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pa hur val eleverna forstar och tillampar nyvunna kunskaper inom en social kontext
(Saljo, 2000).

En mojlig forklaring till att fler elever hamnade pa niva tva vid individuella enkatsvar
jamfort med parprogrammering kan vara att eleverna i parprogrammering larde sig av
varandra i en social kontext, vilket stéder Vygotskijs sociokulturella perspektiv (1987).
Att andra ordningen pa arbetsmetoderna, fran att férst genomféra grupparbete och
sedan individuellt arbete till att férst genomféra individuellt arbete och sedan
grupparbete, kan paverka resultaten pa olika satt. Det kan vara intressant att vidare
undersoka denna dynamik och dess inverkan pa elevernas prestationer.

Det ar svart att bedoma de langsiktiga effekterna av parprogrammering pa elevernas
fortsatta studier eftersom det inte finns mdjlighet till uppféljning. Trots detta har de
insamlade elevsvaren, i relation till Blooms taxonomi, visat positiva resultat i samtliga
tre omgangar. Utformningen och beskrivningen i elevhandledningen ansags vara pa
en lamplig niva, vilket innebar att eleverna inte utsattes for en alltfor hog kognitiv
belastning, vilken kan ha en negativ inverkan pa larandet enligt Gomes et al. (2020).
Nar det galler laborationen ar det viktigt att lararen cirkulerar i klassrummet for att
erbjuda hjalp trots att eleverna arbetar i grupper. Problemlésningsprocessen kan vara
en av de viktigaste, men aven svaraste, utmaningarna inom programmering. Lister et
al. (2006) betonar att det kan vara fordelaktigt att stétta eleverna vid behov sa att de
kan lara sig att [6sa problem pa ett systematiskt satt.

Larar- och elevhandledning

Att framstalla en lektionsplanering med tillhérande larar- och elevhandledning var ett
av de centrala fokusomradena i denna studie. Det ar viktigt att notera att tolkningen av
en lararhandledning kan variera beroende pa vilken larare det ar, vilket Remillard
(2005) papekade i sin artikel. Detta behover dock inte nodvandigtvis vara nagot
negativt, eftersom lararhandledningar bér fungera som verktyg for undervisning, dar
lararen antingen kan dra inspiration fran dem eller anvanda dem som utgangspunkt
(Davis et al., 2011). Det viktigaste ar att lararen kan anvanda handledningen och
anpassa den efter klassens behov, lektionens langd och sin egen erfarenhet, for att pa
lampligt satt frimja elevernas larande.

Design och utveckling av lararhandledningen med hjélp av DBF-modellen har varit till
hjalp. Den slutgiltiga versionen av lararhandledningen i denna avhandling aterfinns i
rond 3, men den kan fortsatta utvecklas genom flera iterationer. Nar det galler
generaliseringen av larar- och elevhandledningen &r det viktigt att notera att
utvecklingen av dessa handledningar endast genomfordes for en specifik skola. Det
skulle vara mojligt att anvanda dem i en annan skolmiljo och observera hur
handledningarna kan utvecklas ytterligare och darmed mdjliggéra generalisering.

Validitet och tillforlitlighet

Validitet och tillforlitlighet &r grundlaggande begrepp inom forskning och utgor viktiga
kriterier for att beddma en studie och dess resultat. Validitet handlar om att bedoma
hur vél en studie faktiskt méater det den avser att méta, medan tillforlitigheten avser att
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bedéma om resultaten kan anses vara palitiga och generaliserbara. | denna
diskussion kommer en kritisk reflektion att &ga rum kring validiteten och tillforlitligheten
I relation till de forskningsmetoder som anvandes i denna studie.

For att sakerstalla validitet och tillforlitlighet i denna studie har flera atgarder vidtagits.
Ett forsta steg var att noggrant utvardera och valja lampliga forskningsmetoder som
skulle kunna ge relevanta och tillforlitliga data for att besvara studiens forskningsfragor.
En kombination av enkéter, intervjuer och observationer anvandes for att samla in data
fran olika perspektiv och kallor. Genom att anvanda sig av flera metoder okar
mojligheten till triangulering, vilket kan starka validiteten genom att bekréfta och
komplettera resultaten fran olika kallor.

En viktig aspekt av validitet ar intern validitet, vilket handlar om att bedéma om de
observerade sambanden och resultaten verkligen beror pa de manipulerade
variablerna och inte pa andra faktorer eller slumpmassiga variationer. Inom ramen for
denna studie kan intern validitet ha paverkats av flera faktorer. Exempel pa faktorer ar
elevernas faktiska forkunskaper och manskliga faktorer som energi- och trotthetsniva.

En annan viktig aspekt av validitet ar extern validitet, vilket handlar om i vilken
utstrackning studiens resultat kan generaliseras till andra populationer, situationer eller
miljder. | denna studie kan extern validitet vara begransad pa grund av det specifika
urvalet av deltagare och den specifika kontexten dar studien genomfordes. For att 6ka
extern validitet kan det vara vardefullt att replikera studien i olika populationer eller
kontexter for att se om resultaten kan reproduceras och generaliseras.

Inom ramen for denna studie kan tillférlitigheten ha paverkats av flera faktorer. En
betydande faktor ar bedomningen pa enkatsvaren och kodlosningarna, eftersom dessa
bygger pa forfattarnas tolkning av Blooms taxonomi. | avsaknad av ett standardiserat
matinstrument kan detta paverka tillforlitigheten, eftersom andra bedomare potentiellt
skulle kunna tolka resultaten pa annat satt.

For att forbattra validiteten och tillforlitigheten i denna studie kunde forfattarna ha
tillampat strategier sdsom att anvanda standardiserade och validerade matinstrument
och protokoll. Genom att anvanda sadana instrument skulle datainsamlingen ha blivit
mer konsekvent och palitlig. Detta skulle ha minskat risken fér matfel och darmed 6kat
tillforlitigheten i studien. Det ar &ven viktigt att erkanna att avsaknaden av
standardiserade matinstrument inte nodvandigtvis innebar att studiens resultat ar
felaktigt eller oanvandbart. Forfattarna har fortfarande foljt en strikt metod och
genomfort en noggrann tolkning av data. Det ar dock viktigt att vara medveten om att
anvandningen av standardiserade instrument och protokoll kan stérka tillforlitigheten
och Oka validiteten i framtida studier inom samma amnesomrade.

Vidare studier

Detta examensarbete ger upphov till flera intressanta fragor och mojligheter till fortsatta

studier inom @&mnet. Forst och framst kan det vara av intresse att undersoka och

utveckla en forskningsbaserad elevhandledning for introduktion till programmering.

Det noterades att den befintliga elevhandledningen som utformades i samband med

lararhandledningen inte hade en helt vetenskaplig bas. Genom att genomfoéra iterativa
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rundor i klassrummet kan man utforma uppgifter som ar forskningsbaserade och
lampliga for att introducera eleverna till programmering. Detta skulle bidra till att skapa
en mer strukturerad och effektiv inlarningsmiljo.

Eftersom lararhandledningen anvandes i en specifik skola kan det vara intressant att
utvidga studien och lata larare fran olika skolor testa hela lektionsplaneringen. Genom
att involvera larare fran olika kontexter kan man bedéma validiteten och tillforlitligheten
hos lararhandledningen i olika skolmiljer och fa en bredare forstaelse for dess
Overforbarhet och effektivitet.

Vidare kan det vara givande att undersdka hur introduktionen till programmering
paverkar elevernas fortsatta studier. Genom att félja elevernas utbildningsresa och
analysera deras prestationer och engagemang kan man fa insikter om hur denna tidiga
erfarenhet paverkar deras intresse och framgang inom programmering och relaterade
amnen.

Genom att fortsatta undersoka dessa omraden kan framtida studier bidra till att
forbattra undervisningen inom digitalisering och problemlosningsférmaga och
ytterligare framja elevernas kunskapsutveckling och framtida karriarméjligheter.
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Slutsatser

Genom att anvanda en iterativ utvecklingsprocess for lararhandledningen och
kombinera den med observationer, diskussioner och lararens egna asikter kan vi
skapa mer anvandbart undervisningsmaterial (Davis et al., 2011). Det ar viktigt att
notera att det &r svart att skapa en lektionsplanering med larar- och elevhandledningar
som passar alla larare, och darfor ar det nédvandigt att géra anpassningar baserat pa
lararens egna klasser och erfarenheter (Davis et al., 2011). For att fa battre anpassning
av lektionsplaneringen ar det ocksa viktigt att lararen deltar i diskussioner och bidrar
med sina asikter.

Baserat pa de insamlade kodlosningarna och enkatsvaren kan elevernas forstaelse
bedémas i relation till olika nivaer i Blooms taxonomi. Enkatsvaren fran alla tre
ronderna visade en fordelning av forstaelse fran niva ett till niva fem, det vill saga fran
att minnas till att vardera. Daremot uppnadde alla elever niva sex i laborationen, dar
eleverna i par hade mdjlighet att tillampa sina nyvunna och befintliga kunskaper for att
|6sa ett problem. De uppmanades att designa och skapa en egen I6sning till en uppgift
med olika tillvagagangssatt och kreativitet (Krathwohl et al., 1973).

Genom att tillampa Blooms taxonomi och integrera det sociokulturella perspektivet
erhdlls en fordjupad forstaelse for elevernas prestationer och larande inom
programmering. Det &r av yttersta vikt att fortsatta understka och analysera elevernas
framsteg samt utvardera olika faktorer som kan paverka deras forstdelse och
prestationer inom amnet. Anledningen till att Blooms taxonomi, med sin grundtanke i
ett kognitivistiskt perspektiv, anvandes for att analysera elevernas forstaelse inom en
social kontext var att dessa tva aspekter inte var motstridiga i detta sammanhang.
Kognitivismen betonar att individens intellekt ar centralt for larande och utveckling,
medan Blooms taxonomi har kategoriserat kognitivt larande i olika nivaer av
komplexitet (Anderson et al., 2001). Detta var lampligt eftersom det handlade om en
introduktion, och hur eleverna tar till sig de nya kunskaperna beror helt pa individen
innan de placeras i ett sociokulturellt sammanhang. Larande skedde ytterligare nar
eleverna fick arbeta i par och kommunicera samt lara av varandra om de nyvunna
kunskaperna (Saljo, 2000). Dessa tva perspektiv kompletterar varandra i detta fall och
kan darfor anvandas for att bedéma elevernas grad av forstaelse.
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Bilagor
Bilaga 1: Intervjufragor infor rond O

Intervjun genomférdes endast med anteckningar utan inspelning, nedan darmed
ar en sammanfattning av det som sagt under intervjun.

Hur har ni genomfort lektionen i programmering i kursen teknik 1 tidigare?

Utifran tidigare erfarenheter, vilka begrepp inom programmering énskar ni er
att det fokuseras pa?

Hur har det gatt med dessa lektioner?

Hur manga elever ar det i varje klass? Och hur manga klasser ar det?

Hur mycket forkunskaper har dessa elever?
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Bilaga 2: Intervjufragor infor utvarderingsfasen
Starta igang en diskussion med foljande ledande fragor:

Vad har varit tydligt/otydligt fran lararens hall?

Vad har eleverna haft svarigheter med?

Vad har eleverna missuppfattat?

Forbattringsforslag?
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Bilaga 3: Enkatfragor

FRAGA 1

ser ni i bilden nedan)
EX.
Input ar xxx for att...

Output ar yyy for att...

Ga in pa https://makecode.microbit.ora/# pa er dator. Skapa ett nytt projekt.
Relevanta kategorier: Grundlaggande, Input, Logik, Led

1. a) Visa en valfri punkt/figur (kallar denna for x) pa LED-skdarmen.
b) Se till att x blinkar (det vill sdga stangs av och pa).

2. a) Visa en annan valfri punkt/figur (kallar denna fér z) pa LED-skdrmen
tillsammans med x.
b) Se till att x och z blinkar osynkat.

Tips! Kolla vad funktionen pausa (ms) gér

3. a) Nar anvandaren trycker pa knappen A ska x visas pa LED-skarmen.
b) Nar anvandaren trycker pa knappen B ska z visas pa LED-skarmen.

Fran uppgiften "Blinka lilla punkt" som ni har arbetat med under lektionen ska ni nu
identifiera vad som &r input respektive output i fraga 3a. Forklara varfor. (Uppgiften

FRAGA 2

Framfor dig har du ett ménster som ska skrivas ut i all o&ndlighet. Du har
dessutom tva olika algoritmer som du nu ska analysera och besvara foljande
fragor kring:

- Vilken av féljande pseudokoder beskriver ratt algoritm och varfor?
- Vilken av féljande pseudokoder beskriver fel algoritm och varfér?
Ex.

Ratt alternativ ar algoritm A/B for att...

Fel alternativ 2r algoritm A/ B f©°r

at
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(monstret fortsatter)

ALGORITM A
1. Lagg en cirkel pa forsta platsen i en lista
2. | en loop, ga vidare till nasta plats i listan
- Om platsen innan innehaller en cirkel, 1agg till en fyrkant pa platsen
- Om platsen innan innehaller en fyrkant, Iagg till en cirkel pa platsen

ALGORITM B
1. Lagg en cirkel pa forsta platsen i en lista
2. Ga vidare till nasta plats i listan
3. Om platsen innan innehaller en cirkel, lagg till en fyrkant pa platsen
4. Om platsen innan innehaller en fyrkant, lagg till en cirkel pa platsen

FRAGA 3

Forklara vad detta block gér och vad outputen blir.
EX.

Outputen blir xxx for att...

Detta block...
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for alltid

knapp A v trycks

visa ikon

annars

visa ikon "' <~

®

FRAGA 4
Ge ett exempel fran din vardag som kan beskrivas med en loop och beskriv varfor.
Ex.

Dricka en klunk kaffe varje 30 sekunder, loopen bryts nar kaffet ar slut. Gar att
gorai en loop for att...

Ta ej liknande exempel.

FRAGA 5

Ge ett exempel fran din vardag som kan beskrivas med if-satser och beskriv
varfor.

Ex.

Om [ett villkor], d& xxx - for att...
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Bilaga 4: Enkatsvar fran rond 1

FRAGA 1

Man matar in en input

for att senare fa en

FRAGA 2

output. | det har fallet Algoritm A &r ratt for

sa ar skarmen
outputen och koden
inputen.

Input ar att man
tycker pa A knappen
eftersom det ar

handlingen man sjalv

utfor.

Output ar att x visas

pa skarmen for att det
ar de som datorn ger

tillbaka, det den ger
ut.

Inputen kommer att
vara ett knapp tryck

och outputen kommer

att den innehaller
en loop vilket
algoritm B inte gor.

A ar ratt och B ar fel
eftersom A &rien
loop medan B bara
kommer repeteras 1
gang, tror jag.

A, eftersom att det
ar ett steg att kolla

att vara en blinkande vad som sker pa

prick

Input &r knappen och
output ar LED-
skarmen, dvs nér jag
trycker pa knappen
skickas det en signal
(input) till vilkken LED
som ska téanas
(output)

platsen innan

A ar ratt da den
séger att algoritmen
ska loopas dvs
fortséatta i all
oandlighet som var
ett av kriterierna.

B ar fel d& den inte
innehaller att den
ska loopas

FRAGA 3

Om knappen A
trycks ner sa
kommer den
forsta ikonen
visas, annars
kommer den
andra ikonen
visas for alltid.

Outputen blir
att en glad
smily visas for
att det ar
outputen till om
knappen A
trycks pa.
Annars visar
detta blocke en
ledsen gubbe.

outputen blir att
han kommer
vara glad om
du haller in A

Blocket gor
bara sa att om
du haller in A
sa vissas den
glada gubben
annars sa
vissas the
ledsna gubben

Outputen ar
ikonen :) da nar
jag klickar pa
knappen sa
satts en for
alltid loop igang
och visar
ikonen ).
Ikonen :( &rinte
en output da
den visas nar
knappen inte
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FRAGA 4

Jag ater tva 4gg
varje morgon.
Eftersom jag gora
samma sak varje
dag sa blir det en
loop.

LOsa en matte
uppgift och sen ta
en snabb 5
sekunders paus
for att sen
antigen kolla pa
ratt vsra eller ga
vidare till ratt
uppgift beroende
pa om jag tror att
jag hade rétt eller
fel.

sova, loopen
bryts nar man
inte langre ar trott

Vakna och sova.
Att sova och
vakna ar ndgot
man gor varje
dag oavsett vad
som hander
under dagen.

FRAGA 5

Om min kompis
fragar om jag vill ha
ett &pple. Sager jag
"ja" sa far jag ett
apple men om jag
sager "nej" sa far
jag inte ett apple.

Om min buss, da
ber jag om att fa
skjus till skolan.

om inte maten ar
god "blah"

For att vakna maste
jag sova och
tvartom dvs if "jag
sover" kan jag
vakna annars kan
jag inte vakna om
jag redan ar vaken.
Alltsé ar vakna och
sova beroende av
varandra. Ena
maste ske for att
den andra ska



trycks. kunna ske.

En loop pé
vardagen skulle
kunna vara att
man vaknar, gar
upp ur sangen,
Outputten aren gar och duschar,
ledsen smiley, ater frukost,
tills knapp a borstar tAnderna,

Knapptryckningen ar trycks, da blir  gar till skolan, gar

input, da det &r ndgot A &r ratt, da den den glad. hem, &ltar

jag gor for att fa ett inkluderar en loop  Blocket gor middag, gar och

resultat. Outputten ar funktion, B har knappen atill  lagger sig.

resultatet, i det har ingen loop, vilket eninput,som  Loopen startar

fallet, att ledn ska innebar att den ger outputten ~ om nar man Om man vaknar, fol]
tandas. slutar efter punkt4. glad smiley. vaknar. loopen i fraga 4.

Algoritm A &r ratt for
att den innehaller
en loop, utan en
loop kommer datorn
kéra igenom koden
en gang och darav

Detta block

visar en ikon

beroende pa

imput, en glad  Aka buss,

inte i en oandlighet, M knappen o
g trycks inochen Satt digpa
ledsen om bussen och bli
knappen inte transporterad
Algoritm B ar fel for trycks in. framat, loopen

att den inte bryts nar bussen

innehaller en loop, Outputen blir  nar énskad

som sagt kommer ikonen, detta  destination. Gar
Imput ar knappen, du datorn kéraigenom  for att imput att géra i en loop

trycker p& knappen koden endast en (knappen) ger  for att for att Om (4ta mat) da
for att LED-lampan  gang och inteien ett resultat i fardas hela (far energi) for att
(output) ska ge ett oandlighet, du far  form av en vagen till 6nskad mat innehaller
Onskat resultat. darav fel resultat. ikon. destination. energi.
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Knappen &r input

eftersom det kravs att

knappen ska tryckas

for att fa resultat. LED

lamporna ar output
eftersom de ar

resultatet av inputen.

Input ar knappen A
for att veta nar den
ska tandas

Output ar nar
knappen A trycks for
att det ska tandas

Input ar nar
anvandaren trycker
pa knappen eftersom
att hen da ger datorn
information att agera
efter.

Output ar nar
lamporna blinkar
eftersom att datorn
agerar baserat pa

information den blivigt

tilldelad.

Algoritm A &r rétt till
skillnad fran
algoritm B eftersom
A anvander sig av
en loop som ser till
att monstret ar
oandligt. Algoritm B
kommer till slut
stanna.

Algoritm A ar ratt
eftersom det ar i ett
loop, vilket innebar
att det kommer inte
att sluta.

Algoritm B ar fel
eftersom det tar slut
efter steg fyra och
det fortsatter inte
langre.

A ar korrekt
eftersom det inte
finns nagot slut till
processen. Den
kommer fortsatta i
all oandlighet ifall
inte annan
information tilldelas
algoritmen.

B ar ockséa korrekt
eftersom att det
aven har inte finns
nagot slut i
processen. Den
kommer att fortsatta
i all oandlighet om
inte annan
information tilldelas.

Detta block gor
sa att i en loop

om knapp A

trycka i s

kommer en

ikon visas och

om knappen

inte trycka i Komma hem,
kommer en spela, ata, spela,
annan ikon sova. Ar en loop
visas, vilket ar eftersom det ar
outputen. sant.

Outputen blir
attlyser en glad
gubbe nar man
trycker pa
knappen A.

Detta block gor

en ledsen

gubbe nar man Att sitta ner efter
inte trycker pd 5 min efter sma
knappen A. raster.

Detta block gor
sa att nar
knappen trycks Vaiskolan varje

sa visas en vardag klockan
ikon. Output & 09.00. Loopen
bilden som bryts nar helgen
visas. kommer.
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Om J[jag ar trott] da
[sov]. Basic human
need

Om jag missar
bussen, da gar jag
istallet for att nasta
buss kommer efter
en timme.

Om det ar vardag
ga till skolan. Om ej
vardag ga inte till
skolan.



Inputen ar alltsa
knappen, medan
outputen ar LED
lampor som lyser.
Input &r det som man
tillifér, det som sager
vad som ska ske och i
detta fall &r da
knappen det som ar
input. Output ar det
som sker, dvs det
som hénder nar det
tillférs input. | detta
fall blir det da LED
lampor som lyser.

Inputen &r knapparna
A och B och outputen
ar dem olika
punkterna som lyser

upp

Input ar att trycka pa

knapp A d& du skickar

information till
programmet, d& blir
outputen att
programmet visar dig
figur X som respons.

Algoritm A ar
korrekt eftersom
den sager at koden
att gora allt i en
loop, detta mdjliggor
da monstret att
fortsétta.

Algoritm B &r inte
fullstandig da datorn
kommer folja koden
i ett steg sen stoppa
nar allt som star ar
klart, det da det inte
finns ett kommando
som loopar.

Algoritm A for att
den loopar. Fel
algoritm ar algoritm
B for att den inte
loopar

Algoritm A ar ratt da
algoritm B inte
innehaller nagon
loop. Detta innebar
att algoritm B
upphor efter att ha
skrivit koden 1 gang
och kan inte
fortsatta i all
oandlighet. Algoritm
A har dock en loop
och kan darfor

Detta block
visar alltid en
ledsen gubbe
som output,
férutom nar
knappen trycks
ner. Da ger den
nya inputen en
output som gor
en glad gubbe
istallet.

Det gor sa att
om knapp A
trycks in sa blir
det en glad
gubbe pa
skarmen och
knapp a inte
trycks in sa ar
det en ledsen
gubbe pa
skarmen.
Blocket
fungerar sa att
det finns en
Viss input som
maste fyllas
upp for att da
nagot specielt
ska handa.
Annars kommer
nagot annat att
handa.

For alltid gor s&
att koden
skriven innanfor
ramarna galler
for evigt. Om
den inte far nan
input blir det
darfor en
ledsen smiley.
Medan om du
trycker pa&
knappen sa blir
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Borsta med
tandborsten
konstant, loopen
bryts efter 2 min.

En loop skulle
kunna vara att
man sover och
sedan vaknar.

Aka tunnelbana
till skolan 5 dagar
i rad och pausa 2
dagar irad,
loopen avbryts
nar det ar lov,
réda dagar, strul
med tunnelbanan
eller om man ar
sjuk. Gér att gora
en loop av da det
ar samma

If, tillr&ckliga pengar
finns pa kontot ga
till O&B

Else, 8k hem direkt
istallet

Om jag vaknar upp
och det ar vardag

blir jag deprimerad.
Annars blir jag glad.

Om [Tunnelbanan
ar ur funktionen] ta
pendeltdg. Gar bra
ihop med tidigare
loopen och jamnar
ut vissa ojamnheter



Inputen &r knappen
man trycker for att
tanda pa lampan,
medan outputen ar
nar lampan tands.

Input: Knapptryckning
AaltB

Output: Att figur X
eller Y visas

fortsatta

Jag tycker att
Algoritm A &r ratt
och inte Algoritm B.
Detta beror pa att
Algoritm A har en if
sats i sig som gor
det smidigare att
gbra monstret.

Réatt svar ar algoritm
A eftersom den gar i
en loop och blir
darfér oandlig.

Fler svar ar B
eftersom den bara
kommer lagga ut en
cirkel och en
kvadrat. Sen
stannar den.

det en glad.

Detta block ar
ett block som
for enklar
koden genom
att om man
trycker p&d A
knappen, s&
kommer den
glada gubben
komma upp.
Men (annars)
om man trycker
pa en annan
knapp sé
kommer
outputen vara
den ledsna
gubben.

Blocket visar en
glad gubbe om
knapp A trycks
ned, annars
visar den en
ledsen gubbe.
Outputen blir
da nagon av
gubbarna
beroende pa
om knappen
trycktes in eller

inte.
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monster om och
om igen

Nagot som kan
beskrivas som en
loop i min vardag
ar nar jag lagger
mig och vaknar
pa veckodagar.
Alltsa jag lagger
mig kl 23.00 och
vaknar kl 06.30.
Detta avbryts
dock nar det ar
helg for att da
kan jag lagga mig
senare och vakna
senare.

Scrolla Tiktok néar
videon &r slut,
loopen bryts néar
du borjar fa ont i
ryggen och far
daligt samvete.
Gar att gora i en
loop for att Tiktok
ar
beroendeframkall
ande.

Jag vaknar och gar
till skolan under
veckodagarna,
annars sover jag
langre

Om [tagen gar],
kommer jag till
skolan for att det &r
for langt att ga?



Inputen ar
knapptrycken,
outputen ar
ledlampornas lyse.

N&r man trycker pa
knappen A skickar
man en input. Nar
man sedan har tryckt
pa knappen far man
nagot svar tillbaka
vilket &r outputen. |
uppgiften ar inputen
att trycka pa knappen
A och outputen att x
ska visas pa LED-
skarmen.

Input &r d& nar man
klickar pa tex knapp a
och output ar da
figuren som lyser pa
skarmen.

Algoritm A ar ratt.
Den forsta figuren
ar en cirkel sen for
nasta plats byter

den figur i en loop.

Algoritm B ar fel
eftersom den gj
innehaller en loop
och darfor bara
kommer att lagga ut
tva figurer.

Algoritm A ar ratt
svar for da
upprepas (loopar)
listan, om nagot ska
ga i all oandlighet
maste man loopa
handelsen.

Jag skulle saga att
A &r rétt da det finns
en loop vilket gor att
den kommer
fortsatta om och om
igen. B har ingen
loop och kommer
darfor att ta slut
efter ett varv och
kommer inte att
fortsatta i all
oandlighet.

Om knappen
inte &ar
nedtryckt blir
outputen det
ledsna ansiktet,
Om knappen ar
nedtryckt blir
outputen det
glada ansiktet.

Detta block ser
till att en viss
ikon visas nar
man ger
inputen "A,"
och att en
annan ikon
visas nar man
inte trycker in
A. Outputen blir
den ikon som
visas.

Detta block gor
att ifall knapp a
trycks sa
kommer en
glad ikon att
vissa och om
inte knappen
trycks in s&
vissa en ledsen
ikon. Outputen
ifall man klickar
pa symbolen
blir alltsa en
glad ikon som
vissas pa
skarmen.
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Loopen borjar nar If

jag vill ga fran en
plats till en
annan. Ta ett
steg med en
hastighet sa att
foten ar tillbaka
pa marken efter
¥ sekund.
Repetera tills
slutdestination &r
nadd.

T.ex. nér jag ater
mat, da kan man
saga att det ar en
loop av en gaffel
som slevar i mig
exempelvis
kyckling och ris
var 20:e sekund.

Det kan tex vara
nar jag ater mat
da jag tar en
tugga var tionde
sekund tills da
maten ar slut.
Detta gor da i en
loop da jag
tuggar nedan
tugga och tar
sedan nasta
vilket sker
ungefar var 10
sekund till maten
ar slut. En annan
loop kan vara att
jag tittar pa en tv
serie varje dag
vid ett klockslag
till serien ar slut.
Detta ar da en
loop att jag varje
dag vid ett
bestamt tillfalle
tittar pa ett

Jag ar hungrig
Da

Ga till koket och se
vad for man som
finns. Om det finns
nagot jag kan tanka
mig ata. forberedd
den maten och jag
ater sedan det.

Nar jag behdéver
ladda min dator
eller mobil. Jag
behover endast
ladda min mobil nar
jag har ont/slut pa
batteri. Det ar en if-
sats da jag bara
behdver ladda om
jag har lagt med
batteri.

Det kan vara att jag
ska vakna varje dag
vid klockan 8 men
om mitt alarm inte
gar sa kommer jag
att sova vidare och
inget kommer att
handa da. En if sats
ar da ar ndgot som
ar programmerat att
handa ifall nagot
uppfyller villkoren.
For att jag ska
vakna sa maste
villkoren uppfylla att
mitt alarm ringer
och funkar.



Input i fraga 3 ar att
knapp a/b
aktiveras/trycks.

Output i fraga 3 &r att
X/Z visas pa led
skarmen

Input: knappar
Output: LEDer

Ratt alternativ ar b
efter som att det
inte direkt ar en
loop. Du ska
placera en cirkel
och ga vidare till
nasta. Du ska inte
bara placera cirklar.

Algorytm be har
ingen aterkallelse till
tidigare kod vilket
gor att den inte
loopar och darmed
endast skapar 2
element i den
endkdsa serien

Detta block got
sa att ifall
knapp a trycks
s& kommer ikon
1 visas. Ifall
den inte trycks
kommer ikon 2
visas.

For alltid:
loopar koden
for alltid, om
den inte fanns
skulle koden
endast koras 1
gang nar
programet
startas.
Eftersom koden
kors konstant
kan outputen
andras

om/annars:
kollar ifall
aknappen ar
nertrycked och
kan dem denna
input
bestamma vad
outputen ska
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bestamt avsnitt.

Ga upp ifran
sangen. Ga till
skolan. Vanta 3
timmar. At mat.
Vanta 4 timmar.
Géhem. At mat .
Ga till sangen.
Sov. Repetera.

Aware:(

loopa for evigt

- om inte vilande
och inte sovande

- Oppna 6gon

- vanta 4
sekunder

- stang dgon

jag behdver
blinka for att mina
dgon inte ska
torka ut, detta
slutar aldrig, men
Oppnandet sker
andast om jag
inte vilar/sover da
mina dégon ar
stangda

If (hungrig) gor
(mat). Detta efter
som ifall jag ar
hungrig ska jag ata
mat.

om klockan &r 8:10

- ga till tAget

eftersom taget gar
8:25 och det tar ~11
min att ga till station
tillsammans med
marginal for att kla
sig, beger jag mig
vid 8:10



vara

knapp a trycks:
kollar om
knappa a ar
intrycked,
givandes input

visa ikon: visar
den data som
programet
bestamt vara
var output pa
displayen

ratt alternativ ar
algoritm A eftersom
den inkluderar att
monstret ska loopas
for at fortsatta i all
oandlighet

Hemma: lagg dig
i sdngen och sov
fel alternativ ar 22:00, vakna upp
algoritm B eftersom Om A trycks sa 7:00 nasta dag,
den kommer sluta  visas den glada loopa i
efter andra formen gubben figuren, oandlighet.

for det inte finns annars om Loopen avslutas Om klockan ar 8:30,

med né&gon loop inget trycks nar du inte lyckas d& ga till

eller tecken pa att  visas den somna eller busstationen for att

den ska fortsatta ledsna gubben vakna den kliva pa bussen
2?9?77 efter steg 3/4. figuren. specifika tiden.  som anlénder 8:35.
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Input &r nér vi klickar

pa knapp A
respektive knapp B.
Output ar nar det

visar pa skarmen, och
vad det visar beror pa
inputen om det var A

eller B.

Input ar knapp A och
B

Output ar den ikonen
de visar

Na&r en person trycker

pa A knappen ska X
lysa. Input ar da att
man skriver in vad
man ska A knappen

gor/far fram output ar
resultatet d& kommer

att fa efter att ha
tryckt p& A knappen.

Algoritm A ar ratt for
koden kommer
skrivas i en loop
och upprepas, och
koden behovs
upprepas for att
monstret ocksa
upprepas i all
evighet. Algoritm B
ar fel pa grund av
att programet
kommer att bara
koras en gang. Ett
satt att aterkomma
problemet skulle
vara att satta punkt
3 och 4ien loop,
for att da skulle det
fungera.

Algoritm A eftersom
att den séager att det
maste lagga till i en
loop. Annars skulle
monstret inte vara
oandligt.

Jag tror att Algoritm
B ar ratt eftersom
att det star tydligt i
instruktionerna att
"om platsen inte
innehaller en cirkel,
lagg till en fyrkant"
osv. Algoritm A star
det exakt samma
sak med da tillhor
den bara nummer 2.

For det forsta
sa ar hela
koden i det har
blocket i en
loop och
kommer att
upprpas om
inputen
stammer. Det
finns ett krav i
koden och det
sager att A
maste klickas.
Om a klickas sa
far vi outputen
"glad". Om
kravet inte fylls
och A klickas
inte s kommer
vi annars fa en
output "ledsen”.

Om knapp A
trycks da visas
en ikon, om
knapp A inte
trycks visas en
annan ikon

Om du trycker
pa A knappen
kommer en
glad smile visas
men om du inte
trycker pa A
knappen
kommer en
ledsen smile
visas.
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Tiden ar som ett
loop som alla har

i sinn vardag att
ett dygn tar 24

timmar, en timme
tar 60 minuter, en

minut 60
sekunder.

Man joggar tills
man blir inte
orkar fortsatta

Jag tar en tugga
av min mat
varannan minut,
loopen bryts néar
maten pa min
tallrik &r Kklar.

Detta gar att gora

till en loop
eftersom att jag

kommer att gora

samma rorelser

tills maten ar slut.

Kravet for att jag
ska ga till skolan &r
att det ar en vardag
och inte lov osv.
Om vilkoret uppfyls
sa kommer
outputen bli att jag
gar till skolan. Om
kravet gj fylls sa
kommer jag inte att
ga till skolan.

Om [tAgen gér] och
[pendeltagen gar]
da "kommer jag till
skolan"

Annars "kommer jag
inte till skolan"

Om till ex. skolan
blir installd kommer
jag inte ga som
vanligt och maste
g6ra om hela min
schema for dagen
for att det inte gick
som planerat.
Samma sak med if-
satser om det
hander ndgot som
programmeraren
inte hade
programmerat in i
systemet kommer
inte den saken att
fungera/ man
hoppar dver



Det ratta svaret ar

algoritm A for att

den skriver att det

ska vara en loop Outputen

Input &r knappen A som gor att den kommer att

och output ar LED- kommer fortsatta.  varaen"ledsen Att andas, nar

skarmen. Alltsd nar  Men i algoritm B s& gubbe" om inte man andas in s&

man klickar pa skriver den baraom knappen arned maste man

Knappen A sa tre platser i rutan sa tryckt for da andas ut ndgon  "draner i ett dorr
kommer det en signal efter den andra kommer sekund efteroch handtag och

till LED-skarmen som cirkeln s& kommer  “"gubben" att sedan fortsatter  drar/trycker", da
far den att lysa. inte listan fortsatta. vara "glad". det i en loop. Oppnas dorren.

Algoritm A &r ratt
eftersom att pa
andra punkten sa
skriver den att den
man ska loop den
sa att det ska kunna
ga om i oandlighet
? men som B inte gor.

N
N
N

Det &r Algoritm A
som ar ratt, den
beskriver hur
algoritmen ser ut
och sager hur man

Har ar input = ska gora for att .

knappen och output skapa en loop. Qm man haller .

ar = LED-skarmen. in knappen A Att sova varje

Alltsa nar jag trycker  Algoritm B sager saforblirdeten dag ar en sorts

pa knappen (input) aldrig att det & en  glad gubbe loop, det gébr man Om jag ater frukost

skickas deten signal loop, genomgangen annars stannar varje dag och det pa morgonen far jag

som gor att LED ar oklar och det och bliren avslutas nér jag energi, eftersom det

tands (output). beskriver fel. ledsen gubbe. vaknar. ger mig naring.
Algoritm A ar ratt . Ifall bussen inte &r
eftersom den gor Ifall A trycks Atataentugga g stationen:

Knapp tryckningarna  det till en lopp Visas englad av mackan, svalj, SEme e

ar input och LED medans B bara dr  smile annars en reapet until

displayen ar output.  tva ganger. ledsen. macka = borta.  annars: ga pa.

Knappen A och

knappen B ar input
eftersom att det &r
knappen som man
trycker pa for att

nagot ska handa. nar man trycker
Algoritmen B pa knapp A
Led Iamporna som stammer inte och visas lad gubbe
lyser blir outputen, — Ajgoritmen A annars ledsen
alltsa x och z stammer. gubbe. ? ?

eftersom det ar vad
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som visas efter att
man tryckt pa
knappen.
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Bilaga 5: Enkatsvar fran rond 2

FRAGA 1

Inputen ar knappen
A och B, outputen
ar skarmen.

input = ar nar du
trycker pa knappen

output = ljuset som
blinkar

Input ar den
informationen som
fors in i ett program
via ett kommando
eller input device.

Output ar det som
kommer ut ur
programmet eller
ur en output
device, exempelvis
hogtalare.

Input ar n&r man
trycker pa knapp a
eller b eftersom det
ar vad man gor
sedan ar outputen
att x eller z visas
eftersom det ar
resultatet pa

FRAGA 2

Fel alternativ ar B,
eftersom den inte
arien loop och
bara fortsatter tva
ganger till.

Skillnaden ar att
Algoritm A har en
loop vilket man ska
ha eftersom att den
ska fortsatta
férevigt och som
sagt algoritm B ar
fel eftersom den
inte upprepar

Algoritm A ar ratt
for att den
anvander sig av en
loop, s det
upprepas for alltid.

Algoritm B ar fel for
den har inget som
talar om att den
ska forsatta i all
framtid.

Algoritm A ar ratt
eftersom algoritm
B inte ar en loop

FRAGA 3

Nar du trycker pa
knappen A visas
ett smiley face.
Annars om inget
tryck sa visas ett
sad face.

Outputen blir att
det kommer att
visa en glad gubbe
ikon pé skarmen
men om det ar
bara ifall du trycker
ner en knapp
annars sa blir det
bara en vanlig
gubbe som har en
rak mun. Den med
rak mun kommer
alltid att vara den
samma sa lange
knappen inte trycks
ner eftersom att
det &r en if or else
sats.

Om knapp A trycks
ned s& kommer en
glad gubbe visas,
om inte s& kommer
det alltid vara en
ledsen gubbe.

Detta block
kommer visa en
ledsen gubbe fram
tills att man trycker
pa knapp A och om
man trycker pa
knapp a kommer
den visa en glad

77

FRAGA 4

Du gar till skolan,
loopen bryts nar du
ar framme, alltsa ar
loopen att forst gar
hoger ben, sen gar
vanster ben, forst
gar hoger ben, sen
gar vanster ben.

Jag kan spela
basket tills jag blir
trott och far slut pa
energi patraningen
for sen nar jag inte
har ndgon energi
kan jag inte trana
mera ett annat
exempel ar att jag
bara kan anvanda
min telefon tills den
dor

Aka tag, jag aker
tag till nasta station
tills tAgstationens
namn = Kista dar
jag gar av.

Att g3 eftersom
man tar steg efter
steg tills man nar
platsen man
forsoker komma till
och da bryts
loopen

FRAGA 5

If day =
"Wednesday"

go to: training;

Om jag t.ex. har tid
till att trana sa
kommer jag gora
det annars sa
kommer jag inte
eftersom att det
inte finns nagon tid
till det

Om tid = 8:00

GA& hemifran till
bussen.

Om telefonen
ringer da& svarar jag
detta &r en if sats
eftersom jag gor
nagot pa grund av
att telefonen ringer.



inputen

Inputen ar nar
anvandaren trycker
in knappen
medans outputen
ar ljuset som led-
skarmen visar.

Inputten ar
knapparnas status
eftersom den
hanteras
conditionally av
programmet.
Outputten ar LED-
lamporna eftersom
de ger respons till
anvandaren.

Input ar nar
anvandaren trycker
ner knappen och
output &r vad som
visas pa skarmen
nar anvandaren
klickar pa knappen

Algoritm A ar ratt
pa grund av att den
ar i en loop.
Algoritm B ar fel pa
grund av att den
inte &r i en loop sé
programmet skulle
bara kéras en

gang.

A arratt och B ar
fel for att B fyller
samma funktion
som A fast utan en
loop.

Algoritm A &r rétt
da Algoritm B inte
ar loopad, vilket
betyder att skriptet
kommer ta slut
efter punkt 4.

gubbe

Vi lagger en om-
annars i en for loop
sa att det kommer
upprepas for alltid.
Vivill ju inte att den
bara ska koéras en
gang. Sedan sa vill
vi att om knapp A
trycks ned sa
téander den led
lampan och om
den inte ar
nedtryckt sa visar
den en annan
kombination led
lampor som ska
symbolisera en sad
face. Outputen i
det har fallet ar led
lamporna.

Blocket visar en
glad gubbe om
knappen trycks,
annars visar den
en ledsen gubbe.
Outputten blir glad
eller ledsen
beroende pa ifall
knappen trycks
eller inte.

Om knapp A trycks
ner s visar den en
ikon som ler. Om
knapp A inte trycks
eller ndgon annan
knapp trycks ner
sa visar den istéllet
en ledsen ikon.
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Ett exempel ar gor
enrep av en
ovning tills din
muskel inte klarar
det langre. Véanta
1.30 minuter och
gor om 3 ganger.
Detta gar att gora i
en loop for att du
repeterar en sak
manga ganger tills
du inte kan langre.

Att blinka
regelbundet kan
beskrivas med en
loop eftersom det
ar en handelse
som repeteras vid
en intervall

Att trana. Man
tranar och gor en
speciell méngd av
saker, sen vilar
man i 30 sekunder
och sen fortsatter
man.

Ett exempel ar nar
du gar in till ditt
rum. Om rummet
ar morkt, tand
lampan. Detta gar
for att vi gor
nagonting om
nagot ar sant. | det
har fallet ar
rummet morkt
vilket ar varfor jag
maste tanda
lampan.

Om tillrackligt
mycket somn ar
sant, da vara pigg
och energirik under
dagen.



x ska blinka men
inte samtidigt som
z

z ska blinka men
inte samtidigt som
X

Input ar sjalvaste
knappen eftersom
anvandaren trycker
pa denna for att fa
ett resultat och
outputen ar LED-
lampan som lyser

upp.

Det registreras
som en input nar
anvandaren klickar
pa knappen A.

Det registreras
som en output nar
anvandaren klickar
pa knappen B.

En input ar nagot
man matar in i
programmet och
en output ar nagot
som programmet
matar ut.

Ratt alternativ ar
algoritm A
eftersom att A ar
built different

Ratt alternativ ar
algoritm A, detta
eftersom det
fortsatter i en loop
och resulterar i att
inte bara de tre
forsta figurerna
visas utan detta
monster kommer
fortsatta i all
oandlighet
eftersom de tva
sista
instruktionerna ar
insatta i en loop.

Fel alternativ ar
algoritm B
eftersom den bara
utger de tre forsta
figurerna i listan.

Ratt algoritm ar A
for att den har en
loop. Det betyder
att den kommer
lagga till en cirkel
forst och sedan i
en loop pa nasta
plats lagga till
formerna i
monstret.

B &r fel eftersom
det inte &r en loop.
Monstret kommer
att utforas en gang
men eftersom det
inte ar en loop s&
kommer det inte
fortsatta i all
evighet.

outputen ar om
knapp A trycks

Om knapp A trycks
ned kommer nagra
av LED-lamporna
lysa upp vilket
resulterar i en glad
gubbe. Medans om
knappen ej ar
nedtryckt kommer
andra LED-lampor
lysa och det
resulterar i en
ledsen gubbe.

Om man trycker
ned knapp A sa
visas ikonen av ett
glatt ansikte. Om
knappen A inte

Spela spel tills man Om du kollar pa
blir torstig sen efter jojo som ar X da
30 sekunder dryck kommer du &ngra

vatten fran din
vattenflaska

Att ta en rast i
skolan efter varje
60 minuter, loopen
bryts nar
skoldagen &r dver.
Detta gar att gora i
en loop for att man
under dagen kan
ha flera raster
exempelvis efter
varje 60 minuter.

trycks ned sa visas Loop: Om nagot
ikonen av ett ledset inte ar framfor mig

ansikte.

79

ta ett steg fram.

dig eftersom att det
var sloseri med tid.

Om jag har
idrottslektion, da
maste jag ha
idrottsklader. Detta
eftersom jag maste
ha idrottsklader for
att vara med under
just denna lektion.

Om jag ar hungrig,
da ater jag - for att
om jag ar hungrig
sa kommer jag ata,
men om jag inte ar
det kommer jag
inte att ata.



Input &r knappen A
for att nar den
trycks ner sa ger
den programmet
ett kommando.
Output ar x som
visas pa LED-
skarmen. Det &ar for
att x visas pa
skarmen nar den
far kommandot att
gora det. X visas
for att man haller A
knappen.

Input &r i steg 3 nér
anvandaren trycker
pa en knapp. Input
ar néar man ger
information till
datorn att den ska
gbra nagot i detta
fallet &r det med en
knapp och vad
som hander nar
man trycker ner
den &r att x visas.
output &r det som
hander nar man
ger den en input
alltsa ar det nar
lamporna lyser upp
efter att man har
tryckt pa en knapp.

knapp trycket ar en
input da man ger
information till
programmet, och Y
ar output da det ar
vad programmet
svarar till X

Ratt alternativ ar
algoritm A for att
den har en loop.
Utan en loop
kommer monstret
inte skrivas ut i all
oandlighet.

rétt alternativ ar A
for att det ar lite
tydligare hur det
faktiskt kommer
fungera i kod B ar
mindre tydlig och
pa det setet den ar
upplagd sé skulle 3
och 4 handa under
samma loop.

algoritm A ar
korrekt till skillnad
fran B da A loopas,
sa algoritm A kan
fortsatta i all
oandlighet medans
B bara kommer
placera ett viss
antal figurer.

Outputen ar att
glada ansiktet
visas nar knapp A
trycks. Om knapp
A inte trycks sa
kommer det visas
ett ledsen ansikte.
Detta ar i en loop
och kommer alltid
galla. Alltsa
kommer det alltid
vara ett ledsen
ansikte om man
inte gor en input
och trycker pa
knapp A.

outputen blir att om
man trycker pa A
sa kommer det
vissas en glad
gubbe om man inte
trycker pa
nagonting sa
kommer det vissas
en ledsen gubbe.

detta block &r en
algoritm som ar i
en loop. algoritmen
sager att om knapp
A éar nedtryckt
kommer den forsta
ikonen visas
annars visas den
andra, detta
kommer paga i all
framtid eller tills
programmet stangs
av pga loopen.
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Att ata mat. Jag

kékar en ny matbit
varje 15 sekunder.

Loopen bryts nar
maten ar slut eller
nar jag inte orkar
mer. Det gar att
gora i en loop for

attjag gérasamma Om [&r hungrig], d&

grej hela tiden tills
det inte &r rimligt
mer.

min andning gar i

ater jag - for att jag
maste ata for att
Overleva.

om klockan ar éver
ett speciellt
klockslag sa
kommer jag g& och

en loop tills jag dor. 1agga mig.

if vardag be sad
annars be happy

loop

if vardag ga till
skolan annars sov



Inputen ar nar vi
trycker p& knappen
A. Det ar inputen
for att da sager vi
till programmet vad
som ska handa
och efter det ger
den oss en output
genom att tdnda x
pa LED-skarmen. |
koden sé har
personen skrivit att
nar A trycks ner sa
tands x.

Input &r B knappen
for att nar vi trycker
pa knappen sa
efterfragar vi en
handling. Outputen
i detta fall ar att
punkten/figuren z
borjar lysa for att
det ar den
handlingen vi
efterfragade.

Algoritm A ar ratt
da den har en loop
vilket gor ett den
kommer upprepa
monstret i all
oandlighet.
Algoritm B har
ingen loop vilket
gor att den
kommer folja
koden och sen
bara sluta.

Rétt alternativ ar
algoritm A for att
pa steg tva s ar
det tydligt med att
det ska ga vidare
till nasta plats i
listan i en loop,
vilket datorn
kommer att forsta.
Fel alternativ ar
algoritm B da den
inte &r lika tydlig
som algoritm A och
datorn kommer inte
att forsta den. |
steg tva ar det
tydligt att den ska
ga vidare till nasta
steg men den ar
inte i en loop och
det kommer inte
upprepas.

Detta block gor att
nar knappen A
trycks ner sé
kommer outputen
bli en glad figur.
Om knappen A inte
trycks ner kommer
outputen istallet
vara en ledsen
figur. Allt detta ar
inuti en loop vilket
gor att det kommer
upprepas i
oandlighet.

Outputen blir en
glad gubbe for att
knapp A ar
nedtryckt. Om
knapp A inte ar
nedtryckt kommer
outputen bli en
ledsen gubbe.
Blocket "for alltid"
gor att det kommer
bli en loop.
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Ta ett steg varje
500ms, loopen
bryts nar jag ar
framme vid min
stoli klassrummet.
Gar att gora i en
loop eftersom jag
varje dag gar till
skolan och jag
slutar ga nar jag ar
framme i skolan
och ska sitta ner.

Plugga matte i
30min, ta en paus i
5 min, loopen bryts
nar du inte har
nagra mattetal
kvar. Detta gar att
gora i en loop da
det ar samma
handling som
upprepas.

Om jag behover ga
pa toaletten, da ga
pa toaletten.

Forklarar sig sjalvt.

Om du ar torstig,
da drick ett glas
vatten- for att du
kommer bara
utfora handlingen
om &r torstig alltsa
ifall villkoret
genomfors.



Input ar knapp A
och knapp B
eftersom det ar
dem som far
nagonting att
goras, det ar dem
som anvandaren
interagerar med for
att paverka
programmet.

Output ar LED-
skarmen eftersom
den blir paverkad
av programmet for
att ge information
till anvéndaren.

Inputen tar
information fran
anvandaren och
outputen ger
information till
anvandaren.

input &r nar A
nedtrycks.

output ar nar LED
X trycks ner.

Inputen pa 3a ar
nar knappen A ar
nedtryckt medans
outputen ar nar x
visas pa LED-
skarmen.

Algoritm A ar ratt
eftersom det ar
den som innehaller
en loop utav de
olika algoritmerna.
Algoritm B hade
inte upprepats i all
oandlighet
eftersom den inte
innehaller en loop.
Den hade bara
skapat en cirkel, en
fyrkant och en
cirkel men inte gatt
langre an det.

B har ingen loop.

Den korrekta
algoritmen ar A
eftersom uppgift 2 i
den ar en loop da
den upprepar om
och om igen,
medans algoritm B
ar fel eftersom den
slutar efter uppgift
4,

Programmet kollar
om knapp A trycks
ned: om den gor
det skickar
programmet ut en
glad smiley som
output pa LED-
skarmen, annars
om knapp A inte
trycks ned skickar
programmet ut en
ledsen smiley pa&
LED-skérmen som
output.

Outputen ar att
LED visar en glad
gubbe eller en
ledsen gubbe.

Detta block
kommer visa en
ledsen gubben tills
A trycks ner.

N&r man trycker pa
knapp A sa
kommer outputen
bli en smiley. Om
knappen inte ar
itryckt sa blir
outputen en ledsen
smiley.
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Att kolla pa tiktok
pa bussen gar att
gora till en loop:
skrolla ned pa
mobilen var 20:nde
sekund och fortsatt
sa tills bussen har
natt din hallplats.

Det gar att satta
det i en simpel loop
eftersom det ar en
handling som
upprepas om och
om igen.

Gar fran punkt A till
B, loopen bryts nar
man har natt punkt
B.

Gora en ny
matteuppgift varje
2 minuter, loopen
bryts nar lektionen
ar slut. Den gar ju
att géra i en loop
eftersom nér man
ar klar med en
uppgift kan man ga
till nésta och goéra
det igen. Lite som
algoritm 1 i frdga 3
som gar till nasta
plats i listan géar jag
istallet till nasta
uppgift i boken.

Om det inte finns
tandkram pa
tandborsten da
lagg pa tandkram
pa tandborsten.

Det gar att skrivas
till en if-sats
eftersom det ar det
man gor: man
kollar om man har
tandkram pa
tandborsten och
om man inte har
det lagger man pa
det pa tandborsten
eftersom man inte
kan borsta
tanderna utan
tandkram.

Om ett rum ar
morkt, tand
lampan.

eller om det ar ljust
ute, ta bort
gardinerna.

Om [det fredag kI
17] da ga till
tennistraningen -
for att jag har
tennis pa fredag
och villkoret ar att
vid kl 17 ska jag ta
mig till
tennistraningen for
att komma i tid.



Input ar knapp A
och B for att det ar
vad man anvanda
att styra
programmet.

Output ar LED
skarmen for att den
visa programmet
"state"

Input ar "A"
eftersom det ar en
knapp och output
ar"x" eftersom den
reagerar pa om "A"
ar tryckt och da
visar en bild pa

skarmen.

Input &r vilken
knapp anvandaren
trycker pa sa tex
knapp A eller B
och output ar
vilken led som
visas pa skarmen
tex x eller z.

Input: Ar ndgot
som kommer in i
datorn ger datorn
information.

Output: Ar ndgot
som kommer utt
fran datorn som

Fel alternativ ar B
for att den har inga
loop sa den
kommer sluta efter
koden slut d& ar
alternativ A ar ratt.

Ratt alternativ ar
"A" eftersom "A" ar
en loop och "B"
inte ar det och d&
inte gbr monstret i
oanlighet.

Ratt alternativ ar A
for att den
fortsatter monstret i
ratt form for alltid
pa grund av att den
kollar p& vilken
figur ar i platsen
innan i listan och
lagger till en annan
efter i en loop.

Fel Alternativ ar B
pa grund av att den
gor precis samma
som A men inte for
alltid for att den

inte ar i ett loop s&
den tar slut efter
den har lagt till en
fyrkant och en
cirkel efter.

Ratt svar ar A for
attden garien
loop och fdljer
steg. Medans B ar
fel for att den
skulle stanna vid
andra cirkeln och
inte gora en

Output blir smiley
nar knappen A ar
trycks annars det
blir ledsen.

Detta block gor sa
att det alltid visas
en ledsen gubbe
pa skarmen om
inte "A" trycks ned,
da visas en glad
gubbe. Outputen
blie en glad eller
en ledsen gubbe.

Outputen blir en
smiley om knappen
A trycks om den
inte trycks visas en
sad face. Detta
block kollar efter
en input fran knapp
A och om den far
en input visar den
en smiley om den
inte far input visar
den en sad face.

Blocket blir en
infinety Loop assa
den kommer g om
och om for alltid.
Alltid en ledsen
gubbe tills man
klikar pa knapen A.
Outputen ar att den
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Varje 30 minuter,
ta en kort
promenad. Gar att
gora i en loop for
att man upprepa
sig.

Ta en tugga av en
macka var 10
sekund, avbryt
loopen nar mackan
ar slut.

Jobba med
skolarbete tills
skoldagen &r slut.
Kan var en loop for
att man jobbar med
skolarbete tills
skoldagen tar slut.

En loop &r att man
aker till skolan
varje morgon
férutom helgen.
Det blir reapeted
nastan hella tiden
om jag inte ar sjuk

Om dagen ar
vardag, da gar till
skolan - for att det
finns en villkor som
behover uppfylla.

Om taget 07:53
star pa perongen,
ga pataget, annars
vanta. Det gar att
gora en loop
eftersom jag da gar
pa taget om det
har kommit in,
annars sa vantar

Jag.

Om taget fungerar,
da ta taget till
skolan - foér att om
taget fungerar tar
man taget till
skolan annars kan
man inte ta taget
sa man tar bussen.

T.ex om du ar
hungrig att mat.



t.ex ljud eller
utsendet pa
skarmen.

inputet ar nar A
knappen trycks ner
och outputet &r att
x ska visas.

kvadrat.

Algoritm A &r ratt
eftersom den
loopar innan den
ger villkor(if satser)

Algoritm B &r fel
eftersom den inte
loopar, men den
ger villkor alltsa
programmet
kommer producera
2 cirklar och en
fyrkant.

vissar ikonerna,
utsende som vi kan
se.

"om" blocket
beréattar att ifall a
knappen ar
nedtryckt sa ska
figuren andra form,
annars ska den
vara en annan
form. for alltid
loopen ser till sa att
programmet alltid
ska vanta pa att a
knappen ska
tryckas ner.
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eller har ledigt.

for att gora i

ordning en kopp te

sa brukar jag lufta

och sanka tepasen

i muggen alltsa
koden skulle
ungefar vara:

1. sank ner
tepasen i muggen

2.vantai3
sekunder

3. lyft tepasen ur
muggen

4. vantai3
sekunder

5. loopa/upprepa
steg1-4i3
minuter.

det gar att gora en
loop av det
eftersom det ar en
upprepande
rorelse tills
tebladen har gett
ifran sig tillrackligt
mycket smak.

om klockan &r
mindre an 7:35 kan
jag bdrja réra mig
mot tagstationen.

om klockan &r
mellan 7:35 och
7.50 sa bor jag
springa dit.

om klockan &r mer
an 7.50 s&
meddelar jag min
larare att jag
kommer komma
sent.



Input &ar nar
anvandaren trycker
in knapp A eller
knapp B eftersom
det &r den
informationen
anvandaren
skickar in till
programmet.

Output ar figuren
eller punkten som
lyser upp pa LED
skarmen eftersom
det ar det som ges
tillbaka till
anvandaren.

Input: for att x ska
visas pa skarmen
nar vi trycker pa A
s& maste vi ha en
"Input”, denna
input fran kategorin
heter "Néar [A]
trycks ska". |
denna "input"
behoéver vi
nagonting som
heter "tand x
[kordinater..]" fran
kategorin "led".

Output: Ar av
denna input ovan
blir att lampan vid
kordenaterna x
tands nar man
trycker pa knappen
A

Ratt alternativ ar
algoritm A
eftersom en loop
defineras,
uppgiften var att
monstret ska
skrivas ut i all
oandlighet och
darfor kravs det att
en loop gor sjalva
skapandet av
listan.

Darfor ar algoritm
B fel eftersom den
bara kommer
skriva ut tva
symboler.

Réatt svar ar A
eftersom du ger
den en form av
start vilket ar en
circel och om du
sedan da lagger in
en loop dar den
kollar av dar forsta
monster ar en
cirkel s& ska den
byta till en annan
unik form vilket ar
fyrkanten i detta
fall, samma princip
galler med
fyrkanten.

Fel svar ar B
eftersom den gor
ingefar samma sak
som A, men
eftersom den inte
har en loop sa kan
den inte fortsatta i
all oandlighet och
det ar vad vi soker.
Vilken algoritm ar
ratt samt kors i all
oandlighet.

Outputen blir en
glad smiley sa
lange anvandaren
haller in A knappen
(input) pa
microbiten, annars
sa visar
programmet en
ledsen smiley.

Detta ar eftersom
blocket hela tiden
kollar om knappen
A halls in och da
visar en smiley,
annars gar den
tillbaka till ledsen
smiley eftersom
det ar standarden.

Outputen blir att
om knappen A
trycks in sa blir det
en for alltid loop att
ikonen visas med
ett glatt ansikte
annars sa forblir
den i all evighet en
ledsen min
(ledsamt ansikte).
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L&s uppgift varje
minut tills
uppgifterna pa
sidan &r slut. Goér
att gora i en loop
eftersom
uppgifterna ar
tydligt listade pa
sidan och det ar
latt att veta nar
loopen ska brytas
eftersom listan tar
slut.

Ett exempel ar nar
jag lyssnar pa
musik, nar laten tar
slut, byter jag lat
och i och med att
jag gor detta varje
dag med denna
algoritm blir det till
en vana/norm och
darfor blir det en sa
kallad "loop", detta
enligt mig &@r en
loop.

Ifall jag sover sa
hall gonen
stangda, annars ha
O6gonen 6ppna och
ha en loop som
blinkar varje x
sekunder.

Om jag inte k&nner
mig ren, eller om
jag lukar illa om
morgonarna sa tar
jag en dusch, alltid.
Annars om jag &r
ren och luktar, d&
och endast d&
behdéver jag inte ta
en dusch. Detta
enligt mig ar en if
sats.



Outputen visar att

om man inte Jag gar up frén
trycker pa knappen sangen till skolan,
'‘A' kommer en senare kommer Till exempel om jag

Algoritm A &r den ledsen gubbe dyka hem och spelar blir forkyld da
ratta eftersom det upp om och om sen sover jag och maste jag stanna

ar en upprepning, igen tills man om igen. Jag valde hemma och inte ga
problemet med trycker pa knappen detta loop for att till skolan vilket ar
3. A'arinputoch  algoritm B ar att 'A' och da glada det &r nagot jag jag sallsynt och
‘3. B' &@r output. det &r inte en loop. gubben dyker upp. dagligen. avbryter loopen.
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Bilaga 6: Enkatsvar fran rond 3

FRAGA 1

Input= nar man
klickar pa knapp A
output= nar x
visas. Input ar vad
man matar in och
output ar svaret.

input ar knapp A
och B, eftersom att
nar man klickar pa
dom visas
outputsen x och z.

"Knappen A" ar
input, det ar en
sensor som andrar
sitt varde baserat
pa forandrignar
utanfor koden. Om
vi definerar "x" som
en LED pa
skarmen, sa ar "x"
output, eftersom
det paverkas av en
variabel inuti
koden, och skickar
ut saker och
sadant idk

Input ar nar
knappen trycks och
output &r det som
visas pa LED-
skarmen.

FRAGA 2

A

A, den andra
kommer funka en
gang och sedan
sluta.

Algoritm A.
Maonstret skrivs ut i
all oandlighet vilket
ar vad som hander
i A ochinteiB.

A for att den ar i
loop. B hade bara
gjort det en gang
inte i oandligheten.

FRAGA 3

Om man haller in

FRAGA 4

knapp A sa ar detn jag sover sen

en glas smiley

vaknar jag sen gar

annars sa ar deten jag och lagger mig

ledsen smiley

om knapp a trycks
kommer en glad
smiley visas om
den it gor d
kommer visas en
ledsen

Nar knappen ar
intryckt s& kommer
micro:biten att visa
en smily-face,
medans den
kommer visa ett
ledset ansikte nar
knappen inte ar
nedtryckt.

outputen ar ikonen
som visas. Inputen
ar nar knapp A
trycks vilket fyller
villkoret och startar
sekvensen.
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igen

Ta ett steg varje 1
sekund, vaxla
mellan benen,
fortsatt tills du ar
framme vid
destinationen.

uhh
matteuppgifter?

Loop start

Starta "Svara pa
uppgift"

Vanta tills uppgift
ar svarad

Om "lektionen ar
slut"

Avbrytloop
Annars

Flytta till nasta
uppgift

Gatill nasta lektion
pa schemat,
loopen bryts nar
schemat inte visar
nagra fler lektioner
och jag gar hem.

FRAGA 5

om [jag lunch], da
glad- for att matt

Om det snoar ute,
ga inte till skolan.

Om bussarna och
pendeltagen ar
installda, ga inte till
skolan

Om [jag vill till toa]
G4 pa toa da
Annars

Nej

Uhh, det funkar,
det ar toa och
toaskamt ar roliga

Om jag ar hungrig,
at, annars ar at
inte.



Input &r nar man
trycker pa knapp A.
Output ar att x
visas. Input ar det
man matar in och
output ar det som
man far.

ja bra fraga

Input &r nar man
trycker pa knappen
A. En person
behover géra
nagot for att fa ett
resultat. Detta
resultat ar att X
visas pa led
skarmen. Vilket ar
output. Det ar vad
programmet ger ut
till foljd av en
anvandares
interaktion.

Input &r nar nagon
trycker pa knappen
A, medans output
ar LED lampan x
som lyser

Ratt algoritm ar A

for att den forklarar
skedet och att det

ska uppreppas.

Fel algoritm ar B
da den inte sager tt
det ska uppreppas.

ratt &r algoritmen A
eftersom det finns
en loop, det gor
algoritm B ocksa
men den har ingen
loop.

Algoritm A ar ratt
eftersom den
anvander en loop.
Algoritm B skulle
bara sluta efter det
har gjort det fjarde
steget medans
algoritm A kommer
fortséatta i all
oandlighet. Nar
den blir klar med
andra steget av
loopen sa gar den
tillbaka till borjan.

A ar ratt alternativ
eftersom att den
beskriver ménstret
vi ser, lite
Overkomplicerat
men &nda. B &r fel
eftersom att det
inte ar i en loop
och skulle ta slut
efter fjarde steget.

Nar simulationen
startas och knapp
A trycks s&
kommer LED
skarmen visa en
smile om knapp A
inte trycks sa
kommer LED
skarmen visa en
ledsen smile.
Ouputen blir en
glad smile om
knappen trycks.
Outputen blir en
ledsen smile om
ingen kanpp trycks.

Om knapp A trycks
ska ikonen visas,
output har at att
punkterna lyser

Om man trycker pa
knapp A sa visas
en smiley face upp
pa led skarmen.
Om man inte gor
det sa ar det en
ledsen smiley.
Detta gors for alltid

Om personen
trycker p& knapp
visar led lampor ett
glatt ansikte,
medans nér du inte
haller in knappen
kommer den visa
ett ledsamt ansikte.
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| matte lektionen
l6ser jag en uppgift
varje 5-10 min.
Loppen bryts nar
lektionen tar slut.

Andas

Borsta en tand i
nagra sekunder, g&
till nésta tand.
Avsluta nér alla
ténder ar borstade.
Detta gar att gora i
en loop eftersom
det ar manga
repeterade
rorelser.

Scrolla video pa
tiktok, véanta tills
video ar slut, om
bra video likea sen
scrolla, om dalig
video scrolla.
Loopen tar slut nar
mamma sager till.

Om jag pluggat
klart sa kan jag ta
det lugnt och géra
vad jag vill.

om det ar kallt ta
pa dig luva

Om det regnar
innan du ska ga.
Ta med ett paraply.
Du reagerar pa
regnet och gor
nagot annat.

Om jag ska ga
igenom dérr, om
dorren stangd
Oppna dorren och
ga sedan igenom,
annars ga igenom
dorren.



input ar knapp for
att signalen
kommer dar ifran.

Output ar led-
lamporna eftersom
de tar emot
signalen.

Inputen ar knappen
da det ar den
information
personen som
anvander Micro
biten matar in.
Outputen ar
halvhjartat da det
ar den information
Micro biten avger i
respons fran
nedtryckningen

Input ar knapp-
trycket som vi
manniskor gor, da
far datorn en signal
och omvandlar
displayen till ett
halvt hjarta vilket
blir datorns output.

Knapparna ar input

Lamporna ar
output

algoritm A ar ratt
eftersom den
innehaller en loop,
vilket innebar att
den kommer att
fortsatta tills att
den manuellt blir
avstangd.

Algoritm B &r fel
eftersom den bara
tar slut efter punkt
4,

Algoritm A ar
based for att den
har understreck
alltsa att det
specialliserars
under en punk

Ratt algoritm ar
algoritm A
eftersom den
innehaller en Loop
funktion och darfor
kan printa figurer i
all oandlighet. Den
felaktiga
algoritmen ar B da
den bara printar
tva figurer innan
programmet slutar.

A eftersom att d& B
inte ar loopad s&
kommer den bugga
ur.

nar man klickar pa
A knappen s blir
gubben glad
annars ar den
ledsen :(

Outputen blir Glad
gubbe

om knappen trycks
da blir det smiley
annars stanar det
kvar som ledsen

Sa lange knappen
vid namn "A" trycks
ner da kommer
displayen att visa
en glad smiley
medans om
knappen inte ar
nedtryckt sa
kommer smileyn
vara ledsen.

Outputen blir att
den visar ikon 2
om inte knapp A ar
nedtryckt.
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Ga till skolan.
Loopen Bryts nar
jag ar framme.

Gar att gora till en
loop eftersom jag
bara gar till jag ar
framme.

Ta ett andetag
varje 30sekunder,
loopen bryts nér du
dor. :skull:

T.ex. Om du
simmar sa
fortsatter du géra
simrorelserna tills
du kommer i land,
annars drunknar
du.

Schemat i skolan
kan beskrivas som
en loop funktion
eftersom att det ar
exakt likadant varje
vecka.

Om trott, sov.
annars vaken.

Det gar eftersom
man bor sova nar
man ar trétt och
om man inte ar det
sé kan man vara
vaken.

If [there is
homework], study,
else indulge in
entertainment

Om ont i benen,
sitt ner.

Om datorn har lag
batteriniva, da
ladda datorn - Foér
att datorn maste
laddas for att
anvandas.



Knappen A ar input
eftersom det ar det
vi matar in, x ar
output eftersom det
ar resultatet fran
input.

input &r knappen
som trycks och
output ar lamporna
som tands

Input eller som jag
gillar att séga put
in ar att microbiten
eller koden tar
emot information
tex att trycka pa
knapp A osv. Och
output ar till
exempel att nagra
leds pa dessa
koordinater tex ska
blinka eller lysa.

Algoritm A ar ratt
eftersom den ger
instruktioner att det
ska aldrig vara 2
av samma figur
bredvid varandra
pa grund av "om"
och det ar en loop
sa det kommer
fortsatta for evigt.
Algoritm B skulle
ocksa va ratt om
det fanns en loop
men det finns inte
och darfér kommer
algoritmen att ta
slut snabbt.

algoritm A
eftersom den
tacker bade fyrkant
och cirkel pa nasta
plats som den ska
ga till

och B ar fel

Algoritm A &r den
rétta eftersom
Forst pa plats finns
det en cirkel och i
andra platsen
sager det om det
finns en cirkel
innan mig s& ska
du lagga en fyrkant
och lagga en cirkel
om det finns
fyrkant osv. Medan
pa Algoritm B sa &r
det annorlunda och
det ar lite krangligt
med att inte ha en
loop dar. Den
bérjar ju med att
satta en cirkel
vilket ar korrekt pa
forsta steget och
pa andra steget
lagger den till en
fyrkant och sedan
en cirkel men

Om knappen A
trycks s& kommer
outputen vara en
smiley, om knapp
A inte trycks
kommer det bli
vara en upp o ner
smiley.

outputen blir
lamporna tands om
knapp a trycks eller
inte

Denna block sager
att det alltid skall
vara ett "stelt"
ansikte pa
displayen tills man
trycker pa knapp A
blir det en smiley.
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Om det ar en
vardag, satt ett
larm for att komma
i tid till skolan.

Sova tills mitt larm
gar av.

jag ér vaken tills
jag somnar sen om hungrig at bli
vaknar jag igen matt och om matt
sen somnar jag sluta ata tills jag

senvaknar jag osv  blir hungrig osv

Gatr till skolan och
sedan hem. Om
skoldagen ar
installd gar jag inte.
Och pa helgen gar
jag inte heller. Det

gar att gora det i
en loop for att det
ar nagot jag gor
nastan varje dag.

Om det ar
snostorm sa gar
jag inte till skolan

typ.



Input ar i det har
fallet knappen "A",
nar den trycks in
sa ska den ge
output som ar alla
lampor som ska
lysa. | det har fallet
ar det formen av
ett halvt hjarta (se
bilden ovan)

Input ar att
anvandaren trycker
pa knappen A eller
B, output &r att x
eller z visas pa
LED-skarmen.

darefter slutar

koden och detta
monster kommer
inte att fortsatta.

Algoritm A &r den
ratta algoritmen da
den har en loop
som kommer att
repeteras tills att
nagonting talar om
for den att avsluta.

Algoritm B ar fel da
den bara kommer
att gora det har
monstret en gang.

Algoritm A &r ratt
eftersom det som
arsteg3och4i
algoritm B endast
sker om den andra
inte sker, de borde
darfor inte vara en
del av listan som
det &r skrivet pa B,
utan istallet
"avskilda" somi A.

Om du trycker in
knapp A sa
kommer den att
visa en glad gubbe
medans om du inte
haller in knappen
sa& kommer en
ledsen gubbe visas
istallet. Det har
kommer att vara
aktivt hela tiden.

Loop (Jag gar upp,
jag duschar, ater
frukost, gar till
bussen, aker till
kista, gar till
skolan, pluggar
hela dagen ater,
gar till bussen,
aker hem, gar
hem, ater och
sover)

Nar ett prov ar
inom 1 vecka, s&
pluggar jag runt en
halvtimme till en
timme varje dag.
Loopen bryts nar
provet har varit
eller nér jag inte
kan fa mig sjalv till
att plugga eftersom
jag ar for trott.

Outputen blir att
om knapp A trycks
ned visas en glad
gubbe och om
knappen inte trycks
ned s visas en
ledsen gubbe.
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Om [Bussen ar
sen], springer jag
till skolan for att
inte komma sent.
For att bussen
anlander senare an
vad jag har réknat
med vilket ger mig
mindre tid med att
hinna till skolan.

Om jag ar hungrig
och det ar helg sa
lagar jag mat. |
skolan ar det
bestamda mattider
och darfor ar det
bara nar jag ar
hemma under
helger jag kan
bestamma nér jag
ater utifrdn nar jag
ar hungrig.



input ar att trycka
pa knappen for att
det ar vad som gor
att det hander
nagot och outputen
ar att x visas pa
led-skarmen
eftersom det ar vad
som hander.

Input =
anvandaren trycker
pa knappen A
Output = X visas
pa LED-skarmen

Input ar knappen A
eftersom en knapp
ar en input. Pa/Av.
Output ar LED
ljusen som ar
kopplat till inputen i
detta fall ett halvt
vanster del av ett
hjarta.

Vi vill veta om
knapp A &r intryckt,
sa knapp A maste
da vara var input.
Om knapp A ar
intryckt ska vi visa
variabel x pa
skarmen. Variabel
X ar da varan
output.

Algorytm A ar
korekt eftersom
den har en loop
som gor att den
kna bli oandlig
vilket den andra
saknar.

Algoritm B fel d&
det inte innehaller
en loop. Algoritm A
ar ratt da en
upprepar saken.
Algoritm B gér bara
sjalva uppgiften en
gang. Anda
skillnaden &r att B
inte har en loop.

Algoritm A &r
korrekt eftersom
den fortsatter i all
oandlighet
beskriven med
“"loop". Algoritm B
ar fel eftersom den
utfor detta inte i all
oandlighet utan
bara steg 1-4 en

gang.

Algoritm A &r ratt
eftersom skulle vi
kort B, skulle vi
bara sett en cirkel
och en kvadrat.
Algoritm A loopar
om sig sjalv vilket
gor att den
kommer lagga till
flera cirklar och
kvadrater istallet
for bara en av

Blocket gor sa att
det vissas en glad
gubbe om knapp a
trycks in annars
vissas en ledsen
gubbe.

Nar knappen A
trycks ner sa visar
den en glad gubbe.
Om den inte ar
nertryckt sa blir det
en ledsen gubbe.

Inputen = Knappen
trycks eller trycks
inte ner

Output = Du far en
glad eller ledsen
gubbe

Om inte knapp A
trycks sa ar
outputen en ledsen
smiley. Om knapp
A trycks da ar
outputen en glad
smiley. Detta ar for
att knapp A input
ar kopplat till
output ikoner.

Blocket kollar om
knapp A ar intryckt.
Om ja sa visar den
en glad smiley som
output. Annars
visar den en
ledsen smiley som
output.

92

Spela péa dator.
Loopen bryts vid
ragequit

Dammsug ditt rum
i 1 sekund, kolla
om det finns dam
kvar pa golvet,
loopen bryts nar
det inte finns nagot
dam kvar i rummet.

Det gar att gora en
loop for att det tar
flera sekunder att
dammsuga ett rum.
Du dammsuger
och om det finns
dam kvar sa slutar
du.

Ta ett steg framat
varje 0.3 sekunder.
Loop. Bryt nar nar
hinder. Gar att
gora till en loop
eftersom jag tar
konstant ett steg
fram tills jag nér ett
hinder som jag inte
kan ta ett steg fram
igenom.

Las ett kapitel i en
bok varje kvall,
loopen bryts nar
boken ar slut. Gor
att gora i en loop
eftersom om boken
tar slut kan du ga
till biblioteket och
lana en ny.

om hjarta sla lev.
om inte do.

Om du ar hungrig,
da at mat och om
du inte ar hungrig
gor inget.

Ett villkor ar att du
ar hungrig. Om du
ar det s& ska du
ata mat.

Om [glad], da le -
fér att man leer nar
man &r glad

Om (lektionen
borjar):

Gatill lektionen;
Annars:

Vanta i korridoren
tills lektionen
borjar;

Detta ser till att
man inte spenderar



Input: Knapp a
som trycks ner.
Output: x som

visas pa LED-

skarmen.

Inputen ar nar
knappen A trycks
ner, da det ar
informationen vi
ger programmet.
Medans outputen
ar vad som visas
pa skarmen da det
ar vad vi far ut av
programmet/svaret
av programmet

varje.

Rétt alternativ ar
algoritm A d& den
upprepar allti en
loop och kommer
ga i oandligheten

Fel alternativ ar
algoritm B da den
inte upprepar allt
utan algoritmen
kors bara en gang
och héller inte pa i
oandligheten

Algoritm A
beskriver ratt
alternativ da den
forst placerar en
cirkel for att
darefter fortsatta
monstret med en
fyrkant och cirkel
varierande i all
oandlighet.
Algoritm B
beskriver fel
alternativ d& den
gor alla steg med
att placera ut
cirklar och
fyrkanter
varierande men det
ar inte inom en
loop s& den
kommer bara att
gora 4 figurer
innan programmet
tar slut.

outputen blir en
glad smile nar
knapp a trycks och
annars sa ar
outputen en ledsen
smile hela tiden.

Detta block gor sa
att nar knapp a
trycks sa visas en
glad smile och
annars savisas en
ledsen smile.

Outputen blir en
ledsen smiley tills
knappen A trycks
ner da blir det en
glad smiley. Detta
block gor en
oandlig loop dar sa
l&nge knapp A inte
ar nedtryckt s&
visar den en
ledsen smiley men
om knapp A trycks
ned sa visar den
en glad smiley
istallet.
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Nar jag ater grot. at
en sked grot varje
10 sekund, loopen
bryts nar groten i
skalen &r slut.
Detta gar att gora i
en loop for att det
ar en upprepad
handelse tills
gréten tar slut.

Hjartat slar varje
sekund. Loopen
bryts nar du dor.
Gér att gora i en
loop da det
fortsatter tills
villkoret ar métt (vi
pratar inte om
hjartstopp)

onddig tid i
klassrummet innan
lektionen borjar.

Om sétet pa
bussen &r tom, satt
dig, annars sta
upp. - for att fa
sétta sig maste
satet vara ledigt.

Om det regnar da
tar jag med mig ett
paraply. For att det
ar en handelse till
foljd av ett vilkor



Input ar en
information som du
ger till datorn
putput ar vad
datorn gor med i
formation. Trycker
du pa knappen sa
kommer den blinka
att du trycker pa
knappen ar input
och resultatet att
den blinkar ar
ouput

Input &r "Nar
anvandare trycker
pa knappen A" for
att anvandaren ska
trycka och gora
nagot.

Output ar "Ska x
visas pa LED-
skarmen" for att da
gOr programmet
nagot och ger oss
resultat fran varan
tidigare input.

Algoritm 1

Algoritm A &r ratt
eftersom att det
finns en loop. Det
betyder att den
kommer att
fortsatta i all
oandlighet och det
var det som malet
var.

Algoritm B &r fel
eftersom att det
inte finns nagot
som talar om att
den ska fortsatta i
all oandlighet, det
finns ingen loop.
Den kommer bara
folja de fyra stegen
och vara Klar.

Forst sa startar
koden med att den
kommer att
fortséatta tills den
stangs av altsa for
alltid. Sen om
knapp A trycks ner
sa& kommer den
glada gubben
vissas om inte
knapp a trycks ner
kommer den sura
gubben visas

Outputen blir att
det kommer bli en
glad smiley da
knappen trycks in
och nar knappen
slapps och inte ar
intryckt kommer
det bli en ledsen
smiley for att om
knappen trycks in
blir den glad,
annars dvs. om
den inte blir intryck
sa blir den ledsen.

Detta block ar bra.
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Vaknar kl7 en
timme senare ga
till bussen.

Vanta pa bussen
tills den anlander
ga pa bussen
lopen avslutas .
Lopen aterupptas
nasta gang jag
vaknar pa en
veckodag. Ar en
loop fér jag gor
exact samma Varje
dag

Gor en 6vning 12
ganger varje med 2
minuters vila.
Loopen bryts nar
jag gjort 6vningen
3 ganger.

Om jag gar fran
huset efter innan
8.02 missar jag
inte bussen.

Om inte s& missar
jag den

S& om jag gar efter
8.02 s& kommer
jag inte hinna med
bussen da den gar
10 6ver 8 om jag
gar innan sa
kommer jag inte
missa bussen helt
enkelt

Om [Jag ar
hungrig], d& [at
mat] for att att det
gor mig matt och
belaten.



Inputen ar att
knappen A trycks

Outputen ar att x
ska visas pa LED-
skarmen

Eftersom att det ar
inte férens knapp A
trycks som nagot

hénder i algoritmen

Nar annvandaren
trycker pa knappen
A s& ar det input. x
som visas ar
output

Knappen A och B
ar input-kallor, det
ar de som ger
signalen till datorn
att utféra en given
uppdrag. LED-
lampor x och z ar
output-kallor, for
input som de far
utfor de en
handling i sin tur.

Ratt alternativ ar
algoritm A
eftersom det star
att monstret ska
skrivas ut i all
oandlighet och
algoritmen
innehaller en loop

Fel alternativ ar
algoritm B
eftersom det inte
finns enloop med i
algoritmen sa
kommer koden inte
upprepas

Algoritm B ser mer
ratt ut eftersom att
stegen kénns
tydligare (med
siffrorna) men
eftersom att
algoritm B inte
innehaller en loop
sa kommer den
bara ta slut.

Algoritm A ar ratt
eftersom att det
star ungefar
samma sak somi
alogoritm B bara
att den har loop
funktionen i sig.

Ratt alternativ ar
algoritm A,
eftersom syftet
med algoritmen ar
att skriva ut ett
monster i
oandligheten, vilket
den gor. Algoritm B
ar fel eftersom den
kommer bara
skriva ut tre figurer,
vilket inte uppfyller
efterfragans villkor.

blocket ar en if sats
alltsd om knapp A
trycks kommer det
visas en glad
smiley annars
kommer det visas
en ledsen smiley

Outputen blir att en
glad smiley visas

Dessa block gor sa
att om knapp A
trycks sa visas
outputen 1. Om
knapen inte trycks
sa visas outputen
2.

Den hér blocket
ger programmet en
algoritm om nar
knapp A trycks
ténds ett glad
ansikte i form av
lampor pa.
Outputen kommer
att bli ett glad
ansikte nar
knappen A ar
intryckt och ett
ledsen ansikte néar

95

ta ett steg varje 2
sekunder, loopen
bryts nar du nar din
destination. det gar
att gora en loop av
eftersom du skulle
inte fortsatta ga
efter du natt din
destination.

Nar jag gar till
bussen sa gar jag
till busshallplatsen.
Loopen blir att ta
ett steg tills jag
kommer fram till
busshallplatsen.

Oppna en
matematik bok och
gor en uppgift varje
3 minuter, loopen
avbryts néar jag ar
klar med kapitlet.
Detta processen
gar att gora i en
loop for att
matematik &r
uppbyggd pa att
besvara stora
serier av fragor och

Om klockan ringer,
da vakna - for att
du skulle fortsatta
sova om klockan
aldrig rang

Om jag vaknar och
det ar helg s&
stannar jag
hemma. Annars sé
gar jag till skolan.

Om jag ar
kissnodig, da gar
jag pa toaletten.
Detta gar att
beskriva med en if-
sats pa grund av
att vara kissnodig
ar en vardaglig
héandelse, och en
av de enda
anledningarna for
varfor man gar till
en toalett &r pa



knappen Aarinte  ar beroende pa grund av detta
intryckt. tiden. villkoren.
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Bilaga 7: Kodl6sningar fran rond 1
Niva 1

for alltid

for alltid

visa siffra °
visa siffra °

Rensa skdrmen
Rensa skdrmen

pausa (ms) (@Lld pausa (ms) (ELlRd

nar knapp A v trycks

show leds nar knapp B ¥ trycks

show leds

spela ton i 1 w taktslag

nar knapp A v trycks

for alltid

fér alltid

for alltid
tiﬂdxoyo tﬁndx°y°
pausa (as) pausa (m2)
sl§ckx°y° slickxeyc

nar knapp B * trycks
Rensa skarmen

show leds

pausa (ms) @

nir knapp A ¥ trycks

s+ @)y @

nir knapp B ¥ trycks

e+ @)+ @
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for alltid

show leds

show leds

nir knapp A ¥ trycks

nar knapp A v trycks

i< @ @

pausa (ms) @lLlR4

nar knapp A ¥ trycks

upprepa ° ganger

nar knapp B ¥ trycks

nar knapp B v trycks

wix @1 @

pausa (ms) @llIRd

sk @)1 @
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nar knapp B * trycks

upprepa ° ganger

gor

tand x o y o
pausa (ms)
tand x o y °
slack x 6 y o
pausa (ms)
slack x ° y °

for alltid

wie < @ @

pausa (ms) (@LRd




for alltid

upprepa @ ganger

100 v

pausa (ms) @4

for alltid
om knapp A ¥ trycks

show leds

for alltid

e < @y @

nar knapp B ¥ trycks

show leds
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for alltid

pausa (ms) @24

s« @)+ @

vid start

show leds




for alltid

show leds

nar knapp A ¥ trycks nar knapp B ¥ trycks

show leds

vid start for alltid

téndxcye téndxoyo

pausa (ms) (@L:Rg pausa (ms) @@UERZ

51§Ckxoy° slé(kxeyo
téndx°y°

LEUVCERGIYN 100 »

sléckxo ye

nar knapp B ¥ trycks

nar knapp A ¥ trycks

oo Tede show leds
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om knapp A ¥ trycks every ms

vixla x ° y o om knapp B v trycks da

@ véxlaxoyo
®

s < @)y @

pausa (ms) @EER4

nsc < @) 1 @

pausa (ms) @EEIR4

Niva 2
for alltid

om knapp A v trycks da

wi @ @

pausa (ms) UL

Rensa skdrmen

®

om knapp B v trycks da

i @ @
e @) 1 @

pausa (ms) @4

Rensa skdrmen

®
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on start on button A ¥ pressed on button B ¥ pressed forever

set delay v to (@il plot x o y o plot x ° y ° plot x ° y °

if not button A * is pressed

unplot x ° y o
®

pause (ms) delay ¥

if not button B % is pressed

unplot x ° y a
®

pause (ms) delay w

ot < @+ @
ot + @)+ @

pause (ms) delay =

if not button B % is pressed

®

pause (ms) delay =
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then

—_—

else if buttom B » is pressed then @

clear screen

show leds

for alltid

knapp A ¥ trycks da

annars om knapp B ¥ trycks da @
i< @) 1 @

slick x ° y o
®
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for alltid
om knapp A v trycks da
tand x o y °
slack x ° y °

for alltid o
annars om knapp B ¥ trycks da @

om knapp A * trycks %
< @) @

tand x ° y e =
slack x y °

annars
annars

sscc @) v @
om knapp B w trycks

< @ @

annars

ice @) 1 @

pausa (ms) QUL

sice @) 1 @
nscc < @) r @
L < @ @
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on knapp A+« trycks di

(C)

o knapp B+ trycks dA

show leds

®

on inte knspp B v trycks ellar = knapp A ¥ trycks di

show leds

Niva 3
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for alltid

for alltid ¥
om knapp B ¥ trycks da

om knapp A ¥ trycks da %

i @+ @
@ @

annars

annars

medan X =w valj slumpmassigt o till @

gor

pausa (ms) valj slumpmassigt X v till (e

pausa (ms) vidlj slumpmdssigt X v till
i< @)y @
i< @y @
pausa (ms) valj slumpmassigt X ¥

pausa (ms) valj slumpmassigt X v till Qg
s @) 1 @

s x @)y @
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Bilaga 8: KodlGsningar fran rond 2

on button A ¥ pressed on button B v pressed

forever

pause (ms)

500 ¥

500 ¥

ot < @)y @

pause (ms)
pause (ms) '
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for alltid

om knapp B ¥ trycks da

om knapp A v trycks da
tand x o y °
tand x o y o
pausa (ms) @ULERJ

slack x o y o
slack x o y o
pausa (ms) (@ULLIJ

annars
annars

slack x °y o
slack x °y o
®
®

for alltid

téndxoyo tindxoya
pausa (ms) pausa (ms)
sléckxoyo sléckx°y°
pausa (ms) pausa (ms)
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nar knapp A ¥ trycks nar knapp B ¥ trycks

medan tjenamors ¥ medan tjenamors ¥
Eb. tand x ° y ° o tand x c y a
pausa (ms) pausa (ms)
sléckxoyo sléckxoye

pausa (ne) pausa (us)

for alltid

satt tjenamors ¥ till °
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forever
on start forever

while button B v is pressed

Thar stieen while button A v is pressed

do do
show leds show leds

2 L
pause (ms) @ pause (ms) ElR4

show leds show leds

for alltid
for alltid

knapp B ¥ trycks da

om knapp A ¥ trycks da

s < @)y @

pausa (ms) @

annars

sléckxeya
®

annars

sléckx°y°
®
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for alltid

medan knapp A ¥ trycks

medan knapp B ¥ trycks

or
" s @) v @

UL O 200 »

s < @)y @
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for alltid

nar knapp B * trycks nar knapp A ¥ trycks

S

for alltid for alltid

EULE IO SN 333 @

tand x ° y ° pausa (ms) EFIIRd

(EVLEN( )N 333 @ slack x o y o
slack x ° y ° pausa (ms) @YLIR

(EVCEN( )N 333 »
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vid start

show leds

for alltid

medan

knapp A * trycks
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for alltid

medan knapp B ¥ trycks

gor
show leds

show leds




for alltid
for alltid

medan knapp A ¥ trycks
medan knapp B ¥ trycks

gor
show leds

pausa (ms) QL4

Rensa skdrmen

pausa (ms) @EllR4
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Bilaga 9: Kodl6sningar fran rond 3

nar knapp A v trycks

upprepa o ganger

gor show leds

show leds

Niva 1

nar knapp A+B * trycks

upprepa ganger

eor show leds

show leds
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ndar knapp B = trycks

upprepa o ganger

gor

show leds

show leds



ndr knapp A * trycks

upprepa e géinger
e s5tdll in ljusstyrka @

pausa {ms) @

show leds

sldck x o ¥ o
—_
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ndr knapp A ¥ trycks
nar knapp B ¥ trycks

upprepa ° ganger -
upprepa ° ganger

Glg
* wi @ @

sce @)y @

Niva 2
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for alltid
for alltid

medan knapp B ¥ trycks
ry medan knapp A ¥ trycks

gor

show leds
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for alltid

om knapp A % trycks da

show leds
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for alltid

om knapp

show leds

B v trycks

da




for alltid

knapp A~ trycks di

om knapp B v trycks da

tand x ° y a
pausa (ms)
slack x e y Q
pausa (ms)

annars

slack x ° y e
®
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for alltid
knapp B w* trycks di

wisa ikon

show leds

annars om knapp A * trycks di !:—:l

wisa ikon

pausa (ms)

show leds

annars

Rensa skdrmen

®

126



knapp A * trycks da

annars om knapp B » trycks da @
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For alltid
knapp B + trycks da
3

visa ikon & EE= -
-

show leds

annars om knapp A * trycks da l:_;:l

pausa (ms)

dannars

Rensa skdrmen

®

128



for alltid

om da

knapp A ¥ trycks

wis « @ v @

annars

slack x o y o
®

for alltid
knapp B * trycks da
400 -

pausa (ms)

annars

slack x ° y °
®

Niva 3
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)

funktion FEERREY (A)

funktion [T RY A

for alltid o &
on knapp A ¥ trycks - By yhs o8
ring Knapp A

ring Knapp B

pousa (ms) QIR

show leds

pausa (ms) (ECERY
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furiction [ funktion (TR ® funktion BT @ funiction [EEFIEEY © funktion [(EEEND @

Q0 e @) @
i x @) v € x]jck)(o,e

see ¢ v vn i @@y @ s x @ y @

st 0 un @ 5 =i @ v @ s x @)y @
i x @)y @ s x @) y @
=i x @)y @ sucx @) y @
= on- @ =

PR urn ¢ off (O
w5 @ @
@ @
suckx @) y @
leoyo
suc < @ y @
suaxoyo

[ o - I &
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Bilaga 10: Larar- och elevhandledning fran rond 1
Lararhandledning

Malgrupp Gruppstorlek Tidsatgang
Gymnasieelever arskurs 1, kurs Teknik 1. 28 elever 2h 25min
Syfte

Syftet med lektionsupplagget ar att ge eleverna en introduktion till programmering dar
grundlaggande begrepp som algoritmer, loopar, input/output och if-satser presenteras.
Dessa begrepp far eleverna att tillampa med hjalp av bland annat
blockprogrammering. Denna lektion kommer att bygga vidare pa en tidigare lektion
inom elektronik dar eleverna introducerats till arduino, detta ar dock inte nédvandigt.

Larandemal

Eleverna ska f& en inblick i de grundlaggande begreppen inom programmering. De ska
kunna skriva en pseudokod till ett enklare program utifrAn beskrivning for att sedan
skapa detta program med hjalp av blockprogrammering. Eleverna ska forsta vad en
algoritm ar, samt forsta vad som menas med ett algoritmiskt tank inom programmering.

Laroplanskoppling

FOr kursen teknik 1 beskrivs det i &mnesplanen att undervisningenskagefik uns kaper
om hur teknik har utvecklats och utvecklas i samspel med det omgivande samhallet

s amt kunskaper om befintlig teknik och ak
lektionsupplagget kopplas till foliande del av kursplanens centrala innehall:

A Ko mmu n i -kdatbri ochmatverksteknik for larande och férmedling av teknik och

i nformationo.

Bakgrundsteori

Foljande kunskaper bér lararen ha for att kunna genomféra denna lektion:

0 Grundlaggande kunskaper i datalogiskt tankande samt begrepp inom
programmering
0 Kunskaper i blockprogrammering av simulerad micro-bits

Viktiga begrepp

Algoritm: En sekvens instruktioner som exakt beskriver hur och vad nagonting ska
goras samt ordningen av stegen for att genomféra en l6sning.
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Blockprogrammering: Ett grafiskt programmeringssprak bestaende av block som
ger en visuell upplevelse.

Micro-bit: En typ av mikrokontroller som kan vara bade simulerad eller fysisk.
Funkar med hjalp av programmering och anvands framst i undervisningssyfte.

Pseudokod: En stegvis och detaljerad beskrivning av en nedbruten algoritm i ord
(alltsa inget i programmeringssprak).

Forberedelser

Meddela eleverna att ta med sig sina datorer till lektionen. Férbered en presentation
som visas under genomgangen, en padlet dar eleverna kan lamna in sina svar i grupp
och eventuellt en enkat som eleverna besvarar individuellt.

Presentation: Powerpoint.

Padlet: www.tinyurl.com/ssis22dpadlet

Enkaten: www.tinyurl.com/ssis22d

Upplagg

1. Introduktion
1.1. Presentera oss sjalva
1.2. Dagens lektion och dess syfte
2. Genomgang av datalogiskt tankande, algoritmer och pseudokod
2.1. Datalogiskt tinkande + algoritmer
2.2. Vad ar pseudokod?
3. Uppgift: Pseudokod
3.1. Presentera uppgiften
3.2. Arbeta med uppgiften i par
3.3. | helklass ga igenom elevernas I6sningar
4. Genomgang av programmeringsbegrepp samt blockprogrammering
4.1. Programmeringsbegrepp: if-satser, loopar, input/output
4.2. Presentera hemsidan och blockarna i blockprogrammering
5. Uppgift: Programmering
5.1. Presentera uppgiften
5.2. Arbeta med uppgiften i par
5.3. | helklass ga igenom elevernas losningar
6. Avslutning
6.1. Quiz
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https://prezi.com/view/jEf3LrHhQq7Ezh8I7Eh9/
http://www.tinyurl.com/ssis22dpadlet
http://www.tinyurl.com/ssis22d

Lektionsinnehall

0

O«

O«

O«

Presentera begreppet algoritm, forklara att det &r ett centralt och viktigt begrepp
inom programmering. Jamfora algoritm med receptboken dar likheterna mellan
dessa ar att bada beskriver vad, hur och i ordning saker och ting ska
genomféras. Namna att ju komplexare ett program ar, desto viktigare blir
algoritmer.

Fortsétt att presentera algoritmer genom att illustrera med ett exempel for att
inleda ménniskotank och algoritmiskt tinkande. Exemplet kan vara att saga till
eleverna att rita en cirkel, jamféra manniskors tdnkande och hur dator skulle ha
uppfattat uppgiften.

Introducera begreppet pseudokod, gor sedan kopplingar mellan algoritmer och
pseudokod. Viktigt att lyfta algoritmiskt tdnkande dar psuedokoder ska
beskrivas stegvis med vardagligt ord utan onddig information. lllustrera det med
ett exempel.

Presentera laborationsuppgift och beratta att de ska fa sitta och skriva
pseudokod i par.

Ga sedan igenom pseudokoden i helklass, be eleverna att forklara hur de har
tankt, skriv en gemensam I6sning pa tavlan.

Fortsétt sedan med att introducera de grundlaggande begreppen: loopar, If-
satser och input/output. Ge exempel pa varje grundlaggande begrepp.
Presentera hemsidan https://makecode.microbit.org/#editor och de kategorier
eleverna kommer att ha anvandning av i uppgiften, dessa ar grundlaggande,
input, logik och led. Visa &ven att det finns en lathund som de kan ta hjalp av.
Eleverna jobbar sjalva med laborationen och lararen ga runt i klassrummet
under tiden.

Be eleverna att gora en skarmdump pa sina lésningar och samla in elevernas
I6sningar i padlet. Presentera sedan losningar i helklass. Papeka att det kan
finnas manga losningar som kan se olika ut men som leder till samma resultat.
Avsluta lektionen med quizen.
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Elevhandledning
BLINKA LILLA PUNKT

Ga in pa https://makecode.microbit.org/# pa er dator. Skapa ett nytt projekt.

Relevanta kategorier: Grundlaggande, Input, Logik, Led

1. a) Visa en valfri punktfigur (kallar denna for x) pa LED-skarmen.
b) Se till att x blinkar (det vill sdga stangs av och pa).

2. a) Visa en annan valfri punkt/figur (kallar denna for z) p& LED-skarmen
tillsammans med X.
b) Se till att x och z blinkar osynkat.

Tips! Kolla vad funktionen pausa (ms) gor

3. a) Nar anvandaren trycker pa knappen A ska x visas pa LED-skarmen.
b) Nar anvandaren trycker pa knappen B ska z visas pa LED-skarmen.
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Bilaga 11: Larar- och elevhandledning fran rond 2
Lararhandledning

Malgrupp Gruppstorlek Tidsatgang
Gymnasieelever arskurs 1, kurs Teknik 1. 26 elever 1h 50min
Syfte

Syftet med lektionsupplagget ar att ge eleverna en introduktion till programmering dar
grundlaggande begrepp som algoritmer, loopar, input/output och if-satser presenteras.
Dessa begrepp far eleverna att tillampa med hjalp av bland annat
blockprogrammering. Denna lektion kommer att bygga vidare pa en tidigare lektion
inom elektronik dar eleverna introducerats till arduino, detta ar dock inte nédvandigt.

Larandemal

Eleverna ska f& en inblick i de grundlaggande begreppen inom programmering. De ska
kunna skriva en pseudokod till ett enklare program utifrAn beskrivning for att sedan
skapa detta program med hjalp av blockprogrammering. Eleverna ska forsta vad en
algoritm ar, samt forsta vad som menas med ett algoritmiskt tank inom programmering.

Laroplanskoppling

FOr kursen teknik 1 beskrivs det i &mnesplanen att undervisningenskagefik uns kaper
om hur teknik har utvecklats och utvecklas i samspel med det omgivande samhaéllet

s amt kunskaper om befintlig tekni k amch ak
lektionsupplagget kopplas till foliande del av kursplanens centrala innehall:

A Ko mmu n i -kdatbri ochmatverksteknik for larande och férmedling av teknik och

i nformationo.

Bakgrundsteori

Foljande kunskaper bér lararen ha for att kunna genomféra denna lektion:

0 Grundlaggande kunskaper i datalogiskt tankande samt begrepp inom
programmering
0 Kunskaper i blockprogrammering av simulerad micro-bits

Viktiga begrepp

Algoritm: En sekvens instruktioner som exakt beskriver hur och vad nagonting ska
goras samt ordningen av stegen for att genomféra en l6sning.

136



Blockprogrammering: Ett grafiskt programmeringssprak bestaende av block som
ger en visuell upplevelse.

Micro-bit: En typ av mikrokontroller som kan vara bade simulerad eller fysisk.
Funkar med hjalp av programmering och anvands frmst i undervisningssyfte.

Pseudokod: En stegvis och detaljerad beskrivning av en nedbruten algoritm i ord
(alltsa inget i programmeringssprak).

Sekvens: En serie instruktioner som utfors efter varandra.
Forberedelser

Meddela eleverna att ta med sig sina datorer till lektionen. Forbered en presentation
som visas under genomgangen, en padlet dar eleverna kan lamna in sina svar i grupp
och eventuellt en enkat  som eleverna besvarar individuellt.

Presentation: Powerpoint.

Padlet: www.tinyurl.com/ssis22apadlet

Enkaten: www.tinyurl.com/ssis22A

Upplagg

1. Introduktion
1.1. Presentera oss sjalva
1.2. Dagens lektion och dess syfte
2. Genomgang av datalogiskt tinkande, algoritmer och pseudokod
2.1. Datalogiskt tAnkande + algoritmer
2.2. Vad éar pseudokod?
3. Presentera uppagiften: Blinka lilla punkt
4. Uppaqift: Pseudokod
4.1. Arbeta med uppgiften i par
4.2. | helklass ga igenom elevernas losningar
5. Genomgang av programmeringsbegrepp samt blockprogrammering
5.1. Programmeringsbegrepp: if-satser, loopar, input/output
5.2. Presentera hemsidan och blockarna i blockprogrammering
6. Uppqaift: Programmering
6.1. Arbeta med uppgiften i par
6.2. | helklass ga igenom elevernas losningar

7. Avslutning
7.1. Quiz
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https://prezi.com/view/KwuPl4s72qFY8gu7kNKJ/
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Presentera begreppet algoritm, forklara att det &r ett centralt och viktigt begrepp
inom programmering. Jamfora algoritm med receptboken dar likheterna mellan
dessa ar att bada beskriver vad, hur och i ordning saker och ting ska
genomféras. Namna att ju komplexare ett program &r, desto viktigare blir
algoritmer.

Fortsétt att presentera algoritmer genom att illustrera med ett exempel for att
inleda mé&nniskotank och algoritmiskt tAnkande. Exemplet kan vara att saga till
eleverna att rita en cirkel, jamféra manniskors tankande och hur dator skulle ha
uppfattat uppgiften.

Presentera laborationsuppgift, Blinka lilla punkt var inspirerat av en uppgift
klassen har tidigare arbetat med. Introducera begreppet pseudokod, gér sedan
kopplingar mellan algoritmer och pseudokod som ar en instruktionsmanual
(som receptboken). Viktigt att lyfta algoritmiskt tAnkande vid beskrivningar av
psuedokoder, som ska goras stegvis med vardagligt ord utan onédig
information dar vid senare programmering kan foljas punkt till pricka. lllustrera
det med ett exempel innan eleverna satter igang med att skriva pseudokod i
par.

Elevernas l6sningar ska sedan lamnas in, genom att skapa ett inlagg, i padlet
https://tinyurl.com/ssis22apadlet. Ga igenom och diskutera lésningars
effektivitet i helklass.

Fortsétt sedan med att introducera de grundlaggande begreppen: loopar, If-
satser och input/output. Ge exempel pa varje begrepp.

Visualisera den webbaserade blockprogrammering,
https://makecode.microbit.org/#editor, och forklara vad en microbit & och hur
den fungerar. Namn de kategorier eleverna kommer att ha anvandning av i
uppgiften, vilket ar grundlaggande, input, logik och led. Visa aven att det finns
en lathund som de kan ta hjalp av.

Presentera och visa elevhandledning tillsammans med lathunden. Innan
eleverna startar med blockprogrammering, visualisera ett exempel pa hur ett
fardigt program skulle kunna se ut pa microbit, alltsa inte koden utan endast
displayen. Betona att de kan fblja pseudokoden de skrev tidigare som
instruktionsblad. Lyfta aven att programkoden kan se valdigt olika ut men ger
samma resultat da det inte finns ett ratt eller fel satt att skapa ett program,
daremot kan dessa koden ha olika kvalitéer.

Uppgiften ska goras i par och be eleverna att skapa ett inlagg i padlet med deras
skarmdump pé sina lésningar. Presentera sedan losningar i helklass och
oversiktligt analysera kodens effektivitet och kvalitet.

Avsluta lektionen med quizen.
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Elevhandledning

BLINKA LILLA PUNKT

Ga in pa https://makecode.microbit.org/# pa er dator. Skapa ett nytt projekt.

Relevanta kategorier: Grundlaggande, Input, Logik, Led

1. a) Visa en valfri punktffigur (kallar denna for x) pa LED-skarmen.
b) Se till att x blinkar (det vill sdga stangs av och pa).

c) Visa en annan valfri punkt/figur (kallar denna for z) pa LED-skarmen
tillsammans med x.
d) Se till att x och z blinkar med olika takter.

Tips! Kolla vad funktionen pausa (ms) gor!

2. Anvand din kod fran uppgift 1.
Om anvandaren inte trycker pa nagon knapp ska skarmen inte visa nagot.

a) Nar anvandaren haller in knappen A ska x blinka pa LED-skarmen (med
samma takt fran uppgift 1d).
b) Nar anvandaren haller in knappen B ska z blinka pa LED-skarmen (med
samma takt fran uppgift 1d).
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Bilaga 12: Larar- och elevhandledning fran rond 3
Lararhandledning

Malgrupp Gruppstorlek Tidsatgang
Gymnasieelever arskurs 1, kurs Teknik 1. 28 elever 1h 50min
Syfte

Syftet med lektionsupplagget ar att ge eleverna en introduktion till programmering dar
grundlaggande begrepp som algoritmer, sekvenser och if-satser presenteras. Dessa
begrepp far eleverna tillampa med hjalp av bland annat blockprogrammering och
denna lektion kommer att bygga vidare pa en tidigare lektion inom elektronik dar
eleverna introducerades till arduino.

Larandemal

Eleverna ska fa en inblick i de grundlaggande begreppen inom programmering. De ska
kunna skriva en pseudokod till ett enklare program utifran beskrivning for att sedan
skapa detta program med hjalp av blockprogrammering. Eleverna ska forsta vad en
algoritm ar, samt forsta vad som menas med ett algoritmiskt tank inom programmering.

Laroplanskoppling

For kursen teknik 1 beskrivs det i &mnesplanen att undervisningenskagei k uns kaper
om hur teknik har utvecklats och utvecklas i samspel med det omgivande samhallet

s amt kunskaper om befintlig teknik och ak
lektionsupplagget kopplas till foliande del av kursplanens centrala innehall:

i Ko mmu n i -kdatbri ochmaétverksteknik for larande och férmedling av teknik och

i nformationo.

Bakgrundsteori

Foljande kunskaper bér lararen ha for att kunna genomféra denna lektion:

0 Grundlaggande kunskaper i datalogiskt tankande samt begrepp inom
programmering
0 Kunskaper i blockprogrammering av simulerad micro-bits

Viktiga begrepp

Algoritm: En sekvens instruktioner som exakt beskriver hur och vad nagonting ska
goras samt ordningen av stegen for att genomféra en I6sning.
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Blockprogrammering: Ett grafiskt programmeringssprak bestaende av block som
ger en visuell upplevelse.

Micro-bit: En typ av mikrokontroller som kan vara bade simulerad eller fysisk.
Funkar med hjalp av programmering och anvands framst i undervisningssyfte.

Pseudokod: En stegvis och detaljerad beskrivning av en nedbruten algoritm i ord
(alltsa inget i programmeringssprak).

Sekvens: En serie instruktioner som utfors efter varandra.
Forberedelser

Meddela eleverna att ta med sig sina datorer till lektionen. Férbered en presentation
som visas under genomgangen, en padlet dar eleverna kan lamna in sina svar i grupp
och eventuellt en enkdt som eleverna besvarar individuellt.

Presentation: Powerpoint.

Padlet: www.tinyurl.com/ssis22dpadlet

Enkaten: www.tinyurl.com/ssis22d

Upplagg

1. Introduktion
1.1. Presentera oss sjalva
1.2. Dagens lektion och dess syfte
2. Genomgang av datalogiskt tinkande, algoritmer och pseudokod
2.1. Datalogiskt tAnkande + algoritmer
2.2. Vad éar pseudokod?
Presentera uppaqiften: Blinka lilla punkt
4. Uppagift: Pseudokod
4.1. Arbeta med uppgiften i par
4.2. | helklass ga igenom elevernas losningar
5. Genomgang av programmeringsbegrepp samt blockprogrammering
5.1. Programmeringsbegrepp: if-satser, loopar, input/output
5.2. Presentera hemsidan och blockarna i blockprogrammering
6. Uppgaift: Programmering
6.1. Arbeta med uppgiften i par
6.2. | helklass ga igenom elevernas lésningar

7. Avslutning
7.1. Quiz

w
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A Ma n uifl @relasningarna

Genomgang av datalogiskt tankande, algoritmer och pseudokod

w~

o

Presentera begreppet algoritm, forklara att det &r ett centralt och viktigt begrepp
inom programmering. Jamfora algoritmen med receptboken dar likheterna
mellan dessa ar att bada beskriver vad, hur och i ordning saker och ting ska
genomféras. Namna att ju komplexare ett program &r, desto viktigare blir
algoritmer.

Fortsétt att presentera algoritmer genom att illustrera med ett exempel for att
inleda mé&nniskotank och algoritmiskt tAnkande. Exemplet kan vara att saga till
eleverna att rita en cirkel, jamféra manniskors tdnkande och hur dator skulle ha
uppfattat uppgiften.

Introducera begreppet pseudokod, gor sedan kopplingar mellan algoritmer och
pseudokod. Viktigt att lyfta algoritmiskt tdnkande dar psuedokoder ska
beskrivas stegvis med vardagligt ord utan onédig information. lllustrera det med
ett exempel.

Presentera uppqiften: Blinka lilla punkt

0

Presentera laborationsuppgift, Blinka lilla punkt var inspirerat av en uppgift
klassen har tidigare arbetat med.

Uppaift: Pseudokod

0

Introducera begreppet pseudokod, gér sedan kopplingar mellan algoritmer och
pseudokod som ar en instruktionsmanual (som receptboken). Viktigt att lyfta
algoritmiskt tankande vid beskrivningar av psuedokoder, som ska goras stegvis
med vardagligt ord utan onddig information dar vid senare programmering kan
foljas punkt till pricka. lllustrera det med ett exempel innan eleverna satter igang
med att skriva pseudokod i par.

Elevernas l6sningar ska sedan lamnas in, genom att skapa ett inlagg, i padlet
www.tinyurl.com/ssis22dpadlet. Ga igenom och diskutera losningars effektivitet
I helklass.

Genomgang av programmeringsbegrepp samt blockprogrammering

0

0

Fortsatt sedan med att introducera de grundlaggande begreppen: loopar, If-
satser och input/output. Ge exempel pa varje begrepp.

Visualisera den webbaserade blockprogrammering,
https://makecode.microbit.org/#editor, och forklara vad en microbit & och hur
den fungerar. Namn de kategorier eleverna kommer att ha anvandning av i
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uppgiften, vilket ar grundlaggande, input, logik och led. Visa aven att det finns
en lathund som de kan ta hjalp av.

Uppaift: Programmering

0 Presentera och visa elevhandledning tillsammans med lathunden. Forklara hur
uppgifterna i handledning bygger pa varandra och att man behdver gora alla
steg i ordning for att fa en fardig slutprodukt. Innan eleverna startar med
blockprogrammering, visualisera tva exempel pa hur ett fardigt program, Uppgift
1 och Uppgift 2, skulle kunna se ut pa microbit, alltsa inte koden utan endast
displayen. Betona att de kan folja pseudokoden de skrev tidigare som
instruktionsblad. Lyfta aven att programkoden kan se valdigt olika ut men ger
samma resultat da det inte finns ett ratt eller fel satt att skapa ett program,
daremot kan dessa koden ha olika kvalitéer.

0 Uppgiften ska goras i par och be eleverna att skapa ett inlagg i padlet med deras
skarmdump péa sina ldsningar. Presentera sedan lsningar i helklass och
oversiktligt analysera kodens effektivitet och kvalitet.

Avslutning:

0 Avsluta lektionen med quizen.
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Elevhandledning

BLINKA LILLA PUNKT

Ga in pa https://makecode.microbit.org/# pa er dator. Skapa ett nytt projekt.

Relevanta kategorier: Grundlaggande, Input, Logik, Led

1. Tva valfria punkter/figurer (kallar den forsta for v och den andra for z) blinkar
med olika takter pa LED-skarmen.

Tips! Kolla vad funktionen pausa (ms) gor!

2. Bygg vidare pa din kod fran uppgift 1. Om anvandaren inte trycker pa nagon
knapp ska skarmen inte visa nagot. Nar anvandaren haller in knappen A ska v
blinka pa LED-skarmen och nar anvandaren haller in knappen B ska z blinka

pa LED-skarmen.
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Bilaga 13: Prezirond 1

UPPGIFTEN

INTRODUKTION TiLL

PROGRAMMERING

VILKA AR VI?

- Xinyi & Yara

- Civilingenjor och larare
inriktning IT

- Varfor ar vi har?
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@ prezi

Gor sa har

=

. Skala och hacka [8k och vitlék fint. Frés den i smor-&rapsolja nagon min.
Tillsatt kottfars, salt och peppar. Fortsatt steka under omrérning sé farsen
smular sig.

n

. Tillsatt vin och smulad buljongtaming. Lat koka pA medelvarme 5 min. Rér
om da och da.

w

Halli gradde och |3t koka ytterligare 5 min. Tillsatt tomater och socker. Lat
sasen koka under lock minst 30 min. R6r om da och da, hall i lite vatten om
den blir torr.

I

Koka pastan enligt anvisning pa férpackningen. Hall av pastan och blanda
med kéttfarssasen. Servera med riven ost.

Klart!
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ALGORITMER

En instruktion 6ver i vilken ordning
man ska utfdra vissa handlingar,
for att I6sa ett visst problem.

- Ratt ordning

- Exakta, fullstandiga
instruktioner

RITA EN CIRKEL



RITA EN CIRKEL

& Prezi
anviandarensAlder int(input("Hur gammal ar du2"));
PgEUDOROD if anvandarensAlder > 15:
print("valkommen!™);
elif anvandarensAlder 15:
print("Du ar tyvarr for ung, férsdk igen om nagra ar!"™);
else:
print(“Skriv din alder med siffror!");

1. Fraga efter anvdndarens &alder.

2. Lat anvdndaren skriva in sin alder.

3. Lat anvidndaren skicka in sin alder.

4a. Om anvandaren skickat in ett tal
over 15, skriv ut “vilkommen!" Beskriva en algoritm med vanligt sprak,

4b. Om anvandaren skickat in talet 15 PUNTI .
eller ligre, skriv ut "du &r utan onddig information.

tyvarr for ung, forsok igen om

nagra ar!" h
4c. Om anvandaren skickat in nagot annat
an ett tal, skriv ut "skriv din

alder med| siffror!™

! Prezi
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Ga in pa https://makecode.microbit.org/# pa er dator. Skapa ett nytt projekt.
Relevanta kategorier: Grundldaggande, Input, Logik, Led

1. a) Visa en valfri punkt/figur (kallar denna for x) pa LED-skdrmen.
b) Se till att x blinkar (det vill siga stangs av och pa).

2. a) Visa en annan valfri punktfigur (kallar denna foér z) pa LED-skdrmen
tillsammans med x.

b) Se till att x och z blinkar osynkat.
Tips! Kolla vad funktionen pausa (ms) gor

3. a) Nér anvandaren trycker pa knappen A ska x visas pa LED-skarmen.
b) N&r anvandaren trycker pa knappen B ska z visas pa LED-skarmen.

BLINKA LILLA PUNKT

@ Prezi

Om vi inte sagt ndgot annat kors allting i
ett program en gang.

Ndgot annat:
If-satser Loop = For alltid tills programmet stoppas
Koden kérs endast om det angivna Loop med villkor = For alltid tills villkoret inte langre galler

villkoret géller.

Input + output
Det vi matar in i programmet kallas for input, t.ex: trycka pa
en knapp, skriva in nagot
Det vi far ut kallas for output, t.ex: svaret "ratt svar!",
uppdateringen av en hemsida

GRUNDLAGGANDE KONCEPT
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Loop = For alltid tills programmet stoppas
Loop med villkor = For alltid tills villkoret inte langre galler

Input + output
Det vi matar in i programmet kallas fér input, t.ex: trycka pa
en knapp, skriva in nagot

Det vi far ut kallas for output, t.ex: svaret "ratt svar!",
uppdateringen av en hemsida

).AGGANDE KONCEPT

Ga in pa hitps://makecode.microbit.org/# pa er dator. Skapa ett nytt projekt.
Relevanta kategorier: Grundldggande, Input, Logik, Led

1. a) Visa en valfri punkt/figur (kallar denna fér x) pa LED-skarmen.
b) Se till att x blinkar (det vill sga stangs av och pa).

2. a) Visa en annan valfri punkt/figur (kallar denna fér z) pa LED-skdrmen
tillsammans med x.

b) Se till att x och z blinkar osynkat. LATHUND:
Tips! Kolla vad funktionen pausa (ms) gér tinyurl.com/blocklathund

3. a) Nar anvandaren trycker pa knappen A ska x visas pa LED-skarmen.
b) N&r anvandaren trycker pa knappen B ska z visas pa LED-skarmen.

BLINKA LILLA PUNKT
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Bilaga 14: Prezirond 2

UPPGIFTEN

INTRODUKTION TiLL

PROGRAMMERING

VILKA AR VI?

- Xinyi & Yara

- Civilingenjor och larare
inriktning IT

- Varfor ar vi har?
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Gor sa har

=

. Skala och hacka [8k och vitlék fint. Frés den i smor-&rapsolja nagon min.
Tillsatt kottfars, salt och peppar. Fortsatt steka under omrérning sé farsen
smular sig.

n

. Tillsatt vin och smulad buljongtaming. Lat koka pA medelvarme 5 min. Rér
om da och da.

w

Halli gradde och |3t koka ytterligare 5 min. Tillsatt tomater och socker. Lat
sasen koka under lock minst 30 min. R6r om da och da, hall i lite vatten om
den blir torr.

I

Koka pastan enligt anvisning pa férpackningen. Hall av pastan och blanda
med kéttfarssasen. Servera med riven ost.

Klart!
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ALGORITMER

En instruktion 6ver i vilken ordning
man ska utfdra vissa handlingar,
for att I6sa ett visst problem.

- Ratt ordning

- Exakta, fullstandiga
instruktioner

RITA EN CIRKEL

(-1



RITA EN CIRKEL

& Prezi
anviandarensAlder int(input("Hur gammal ar du2"));
PgEUDOROD if anvandarensAlder > 15:
print("valkommen!™);
elif anvandarensAlder 15:
print("Du ar tyvarr for ung, férsdk igen om nagra ar!"™);
else:
print(“Skriv din alder med siffror!");

1. Fraga efter anvdndarens &alder.

2. Lat anvdndaren skriva in sin alder.

3. Lat anvidndaren skicka in sin alder.

4a. Om anvandaren skickat in ett tal
over 15, skriv ut “vilkommen!" Beskriva en algoritm med vanligt sprak,

4b. Om anvandaren skickat in talet 15 PUNTI .
eller ligre, skriv ut "du &r utan onddig information.

tyvarr for ung, forsok igen om

nagra ar!" h
4c. Om anvandaren skickat in nagot annat
an ett tal, skriv ut "skriv din

alder med| siffror!™

! Prezi
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1. a) Visa en valfri punkt/figur (kallar denna for x) pa LED-skarmen.
b) Se till att x blinkar (det vill sadga stangs av och pa).
c) Visa en annan valfri punkt/figur (kallar denna for z) pa LED-skarmen

BLINKA LILLA PUNKT

d) Se till att x och z blinkar med olika takter.

Tips! Kolla vad funktionen pausa (ms) gér!

2. Anvand din kod fran uppgift 1.
Om anvandaren inte trycker pa nagon knapp ska skarmen inte visa nagot.

a) Nar anvandaren haller in knappen A ska x blinka pa LED-sk&armen (med
samma takt fran uppgift 1d).
b) Nar anvandaren haller in knappen B ska z blinka pa LED-skarmen (med
samma takt fran uppgift 1d).

INLAMNING:
tinyurl.com/ssis22Apadlet

@ Prezi

Om vi inte sagt ndgot annat kors allting i
ett program en gang.

Ndgot annat:
Loop = For alltid tills programmet stoppas
If-satser Loop med villkor = Fér alltid tills villkoret inte langre géller

Koden kérs endast om det angivna Exempel:
villkoret g iller. Sa lange det finns kaffe kvar i koppen, ta en klunk.

Exempel:
Om det ar morkt --> tand lampan
Om det & morkt och lampan ar slackt --> tand lampan
Input + output
Det vi matar in i ett program kallas for input.
Exempel: Knappa in 1 + 1 pa en minirdknare
Responsen fran programmet kallas for output.
Exempel: Miniraknaren ger svaret "2"

GRUNDLAGGANDE KONCEPT
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