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Sammanfattning 

Digitaliseringen har förändrat skolmiljön och skapat både nya utmaningar och 

möjligheter Det här examensarbetet, genomfört i samarbete med K-ULF projektet, 

syftar till att utveckla en pedagogisk lektionsplanering med tillhörande lärar- och 

elevhandledning som kombinerar teori och praktiska övningar. Målet är att stödja 

lärare i programmeringsundervisningen och främja elevernas lärande i en 

sociokulturell miljö. Bedömningen av elevernas förståelse genomfördes med hjälp av 

Blooms taxonomi, som utgår från det kognitivistiska perspektivet. 

Lärarhandledningen utformades baserat på tidigare forskningsresultat och input från 

en tekniklärare. Den omfattade tydliga syften och lärandemål enligt ämnesplanen för 

Teknik i gymnasiet, lektionsupplägg, lektionsinnehåll samt eventuella förberedelser för 

läraren. Därefter genomgick handledningen tre iterationer baserade på protokoll, 

deltagande observationer, diskussioner med läraren och insamlade elevsvar. 

Författarna testade handledningen genom att använda den i sin egen undervisning. 

Resultatet visade att handledningen fungerade som ett användbart verktyg för lärare 

som ville introducera programmering i sin undervisning. Den kunde anpassas efter 

klassens kunskapsnivå och lärarens egna erfarenheter. Undervisningen ägde rum i en 

sociokulturell klassrumsmiljö där eleverna arbetade både individuellt och i par. De 

insamlade elevsvaren visade att elevernas förståelse nådde upp till nivå sex enligt 

Blooms taxonomi när de arbetade i grupp, vilket innebar att de kunde skapa nya 

program och lösningar. Dock hamnade deras individuella förståelse upp till nivå fem, 

där de kunde bygga upp kunskap från minnesnivå till förståelse och tillämpning. 

Användningen av Blooms taxonomi för att bedöma elevernas förståelsenivå i en 

sociokulturell kontext visade sig vara en framgångsrik metod. De olika perspektiven på 

lärandet samverkade på ett effektivt sätt. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Nyckelord: Blooms taxonomi, Designbaserad forskning, Blockprogrammering, 

Lärarhandledning, Datavetenskap, Datalogiskt tänkande 
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Abstract 

Digitalization has revolutionized the educational landscape, bringing forth new 

challenges and opportunities within schools. This masterôs thesis, conducted in 

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 

learning within a sociocultural environment. To assess studentsô understanding, 

Bloomôs taxonomy, rooted in the cognitivist perspective, was employed. 

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 studentôs knowledge level and the teacherôs experience. The 

teaching took place in a sociocultural environment, where students engaged in both 

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

work led to a higher level of understanding, reaching level six of Bloomôs taxonomy, 

enabling students to create new programs and devise solutions. However, individual 

understanding reached level five, characterized by the ability to evaluate. The use of 

Bloomôs taxonomy as an assessment tool within a sociocultural context proved 

successful, effectively integrating diverse perspectives on learning. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Keywords: Bloomôs taxonomy, Design Based Research, Block Programming, 

Teacher guide, Computer Science, Computational thinking 
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Inledning 
Digitaliseringen av samhället är en naturlig och omfattande förändring som påverkar 

människor och samhället på olika sätt. Digitaliseringen fungerar som en möjliggörare 

för nya möjligheter, samtidigt som den utgör en utmaning för samhällsutvecklingen och 

erbjuder nya verktyg för verksamheter. Inom utbildningssektorn handlar 

digitaliseringen om att använda dessa nya tekniska verktyg för att bidra till förbättrad 

kvalitet i undervisningen. Skolans utmaning ligger i att effektivt dra nytta av de nya 

möjligheterna och förändringarna som digitaliseringen erbjuder (Skolverket, 2017a). 

Under de senaste åren bidrog även pandemin till en snabb digital omställning i 

skolvärlden. Digitaliseringen i skolan innebär inte bara införandet av nya teknologier, 

utan den öppnar också upp för ökad tillgänglighet och mångfald i undervisningen. 

Genom att använda digitala program och verktyg kan elevernas kommunikation och 

samarbete stödjas, vilket i sin tur främjar en förbättrad inlärningsprocess och en mer 

sammanhängande undervisningsmiljö. För att möta dessa utmaningar behöver 

skolan införa digitaliseringen på ett systematiskt sätt och implementera strategier 

som involverar både teknik och pedagogiska metoder. Det handlar inte bara om att 

förändra lärarnas resurser, utan även elevernas uppgifter och arbetsmetoder behöver 

anpassas. År 2018 uppdaterades läroplanen för gymnasiet för att anpassas till 

samhällets förändringar, efter regeringens beslut om en nationell 

digitaliseringsstrategi (Skolverket, 2022a). 

Inom ramen för utbildning inom digitalisering har skolan en viktig roll i att förbereda 

eleverna för den snabbt föränderliga digitala världen. Genom att erbjuda kurser och 

program som fokuserar på programmering, datalogi och digitala färdigheter ger skolan 

inte bara eleverna tekniska kunskaper, utan också verktyg för att utveckla deras 

problemlösningsförmåga (Weintrop et al., 2016). Samtidigt är det viktigt att betona att 

vara kompetent inom digitalisering handlar inte bara om att ha specifika tekniska 

kunskaper, utan också om att kunna tillämpa dem för att lösa verkliga problem och 

utmaningar. Det är här den åttonde nyckelkompetensen för hållbarhet, definierad av 

UNESCO (2019), kommer in i bilden. Problemlösningsförmåga är en central del av 

denna kompetens och innefattar förmågan att lösa olika komplexa hållbarhetsproblem 

genom att tillämpa olika lösningsmetoder och främja hållbar utveckling. Inom 

datavetenskap får eleverna möjlighet att analysera komplexa problem och bryta ner 

dem i mindre delar för att hitta lösningar. Genom att arbeta med olika 

programmeringsprojekt och övningar får eleverna träna på att identifiera problem, 

utforska olika tillvägagångssätt och reflektera över sina val (Weintrop et al., 2016). 

Därigenom utvecklar de inte bara sin problemlösningsförmåga inom digitala 

sammanhang, utan även deras förmåga att lösa verkliga problem och utmaningar med 

en hållbarhetsinriktning enligt UNESCO:s ramverk. På detta sätt sammanlänkas 

betydelsen av problemlösningsförmåga inom digitalisering med den övergripande 

ramen för hållbarhet och UNESCO:s perspektiv. Genom att integrera dessa aspekter 
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inom skolans utbildning kan eleverna rustas med både tekniska kunskaper och den 

kritiska förmågan att tillämpa dem för att främja hållbar utveckling i den digitala världen. 

Detta examensarbete genomförs i samarbete med K-ULF projektet (Kompensatorisk 

undervisning för lärande och forskning), som är en del av ULF (Utbildning, Lärande, 

Forskning), som är en nationell försöksverksamhet sedan 2017 på uppdrag av 

regeringen. ULF har som mål att utveckla och pröva hållbara samverkansmodeller 

mellan akademi och skola och kommer att permanentas från och med år 2025. Inom 

ramen för K-ULF samarbetar flera kommuner i Stockholm tillsammans med Kungliga 

Tekniska Högskolan (ULF, 2023 & KTH, 2022). 

Genom detta samarbete får examensarbetet en unik möjlighet att dra nytta av kunskap 

och erfarenheter från både akademisk forskning och praktiskt arbete inom skolvärlden. 

Det ger en stark grund för att utforska och analysera den aktuella frågan om 

digitalisering och problemlösningsförmåga i utbildningen. Genom att dra nytta av 

denna samverkan kan examensarbetet bidra till att utveckla och främja hållbara 

metoder för att integrera digitalisering och problemlösningsförmåga i skolmiljön. 

Därigenom kan studien bidra till den pågående utvecklingen av hållbara och innovativa 

samverkansmodeller mellan akademi och skola, och förse eleverna med de verktyg 

de behöver för att navigera och blomstra i den digitala och hållbara framtidens 

samhälle. 

Syfte 
Syftet med detta examensarbete är att utveckla en pedagogisk lektionsplanering med 

tillhörande lärar- och elevhandledning för att introducera elever till programmering 

inom kursen teknik 1 i gymnasiet. Målet är att skapa en lektionsplan som är anpassad 

för elevernas kunskapsnivå och som inkluderar både teori och praktiska övningar för 

att engagera eleverna och främja deras lärande. För att uppnå detta syfte har tidigare 

forskning inom området undersökts, iterativa prototyper av lektionsplaner har 

utvecklats och feedback från gymnasielärare har tagits i beaktande. 

För att stödja syftet och öka relevansen i detta arbete, har Skolverkets (2011) läroplan 

för Teknik 1 i gymnasiet använts som en grund för att identifiera viktiga färdigheter och 

kunskaper som eleverna förväntas utveckla. 

Frågeställning 

De övergripande frågeställningarna i detta examensarbete är följande: 

ǒ På vilket sätt kan en lektionsplanering anpassas för att introducera 

programmering för Teknik 1 elever? 

 
ǒ Hur kan elevernas förståelse av grundläggande begrepp som algoritmer, if- 

satser, loopar och input/output efter en introduktionslektion i Teknik 1 

bedömas med hjälp av Blooms taxonomi? 
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Med ñintroducera programmeringò i den fºrsta frågeställningen menas att en 

lektionsplanering som är lämplig för elevernas kunskapsnivå, som inkluderar teori och 

praktiska övningar, och som engagerar eleverna för att främja deras lärande. 

Frågeställningarna ovan kopplas till varandra eftersom design för lektionsplaneringen 

utvecklas iterativt efter elevernas beteende och visade förståelser via inlämnade 

uppgifter. 

Avgränsningar 

I detta examensarbete kommer lektionsplaneringen att utvecklas för introduktion av 

programmering för Teknik 1 elever på gymnasiet med ingen- till låg erfarenhet. Det 

handlar om en begränsad grupp ungdomar som finns i tre olika klasser på denna 

specifika gymnasieskola och därför kan resultaten inte generaliseras utan är 

anpassade till just dessa skolgrupper. 

Fokus kommer att vara på att introducera eleverna till grundläggande 

programmeringsbegrepp såsom algoritmer, if-satser, loopar och input/output. 

Undervisningen kommer att vara på en grundläggande nivå och den kommer inte att 

inkludera mer avancerade programmeringsbegrepp eller högre nivåer av kodning. 

Undervisningen kommer inte heller att fokusera på en specifik tillämpning av 

programmering, utan snarare på att introducera eleverna till grundläggande 

programmeringsbegrepp som kan användas i olika sammanhang. 



13  

Bakgrund 

Skolans uppdrag 
Sedan 1970-talet har datakunskap funnits med i kursplaner och läroplaner. Införandet 

av programmering har varit lärarstyrt och under en period arbetade en del lärare med 

programmeringsspråket BASIC på högstadiet och gymnasiet (Björk, 1983). I Lgr 80 

(Skolverket, 1980) inkluderas programmering som ett innehåll, där eleverna ges 

möjlighet att lära sig de grundläggande kunskaperna i programmering. Dock låg 

huvudfokus vid att använda datorn som ett verktyg för att stödja undervisningen och 

elevernas lärande. 

Skolans uppdrag att förstärka elevernas lärande med hjälp av programmeringsverktyg 

har dock stärkts genom de senaste revideringarna av läroplanen. I kursplanen för 

teknikprogrammet på gymnasiet betonas användningen av digitala verktyg och 

programmering som ett sätt att främja elevernas kreativitet, problemlösningsförmåga 

och förståelse för teknikens roll i samhället (Skolverket, 2017b). Vidare uppmuntras 

lärare att använda programmering som en metod för att stärka elevernas lärande i flera 

ämnen. Detta examensarbete fokuserar på att utveckla en lektionsplanering för att 

introducera programmering för Teknik 1 elever på ett effektivt sätt, för att bidra till att 

uppnå dessa mål. 

Programmering 

Programmering har utvecklats sedan 1800-talet och skett i olika delar av världen. 

Jacquards uppfinning av utbytbara hålkort i vävstol anses vara en tidig form av 

programmering (Brookshear, 2009). Sedan dess har programmering utvecklats till 

dagens programmeringsspråk på olika nivåer. Inom programmering används olika 

verktyg och språk för att lösa problem och uppnå specifika mål. Ett 

programmeringsspråk kan ses som en uppsättning instruktioner som används för att 

skapa programvara och applikationer. De mest populära programmeringsspråken idag 

inkluderar Java, Python, C++, JavaScript och PHP (TIOBE Index, 2021). 

En viktig del av programmering är att kunna använda logik strukturerat för att kunna 

skapa en effektiv kod. Det datalogiska tänkandet kan definieras som förmågan att lösa 

problem genom att bryta ner dom i mindre delar och använda logiska och algoritmiska 

principer för att hitta lösningar (Wing, 2006). Att ha en förståelse för datalogiskt 

tänkande är en viktig del av att lära sig programmering och vara till nytta även utanför 

programmeringsvärlden. En utmaning med datalogiskt tänkande är att det skiljer sig 

från det sätt som människor normalt tänker på (Wing, 2006). Att utveckla förmågan till 

algoritmiskt tänkande har blivit allt viktigare i en värld där teknik spelar en stor roll. En 
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del forskare betonar vikten av att eleverna behärskar programmering som en del av 

en allmän digital kompetens (Selwyn, 2016). 

Blockprogrammering 
Blockprogrammering är en form av programmering som har blivit alltmer populär i 

skolmiljöer på senare år. Detta programmeringsbegrepp använder grafiska blockar 

som representerar kod, vilket kan hjälpa elever att lära sig programmering genom att 

fokusera på de grundläggande principerna utan att behöva oroa sig för syntax eller 

stavning (Resnick, et al., 2009). Eftersom det är visuellt, interaktivt och använder färger 

och bilder, kan det göra programmering mer tillgängligt för elever som är nya på 

området (Maloney, et al., 2010). 

Ett välkänt exempel på en blockprogrammeringsmiljö är Scratch, som utvecklades av 

MIT år 2003. Scratch är en gratis programvara som är särskilt utformad för att hjälpa 

unga människor att lära sig att programmera på ett intuitivt sätt (Maloney, et al., 2010). 

MakeCode är en annan populär plattform för att lära sig programmering, som 

utvecklats av Microsoft. MakeCode möjliggör programmering för en mängd olika 

hårdvaruplattformar, inklusive micro:bit. Enligt en studie utförd av Huang, Wu och Lai 

(2020) visade MakeCode en signifikant förbättring i elevernas kreativitet, 

problemlösningsförmåga och självförtroende inom programmering jämfört med 

traditionella textbaserade programmeringsverktyg. MakeCode har också en stor 

community som kontinuerligt utvecklar och delar resurser, vilket ger eleverna möjlighet 

att skapa projekt och bygga vidare på andras idéer (Dougherty & Conway, 2016). 

MakeCode har också en visuell micro:bit simulator som är tillgänglig online och kan 

användas på olika enheter, vilket gör det möjligt för elever att testa och felsöka sin kod 

utan en fysisk micro:bit (Microsoft, 2021). Detta kan vara en fördel för elever som inte 

har tillgång till en micro:bit hemma eller för att minska kostnaderna för skolor som vill 

använda micro:bit i sin undervisning (Hsu et al., 2019). 
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Teoretiskt ramverk 

Designbaserad forskning 
Designbaserad forskning (DBF) är en forskningsmetodik med syftet att utveckla teorier 

om design, implementering och utvärdering av pedagogiska interventioner. I 

ñHandbook of Design Research Methods in Educationò beskriver Middleton et al. 

(2010) DBF som en iterativ samarbetsprocess som involverar flera cykler av design, 

implementering och utvärdering. 

Middleton et al. (2010) beskriver första steget i processen som att identifiera ett 

problem eller behov i ett utbildningssammanhang. Detta problem eller behov kan 

identifieras genom en litteratursökning, behovsbedömning eller genom ett samarbete 

med lärare inom området. När problemet har identifierats arbetar forskarna 

tillsammans med lärarna för att utveckla en handlingsteori eller en samling antaganden 

om hur interventionen kommer att fungera för att lösa problemet eller hantera behovet. 

I designfasen arbetar forskare i nära samarbete med lärare för att utveckla en 

intervention som är grundad i teorin och som tar upp det identifierade problemet eller 

behovet. Denna design kan innebära utveckling av instruktioner, modifiering av en 

befintlig läroplan eller skapandet av ett nytt teknikbaserat verktyg. Målet med 

designfasen är att skapa en intervention som är teoretiskt förankrad och som har 

potential att ta hand om problemet eller behovet. När interventionen är designad ska 

den implementeras i en verklig miljö. Data samlas in under implementeringsfasen för 

att bedöma effektiviteten av interventionen och för att identifiera förbättringsområden. 

Dessa data kan samlas in genom en mängd olika metoder som bland annat 

observationer, undersökningar, intervjuer och bedömningar. 

Vidare tar Middleton et al. (2010) upp ett av DBF:s nyckelfokus, vilket är elevernas 

läranderesultat. Data som samlas in under implementeringsfasen kan användas för att 

utvärdera effektiviteten av interventionen för att förbättra läranderesultat för elever. 

Dessa läranderesultat kan inkludera akademiska prestationer, engagemang, 

motivation eller andra faktorer som är viktiga för elevernas framgång. Data som samlas 

in under implementeringsfasen används för att identifiera områden där insatsen är 

effektiv och där den kan vidareutvecklas. 

Baserat på data som samlats in under implementeringsfasen, arbetar forskare 

tillsammans med lärare för att vidareutveckla interventionen under utvecklingsfasen 

menar Middleton et al. (2010). Det kan handla om att göra ändringar i 

undervisningsstrategier, modifiera läroplanen eller justera det teknikbaserade 

verktyget. Målet med utvecklingsfasen är att skapa en intervention som är både 

teoretiskt förankrad och effektiv för att förbättra läranderesultat för elever. Den 
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utvecklade interventionen implementeras sedan igen i en verklig miljö, med data som 

samlas in under denna fas för att bedöma effektiviteten av interventionen och för att 

identifiera områden för ytterligare utveckling. Denna cykel av design, implementering 

och utvärdering (se figur 1) fortsätter tills interventionen är effektiv nog för att förbättra 

inlärningsresultaten för elever och är praktisk i den verkliga kontexten av 

utbildningsmiljön. 
 

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

I artikeln "Design-Based Research: Putting a Stake in the Ground" av Sasha A. Barab 

och Kurt Squire (2004) framhävs vikten av att betrakta lärande, kognition och kontext 

som oundvikligt sammankopplade och att undvika att isolera dem som separata 

enheter. I en annan artikel, "Design-Based Research: A Decade of Progress in 

Education Research?" av Terry Anderson och Julie Shattuck (2012), noteras att 

intresset för DBF ökar och att metoden visar vissa fördelar när det gäller att förena 

forskning och praktik inom formell utbildning. I boken "Research Design: Qualitative, 

Quantitative, and Mixed Methods Approaches" av John W. Creswell (2009) 

presenteras olika forskningsdesigner och hjälper forskare att välja den mest lämpliga 

metoden för sina forskningsfrågor och syften. 

Sammanfattningsvis är DBF en kraftfull och flexibel metod som gör det möjligt för 

forskare att utveckla teorier om design, implementering och utvärdering av 
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pedagogiska interventioner. DBF fokuserar på att förbättra läranderesultat för elever 

och innebär ett nära samarbete mellan forskare och lärare för att utveckla 

interventioner som är både teoretiskt grundade och effektiva för att förbättra dessa 

resultat. Genom flera cykler av design, implementering och utvärdering kan forskare 

som använder DBF skapa interventioner som är effektiva, praktiska och grundade i 

teorin, vilket i slutändan leder till förbättrad lärande för elever. 

Lärarhandledningar 

Lärarhandledningar utgör en strukturerad mall för lektionsplanering där det specifika 

syftet och målet enligt ämnesplanen definieras i inledningen. I lärarhandledningen 

beskrivs lektionsinnehållet och konkretiseras genom användning av 5E-modellen som 

ramverk. Varje lektionsinnehåll omfattar fem steg: engagemang, upptäckt, förklaring, 

utveckling och utvärdering (Bybee et al., 2006). Förberedelser och eventuella material 

som behövs för lektionen inkluderas också i lärarhandledningen. 

I avsnittet om engagemang är det av stor vikt att läraren skapar motivation och ökar 

elevernas nyfikenhet. Lektionen inleds med en kortare aktivitet som syftar till att väcka 

elevernas intresse för det ämne som ska behandlas. Under detta segment uppmanas 

eleverna att engagera sig och kombinera sina tidigare kunskaper med de nya 

kunskaperna för att uppnå de definierade lärandemålen. 

Därefter följer stadiet för upptäckt, där eleverna ges möjlighet att utforska genom 

laborativa aktiviteter. Genom dessa aktiviteter kan eleverna generera ny konceptuell 

förståelse och undersöka frågeställningar med hjälp av sina tidigare kunskaper. 

Läraren fungerar som handledare och föreslår resurser samt ger lämplig feedback när 

det behövs. 

I förklaringsstadiet strävar man efter att eleverna ska kunna fördjupa sin förståelse 

inom ämnet. Detta uppnås genom att eleverna analyserar och kommunicerar sin 

förståelse av problemet samt använder lämplig teknologi för att presentera möjliga 

lösningar. Läraren spelar en aktiv roll genom att utmana elevernas förklaringar med 

öppna frågor och klargörande, samtidigt som de bekräftar elevernas svar vid behov. 

Efter förklaringen följer stadiet för utveckling, där eleverna erbjuds möjligheter att 

förbättra, identifiera och analysera sina lösningar för att kunna modifiera metoder för 

framtida utforskning. Dessutom får eleverna möjlighet att tillämpa sina färdigheter i 

ytterligare aktiviteter för att utmana sin konceptuella förståelse. 

Avslutningsvis utmanas eleverna i utvärderingsstadiet att reflektera över och utvärdera 

sina svar och lösningar. Denna utvärdering kan göras både individuellt, i grupper eller 

som helklass. Läraren får möjlighet att utvärdera elevernas förståelse utifrån relevanta 

lärandemål och bedömningskriterier. Genom dessa steg i lärarhandledningen främjas 

elevernas lärande och förståelse inom det aktuella ämnet. 

Synsätt på användning av lärarhandledningar har utvecklats genom tiden. Under 1900- 

talet lades inte så stor vikt vid hur lärarhandledningar ska användas eftersom lärare, 

istället som en användare, sågs vara en förmedlare av läroplan (Remillard, 2005). 
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Dessutom fanns det motstånd av att använda lärarhandledningar då man tyckte att 

läraren som undervisade med hjälp av lärarhandledningar var en sämre lärare (Ball & 

Cohen, 1996). Utöver det pekar författarna på att misslyckandet av designen av 

lärarhandledningar beror på att de oftast formas efter en särskild lärandesituation, 

vilket leder till att läraren anpassar dessa efter egna erfarenheter och sina elevers 

kunskaper i klassrummet. Davis et al. (2011) utgick, baserat på sin egen studie, från 

antagandet att lärarna som själva utformar lärarhandledningar har en viktig roll i 

utvecklingen av lärarhandledning eftersom deras erfarenheter och åsikter viktiga för 

att skapa användbara och relevanta material. Dessutom visar studien på att 

utvecklingen av handledningen som sker iterativt med lärarnas erfarenhet och 

feedback kan leda till bättre och mer användbart material. (Davis et al., 2011). 

Lärarna kan tolka och anpassa lärarhandledningar på olika sätt, men en följd är att det 

är svårt att skapa en lärarhandledning som passar för alla (Davis & Krajcik, 2015). Med 

det sagt är det en större utmaning att skapa en handledning som ska passa både 

erfarna och oerfarna lärare. Davis et al. (2011) lyfter att lärarhandledning har en viktig 

roll och särskilt användbara för oerfarna lärare där handledningen kan fungera som en 

vägledning i hur man planerar och genomför lektionen. Det är även en möjlighet för 

dem att lära sig strategier och metoder som de inte annars kanske hade kunnat komma 

på på egen hand, det i sin tur kan hjälpa dem att utöka sin repertoar. Men även de 

erfarna lärarna kan ta nytta av lärarhandledningen för att få nya perspektiv och nya 

idéer på undervisning. Detta argument stödjer Ball och Cohen (1999) och betonar att 

lärarhandledningar kan vara ett verktyg som bidrar till att stärka yrkesprofessionen hos 

lärarna. 

Blooms Taxonomi 
Blooms taxonomi är ett ramverk för att kategorisera kognitiva färdigheter på olika 

nivåer. Ramverket utvecklades av ett team pedagoger under ledning av Benjamin 

Bloom och publicerades fºrsta g¬ngen 1956 i ñTaxonomy of Educational Objectives: 

The Classification of Educational Goalsò. Taxonomin inkluderar sex olika niv¬er av 

kognitiva färdigheter som är ordnade i stigande komplexitetsordning och där varje nivå 

bygger på den föregående (se figur 2). De sex nivåerna är: minnas, förstå, tillämpa, 

analysera, värdera och skapa. Dessa nivåer kommer att förklaras längre fram. 

En av de viktigaste styrkorna med Blooms taxonomi, enligt Krathwohl (2002), är dess 

mångsidighet då den kan tillämpas på ett brett ämnesområde samt utbildningsnivåer. 

Taxonomin kan användas för att utforma inlärningsmål, bedömningar och uppgifter 

som fokuserar på specifika kognitiva färdighetsnivåer. Detta kan hjälpa lärare att 

säkerställa att deras undervisning är anpassad till de avsedda läranderesultaten och 

kan hjälpa eleverna att förstå förväntningarna på deras lärande. 
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Figur 2: Egen visuell tolkning utifrån Krathwohl et al. (1973) av Blooms Taxonomi. 

Krathwohl et al. (1973) förklarar att på den lägsta nivån i Blooms taxonomi förväntas 

eleverna komma ihåg information från minnet. För att utvärdera en elevs förståelse på 

denna nivå kan en lärare använda sig av olika strategier. En vanlig strategi är att be 

eleverna att lista eller definiera nyckelbegrepp, viktiga datum eller andra relevanta 

faktorer inom ämnet. Lärare kan också använda sig av övningar som kräver att 

eleverna upprepar och memorerar information. 

En annan strategi som Krathwohl et al. (1973) tar upp, som lärare kan använda är att 

testa elevernas förmåga att identifiera fakta från en text eller en lektion. Detta kan 

uppnås genom att ställa specifika frågor som kräver att eleverna återger detaljer från 

texten eller lektionen. Genom att använda sig av dessa olika strategier kan lärare 

bedöma elevernas kunskapsnivå och anpassa undervisningen därefter för att hjälpa 

eleverna att nå högre nivåer i taxonomin. 

Förstå 

På den andra nivån av Blooms taxonomi förväntas en elev inte bara komma ihåg 

information, menar Krathwohl et al. (1973), utan även visa att hen förstår den genom 

att förklara med egna ord eller använda sig av exempel. Detta kan innebära att en elev 
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sammanfattar en text, identifierar huvudidéerna och förklarar dem med sina egna ord, 

eller ger exempel på hur en viss princip eller idé kan tillämpas i verkliga situationer. 

Tillämpa 

På den tredje nivån, beskriver Krathwohl et al. (1973), förväntas en elev tillämpa sin 

förståelse genom att använda den på nya sätt eller i nya sammanhang. För att 

utvärdera en elevs förmåga att tillämpa sin kunskap på denna nivå kan en lärare be 

dem att lösa problem som kräver att de använder sina kunskaper och färdigheter på 

nya sätt, eller att skapa något nytt med sin kunskap. Det kan till exempel vara att lösa 

en uppgift eller problem, skapa en presentation eller ett projekt, eller utforma en plan 

baserad på kunskapen som de har tillägnat sig. Genom att använda en elevs förmåga 

att tillämpa sin kunskap kan lärare bedöma deras förmåga att överföra sin kunskap till 

nya situationer, vilket är en viktig färdighet i verkligheten. 

Analysera 

På den fjärde nivån, skriver Krathwohl et al. (1973), förväntas en elev ha förmågan att 

analysera information genom att bryta ner komplexa idéer och undersöka hur de är 

sammanflätade. För att utvärdera en elevs förståelse på denna nivå kan en lärare be 

dem att jämföra och kontrastera olika teorier, kategorisera information i olika delar och 

visa hur de är relaterade till varandra, eller att undersöka orsak- och verkanssamband. 

Eleverna kan också bli ombedda att analysera en komplex text eller ett problem och 

presentera en strukturerad argumentation med bevis och fakta. 

På denna nivå kan eleverna också utveckla sin kreativitet genom att kombinera och 

omstrukturera information på nya och originella sätt. De kan skapa nya lösningar på 

problem och utveckla nya idéer. Eleverna kan också utveckla sin kritiska tänkande 

genom att bedöma information och identifiera begränsningar eller brister i ett 

resonemang eller en teori. (Krathwohl et al., 1973). 

Värdera 

På den femte nivån förväntas en elev kunna göra bedömningar om kvaliteten eller 

värdet av information. Krathwohl et al. (1973) menar att det inte bara kräver att eleven 

förstår informationen, utan också att eleven kan bedöma dess relevans, noggrannhet 

och användbarhet. För att utvärdera en elevs förmåga på denna nivå kan en lärare be 

dem att bedöma styrkorna och svagheterna i olika argument, utvärdera trovärdigheten 

i olika källor, fatta välgrundade beslut baserade på tillgängliga källor eller bedöma 

värdet av olika lösningar på ett problem. 

Detta är en kritisk nivå, tycker Krathwohl et al. (1973), eftersom det kräver förmågan 

att göra oberoende bedömningar och utveckla en välgrundad uppfattning om 

informationen. 

Skapa 
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På den sista nivån, förklarar Krathwohl et al. (1973), förväntas eleverna använda sin 

kunskap och färdigheter för att skapa nya idéer, produkter eller lösningar. För att 

bedöma en elevs förståelse på denna nivå kan lärare be dem att använda sin kunskap 

och kreativitet för att lösa problem eller designa nya lösningar. Till exempel kan elever 

uppmanas att utveckla en ny produkt, skapa en egen programmeringskod eller ta fram 

ett nytt tillvägagångssätt för att lösa ett komplext problem. Bedömningen kan också 

inkludera hur effektivt och innovativt eleverna använder sin kunskap för att lösa 

problemet eller skapa något nytt och användbart. 

Kognitivism 

Blooms taxonomi är en modell som baserar sig på kognitivism, en inlärningsteori som 

fokuserar på förvärv av kunskap och utveckling av intellektuella färdigheter. Enligt 

kognitivismen är kunskap en aktiv process där en person tolkar, sorterar, bearbetar 

och lagrar information. Blooms taxonomi bygger på denna grundtanke genom att dela 

in kognitivt lärande i olika nivåer av komplexitet, där varje nivå kräver ökad förmåga att 

bearbeta information. (Anderson et al., 2001) 

För att koppla Blooms taxonomi till kognitivism kan man exempelvis titta på en studie 

av Yilmaz (2017) som undersökte effekten av att använda taxonomin vid undervisning 

av programmering. Studien visade att elever som undervisades utifrån Blooms 

taxonomi utvecklade en mer holistisk förståelse för programmering och kunde tillämpa 

sin kunskap på ett mer effektivt sätt jämfört med elever som undervisades utan 

taxonomin. 

I sammanfattning kan man säga att Blooms taxonomi är en modell som passar väl in i 

kognitivismens syn på inlärning som en aktiv process där kunskap bearbetas och 

integreras i den egna kunskapsstrukturen. Genom att använda modellen vid 

undervisning kan elever utveckla sina kognitiva färdigheter gradvis och bygga på sin 

tidigare kunskap för att uppnå en högre nivå av förståelse och tillämpning. 

Sociokulturellt perspektiv 

Motsatsen till det kognitiva perspektivet är det sociokulturella perspektivet, utifrån detta 

perspektiv på lärande betonar det att lärande inte sker i ett vakuum, utan snarare är 

en social och kulturell process där individer lär av och med varandra. Att programmera 

i par är ett exempel på hur elever kan samarbeta och lära av varandra. Vygotskij (1987) 

menar att inlärning är ett resultat av social interaktion där individer i en gemenskap 

integrerar sig med varandra för att lära sig av varandra och därmed nå högre nivåer 

av kunskap och färdigheter. Säljö (2000) förklarar att det sociokulturella perspektivet 

betonar att enskilda individers kognitiva processer är viktiga, men att placera 

människor i en social miljö där de kan samspela och vara delaktiga är ännu viktigare 

för lärandet. 

Att programmera i par kan också främja användningen av språket och 

kommunikationen mellan eleverna. Enligt det sociokulturella perspektivet på lärande 

är språket en central komponent i lärandeprocessen, eftersom det hjälper individer att 

uttrycka sina tankar, kommunicera med andra och därmed dela kunskap och 
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färdigheter. Säljö (2000) påpekar att språket är avgörande för att människorna ska 

kunna dela med sina kunskaper och förstå varandra. Att låta eleverna programmera i 

par kan därför hjälpa till att förbättra deras kommunikationsförmåga och därmed deras 

förmåga att dela med sig av sina kunskaper och förstå varandra bättre. 

Tidigare forskning 

Undervisa programmering 

Inom programmeringsundervisningen är det viktigt att eleverna får en grundläggande 

förståelse för vad programmering är och hur det kan tillämpas. Detta kan göras genom 

att använda sig av begrepp som är vanligt förekommande i nybörjarprogrammering, 

såsom variabler, loopar, villkor och funktioner (Rich et al., 2017). Genom att använda 

dessa begrepp kan eleverna lära sig grunderna i programmering och hur de kan 

använda dem för att skapa egna program. Samtidigt är det också viktigt att koppla 

programmeringsundervisningen till begreppet datalogiskt tänkande, som handlar om 

att använda logiskt och systematiskt tänkande för att analysera och lösa problem. 

Forskning har visat att det finns olika lärandemål och vägar som lärandet kan ta som 

är särskilt relevanta för nybörjare inom programmering och att det är viktigt att anpassa 

undervisningen efter elevernas behov och förutsättningar. En sådan studie är "K-8 

learning trajectories derived from research literature: Sequence, repetition, 

conditionals" av Rich et al. (2017), som beskriver tre vägar för nybörjare: sekvens, 

upprepning och villkor. Sekvens handlar om att förstå programmering som en sekvens 

av instruktioner som ska utföras i en viss ordning, upprepningar handlar om att förstå 

och använda loopar för att upprepa en sekvens av instruktioner och villkor handlar om 

att använda if-satser för att kontrollera vilka instruktioner som ska utföras baserat på 

specifika villkor. 

Visuell programmering och textbaserad programmering är två olika sätt att uttrycka 

samma programlogik, och det finns fördelar med båda metoderna. Det är viktigt att 

eleverna får erfarenhet av båda teknikerna för att utveckla en bred och djup förståelse 

för programmering. Att lära sig visuell programmering först kan hjälpa eleverna att 

utveckla en mer avancerad förståelse för programmeringsspråket och skriva mer 

effektiva program. 

En studie av Armoni et al. (2015) visade att undervisning med visuell 

programmeringsteknik, Scratch, i mellanstadiet hjälpte eleverna att lära sig 

grundläggande programmeringsbegrepp på ett effektivt sätt. Resultaten visade också 

att elever som hade lärt sig blockprogrammering i mellanstadiet var mer benägna att 

fortsätta med textbaserad programmering i högstadiet. 

En annan studie av Weintrop et al. (2017) undersökte användningen av visuell 

programmering i en högskoleprogrammeringskurs. Studien visade att visuell 
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programmering kan vara en användbar teknik för att hjälpa eleverna att förstå 

abstrakta programmeringsbegrepp som loopar och variabler. Resultaten visade att 

eleverna som använde blockprogrammering för att lära sig loopar och variabler hade 

en bättre förståelse för dessa programmeringsbegrepp jämfört med elever som lärde 

sig med en textbaserad programmeringsmiljö. Eleverna som använde 

blockprogrammering kunde även applicera sina kunskaper på en mer komplex uppgift 

som involverade både loopar och variabler. En möjlig förklaring till varför visuell 

programmering kan vara en användbar teknik för att förstå abstrakta 

programmeringsbegrepp, menar Weintrop et al. (2017), är att det kan hjälpa eleverna 

att visualisera hur programmet fungerar och hur kodblocken hänger samman. På så 

sätt kan eleverna se hur de olika delarna av programmet påverkar varandra och hur 

de kan användas tillsammans för att skapa önskad funktionalitet. 

Slutligen, det är viktigt att notera att visuell programmering inte behöver ersätta 

textprogrammering, utan kan vara ett användbart komplement för att hjälpa eleverna 

att förstå programmering på ett djupare plan (Weintrop et al. (2017)). Genom att ge 

eleverna möjlighet att arbeta med både visuell- och textbaserad programmering kan 

de utveckla en bredare förståelse för programmering som kan vara till nytta för deras 

framtida karriärer och fortsatta lärande. 

Vanliga svårigheter inom programmering 

Att lära sig programmering kan vara en utmanande uppgift för många elever, särskilt 

när de först introduceras till programmering. Forskning har identifierat flera vanliga 

svårigheter som elever kan stöta på i sitt lärande, inklusive problem med abstrakt och 

logiskt tänkande (Brown et al., 2010). Abstrakt tänkande är en grundläggande färdighet 

inom programmering, eftersom det handlar om att kunna förstå och tillämpa abstrakta 

begrepp, vilket kan vara svårt för många elever (Ragonis et al., 2017). En annan 

svårighet som elever kan stöta på är logiskt tänkande. Detta innebär att eleverna måste 

kunna förstå hur logik fungerar inom programmering och kunna använda det för att 

skapa kod. Detta kan vara särskilt svårt för elever som inte har erfarenhet av logiskt 

tänkande, menar Ragonis et al. (2017). Samtliga studier trycker på att förståelse för 

dessa svårigheter kan hjälpa lärare att designa effektiva undervisningsmetoder och ge 

eleverna rätt stöd för att utveckla sina programmeringsfärdigheter. 

Forskningsresultat har också visat att elever har svårt att hantera kognitiv belastning 

vid programmering. Kognitiv belastning refererar till mängden mentala ansträngningar 

som krävs för att lösa en uppgift. Forskning visar att elever som upplever hög kognitiv 

belastning under programmering tenderar att prestera sämre enligt Gomes et al. 

(2020). Elever kan uppleva hög kognitiv belastning när de försöker hantera flera 

komplexa begrepp samtidigt, eller när de försöker förstå en svår 

programmeringsuppgift utan tillräcklig hjälp (Tarmazdi et al., 2017). 

Själva problemlösningsprocessen är också en viktig aspekt inom programmering, 

eftersom det kan kräva en systematisk och strukturerad strategi för att hitta en lösning 

på ett problem (Lister et al., 2006). Elever som inte har tidigare erfarenhet av denna 
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typ av strategiskt tänkande kan därför ha svårigheter med att bryta ner problem i 

mindre delar och sedan lösa varje del på ett systematiskt sätt. 

En annan aspekt som oftast är svår att hantera bland elever är syntaxen i 

programmeringsspråk, vilket kan vara mycket specifik och kräva noggrannhet. 

(Kelleher et al., 2005) Detta är en aspekt som blockprogrammering är lösningen till i 

början då det inte kräver en lika specifik och noggrann syntax. 

Parprogrammering 

För att främja lärandet i undervisningen ur ett sociokulturellt perspektiv är 

parprogrammering en metod. Det finns olika forskningsstudier som beskriver hur 

parprogrammering påverkar lärandet av programmering och det är vanligt att 

introducera parprogrammering till nybörjare 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 populärt bland skolorna (Beck, 2000). Nagappan et al. (2003) 

genomförde en studie över tre terminer där studenterna fick träna både på att 

parprogrammera och programmera självständigt. Det fanns programmeringsuppgifter 

både på plats och utanför klassrummet där studenterna delades in slumpmässigt. 

Studien visar att studenter som använde parprogrammering fick lika eller högre 

slutbetyg än studenter som programmerade själva. Liknande resultat fick McDowell et 

al. (2003, 2006) i sina studier. De genomförde en studie där de studerade påverkan av 

parprogrammering i en introduktionskurs på University of California, Santa Cruz. 

Resultatet visade att en högre andel av studenter som deltog i parprogrammering 

klarade kursprovet jämfört med de som programmerade själva. Dessutom visade 

uppgifter som genomfördes genom parprogrammering oftast en högre kvalitet, trots att 

uppgifterna som gavs till båda grupperna inte var samma men lika komplexa. 

(McDowell et al., 2003, 2006). 

Forskning visar också att svaga elever kan ha nytta av parprogrammering. En studie 

av Braught et al. (2008) genomfördes under två år där två grupper av elever med 

liknande SAT-poäng, som motsvarar Sveriges högskoleprovpoäng, studerades. 

Resultatet visade ingen större skillnad för elever med högre SAT-poäng, men elever 

med 1265 eller lägre SAT-poäng nådde betyget C eller högre i laborationen. Dessutom 

visade resultatet att elever som arbetade med parprogrammering klarade sig tre 

gånger bättre än de som programmerade självständigt. Detta påstår att 

parprogrammering kan ha en viss positiv påverkan för svaga elever. Samma resultat 

visar Mendes et al. (2005) i sin studie, och deras uppföljningsstudie visar att elever 

som parprogrammerade fick högre betyg på deras individuella 

programmeringsuppgifter, tester och kursprov. 

Utöver bättre resultat kan parprogrammering också ge ett grundligare datalogiskt 

tänkande. McDowell et al. (2006) uppföljningsstudie visade att elever som deltog i 

parprogrammering i sina tidigare kurser var mer benägna att klara av den följande 

kursen på första försöket. Det verkar som att elever som deltar i parprogrammering 
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har byggt en stabilare grund som ger en ökad framgång för vidare studier, särskilt när 

det gäller individuella uppgifter. 

Datalogiskt tänkande 

Datalogiskt tänkande (på eng: computational thinking), DT, är en process för att lösa 

problem genom att använda ett programmeringsperspektiv. Begreppet myntades av 

Jeanette Wing (2006) och beskriver en förmåga att tänka på ett sätt som är typiskt för 

datavetenskapligt tänkande. Det handlar om att bryta ner problem i mindre delar, hitta 

mönster, abstrahera, skapa algoritmer och testa lösningar. DT har kommit att bli allt 

viktigare i dagens samhälle där teknik spelar en allt större roll. Barr et al. (2011) menar 

att förmågan att tänka på ett datavetenskapligt sätt kan hjälpa oss att lösa problem på 

ett mer systematiskt sätt och kan också hjälpa oss att förstå och arbeta med teknik på 

ett djupare sätt. 

Det finns en del forskning om DT och dess tillämpning inom utbildning och lärande. I 

en studie av Weintrop et al. (2016) undersöktes effekterna av DT-baserade 

undervisningsmaterial på elevers lärande i programmering. Studien visade på positiva 

resultat när eleverna använde DT-koncept för att designa och implementera program. 

En annan studie av Voogt et al. (2015) undersökte effekterna av DT-baserade 

lärandemiljöer på elevers problemlösningsförmåga. Studien visade att eleverna som 

använde DT-baserade lärandemiljöer presterade bättre på problemlösningsuppgifter 

än de som använde traditionella lärandemiljöer. 

Algoritmer och pseudokoder 

Undervisning i algoritmer och pseudokoder, som är ett sätt att beskriva algoritmer som 

ett utkast med ett vardagligt språk (Skolverket, 2022b), är en viktig del av lärandet inom 

datavetenskap som kunskapsområde. Forskning har visat att undervisning i algoritmer 

kan förbättra elevernas förmåga att lösa problem, tänka logiskt och använda abstrakt 

lärande (Armoni et al., 2015). Studier har också visat att elever som lär sig pseudokod 

och programmering kan förbättra sin förmåga att förstå och lösa matematiska problem 

(Hazzan & Leron, 2010). 

En av de mest effektiva metoderna för undervisning i algoritmer och pseudokoder är 

att använda sig av konkreta exempel och visuella representationer (Barr & 

Stephenson, 2011). Detta kan hjälpa eleverna att förstå abstrakta begrepp och öka 

deras engagemang i lärandet. Forskning har också visat att det är viktigt att inkludera 

praktisk tillämpning av algoritmer och pseudokoder för att eleverna ska kunna se vikten 

av att lära sig dessa begrepp (Papastergiou, 2008). 

En studie av Verner och Goodell (2019) undersökte hur undervisning i pseudokod och 

algoritmer påverkar elevers prestation och självförtroende i datalogi. Studien 

genomfördes på en gymnasieskola där eleverna delades upp i två grupper, en 

experimentgrupp som fick lära 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 bättre än kontrollgruppen på en 

testuppgift som involverade att skriva pseudokod och algoritmer. Dessutom 
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rapporterade eleverna i experimentgruppen en högre självkänsla och självförtroende 

när det gäller att lösa problem med hjälp av pseudokod och algoritmer jämfört med 

eleverna i kontrollgruppen. Studien visade också att eleverna i experimentgruppen 

hade en mer positiv inställning till undervisning i programmering, vilket kan leda till 

ökad motivation och intresse för ämnet. 

Naps et al. (2018) genomförde en studie för att undersöka om pseudokod kan förbättra 

elevernas förmåga att lösa programmeringsproblem. Studien genomfördes på en 

grupp elever som studerade datavetenskap på gymnasiet. Eleverna delades in i två 

grupper: en grupp som fick lära sig att använda pseudokod och en grupp som fick lära 

sig att använda Python. Båda grupperna fick sedan lösa programmeringsproblem. 

Resultaten visade att eleverna som hade lärt sig pseudokod löste 

programmeringsproblemen snabbare än eleverna som hade lärt sig Python. Dessutom 

visade det sig att eleverna som hade lärt sig pseudokod även var bättre på att 

identifiera fel i sin egen kod och att förklara sin lösning på ett logiskt sätt. 
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Metod 

Diskussion om metodval 

Valet av forskningsmetod är en avgörande faktor för att säkerställa validiteten och 

tillförlitligheten i studier. Det är viktigt att metoderna som används är lämpliga för att 

besvara forskningsfrågorna och uppnå studiens syfte.  

Designbaserad forskning 

I denna studie gjordes ett medvetet val att använda DBF som metodologiskt ramverk. 

Genom att välja DBF som metod var syftet att gå bortom att bara beskriva och 

observera fenomen, och istället aktivt delta i utvecklingen av en lösning på det 

identifierade problemet. DBF möjliggjorde en integrering av teori och praktik, där 

teoretiska begrepp kunde testas och vidareutvecklas i verkliga miljöer (Collins et al., 

2004). Denna metodologiska ansats erbjöd en möjlighet att skapa och implementera 

interventioner samtidigt som insikt och förståelse för de underliggande mekanismerna 

genererades. 

Valet av DBF var särskilt lämpligt för denna studie eftersom den inriktade sig på att 

utveckla och utvärdera en ny pedagogisk intervention för att förbättra elevers lärande 

och engagemang inom teknik. DBF möjliggjorde en iterativ process där författarna 

tillsammans med lärare och elever kunde designa och utvärdera interventionen i 

autentiska klassrumsmiljöer (Barab & Squire, 2004). Genom att integrera teoretisk 

kunskap och praktiska erfarenheter kunde författarna skapa en intervention som var 

anpassad till de specifika behoven och förutsättningarna i målpopulationen. 

En fördel med DBF är dess flexibilitet och möjlighet till anpassning under 

forskningsprocessen. Forskningsdesignen kan justeras och förbättras över tid baserat 

på insamlade data och författarnas reflektioner. Detta gör det möjligt att kontinuerligt 

förbättra interventionen och göra nödvändiga justeringar för att uppnå önskade resultat 

(Anderson & Shattuck, 2012). 

Det är viktigt att notera att DBF också har sina begränsningar. Denna metod kräver en 

betydande tid- och resursinvestering, eftersom det involverar samarbete och 

interaktion med deltagare och kräver en noggrann planering och implementering av 

interventionen. Dessutom kan det vara utmanande att generalisera resultaten från en 

designbaserad studie till en bredare population, eftersom det betonar den unika 

kontexten och specifika interventionen i studien (Collins et al., 2004). För att hantera 

dessa begränsningar och öka validiteten av resultaten, vidtogs flera åtgärder i denna 

studie. För det första genomfördes en systematisk litteraturgenomgång och analys av 

tidigare forskning för att identifiera de mest relevanta och effektiva pedagogiska 

strategierna. Detta bidrog till att stödja utvecklingen av en stark teoretisk grund och 

ökade trovärdigheten i den designade interventionen. För det andra genomfördes ett 

nära samarbete med lärare och elever under hela forskningsprocessen. Deras input 

och feedback var avgörande för att anpassa och förbättra interventionen. Genom 

regelbundna möten och diskussioner kunde forskarna samla in värdefull information 

om interventionens effektivitet och eventuella förbättringsområden. Slutligen utfördes 
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en noggrann dokumentation av interventionsprocessen, inklusive beskrivningar av 

genomförda aktiviteter och insamlade data. Detta underlättade en transparent och 

reproducerbar forskning, vilket bidrog till ökade tillförlitlighet och möjlighet för andra 

forskare att utvärdera och validera resultaten (Anderson & Shattuck, 2012). 

 
Datainsamlingsmetoder 

En grundläggande övervägning var valet mellan kvalitativ och kvantitativ ansats. 

Kvalitativ ansats strävar efter att få en djupare förståelse av deltagarnas upplevelser 

och perspektiv genom att undersöka subjektiva uppfattningar och tolkningar (Creswell, 

J. W., 2014). Å andra sidan är kvantitativ ansats inriktad på att samla in och analysera 

mätbara data för att dra generaliserbara slutsatser (Creswell, J.W., 2014). I detta fall 

bedömdes att en kvalitativ ansats var mest lämplig för att uppnå forskningsmålen och 

svara på forskningsfrågorna. 

Urval av deltagare 

Urval av deltagare är en kritisk aspekt av forskningsdesignen och kan påverka 

validiteten och generaliserbarheten av studiens resultat. I denna studie var urvalet av 

deltagare baserat på samarbete med K-ULF och deras kontakt med kollegor inom 

teknikområdet som uttryckte intresse för att delta i studien. Därmed var urvalet av 

deltagare i studien inte slumpmässigt eller strategiskt valt av författarna själva, utan 

snarare en anpassning till de befintliga klasserna och lärarna som redan var 

involverade i K-ULF-projektet. Dock finns det ingen anledning till att anta att denna 

grupp av elever skiljer sig från andra grupper i andra gymnasieskolor. 

Detta tillvägagångssätt med urval av deltagare har både fördelar och begränsningar. 

En fördel är att det möjliggjorde en praktisk och smidig rekrytering av deltagare, 

eftersom det fanns ett etablerat samarbete och intresse från lärarna och deras klasser. 

Detta kan leda till högre deltagandegrad och engagemang från deltagarna, vilket kan 

förbättra insamlingsprocessen och kvaliteten på data som samlas in. Å andra sidan 

kan denna typ av urval begränsa generaliserbarheten av studiens resultat. Eftersom 

deltagarna valdes utifrån deras intresse och tillgänglighet kan de vara en specifik grupp 

med unika egenskaper och erfarenheter som kanske inte representerar hela 

populationen inom teknikområdet. Detta kan påverka möjligheten att generalisera 

resultaten och dra bredare slutsatser som kan tillämpas på andra kontexter och 

populationer. 

I framtida forskning kan det vara fördelaktigt att sträva efter ett bredare urval av 

deltagare för att öka generaliserbarheten och mångfalden i studien. Det kan också 

vara värt att överväga olika urvalsmetoder för att säkerställa att deltagarna 

representerar olika bakgrunder och erfarenheter inom det relevanta området. 

DBF-modellen 
DBF har valts som en övergripande forskningsdesign för att besvara de utvalda 

forskningsfrågorna. 
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Figur 3: Arbetets olika faser och ronder. 

I figur 3 sammanfattas arbetsprocessen som består av en serie av faser, var och en 

med ett specifikt syfte och utfall. Initieringsfasen, som refereras till som ñrond 0ò, 

innefattar att identifiera behovet av en lektionsplanering där de 

programmeringsbegrepp introduceras till elever med ingen- till låg erfarenhet av 

programmering som läser kursen Teknik 1 i gymnasiet. För att identifiera detta behov 

genomfördes en intervju med tekniklärarna för att ta reda på deras uppfattning om 

behovet av en sådan lektionsplanering. Därefter genomfördes en litteratursökning för 

att undersöka vad som tidigare forskats om liknande frågor. 

 
Utifrån datan som samlats in från intervjun och tidigare forskning, designades en lärar- 

och elevhandledning under designfasens rond 1. Syftet med dem var att stödja 

elevernas lärande och hjälpa lärarna att undervisa ämnet på ett effektivt sätt. I 

implementeringsfasens rond 1 testades lärar- och elevhandledningen i en verklig 

undervisningssituation där en av författarna höll i lektionen medan den andra 

observerade. En av tekniklärarna var också med som en ytterligare observatör. Under 

denna fas samlades observationer och reflektioner in från lärarna och forskarna för att 

kunna, i nästa fas, utvärdera effektiviteten hos planeringen och identifiera eventuella 

utmaningar som kunde uppstå. 

I utvärderingsfasens rond 1 samlades observationer och reflektioner in från den 
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observerande läraren i form av en intervju tillsammans med forskarnas observationer. 

Detta gjordes direkt efter den hållna lektionen och avslutade rond 1. I designfasens 

rond 2 användes resultaten från utvärderingsfasens rond 1 för att vidareutveckla lärar- 

och elevhandledningen. Rond 2 och rond 3 följde samma cykel som rond 1, vilket 

innebar att handledningen testades och utvärderades i verkliga 

undervisningssituationer och sedan vidareutvecklades baserat på resultaten från 

tidigare faser. 

Undersökningsdelen av arbetet kopplades till implementeringsfasen där data 

samlades in från elever i form av kodlösningar och enkätsvar. Dessa data 

analyserades sedan utifrån Blooms taxonomi för att bedöma elevernas lärande och 

utvärdera effektiviteten hos lärar- och elevhandledningen. Resultaten från analysen 

användes även för att identifiera styrkor och svagheter i dem och vidareutveckla dem 

inför nästa runda av testning och utvärdering. 

Datainsamling 

Datainsamlingsmetoderna som använts i detta arbete inkluderar litteratursökning, 

intervjuer, deltagande observationer följt av enkäter och kodlösningar. 

För att öka validiteten och tillförlitligheten i undersökningsresultaten har flera metoder 

använts för att komplettera varandra. Som Bjørndal (2005) påpekar, att samla in olika 

typer av data och genomföra kompletterande analyser kan ge flera fördelar. En sådan 

fördel är att den högre graden av överensstämmelse mellan data från olika metoder 

ökar sannolikheten att resultaten är valida. Det stärker också tilliten till resultaten när 

de olika metoderna leder till samma resultat, vilket minskar sannolikheten att resultaten 

beror på något särskilt drag som en viss metod har. Dessutom, om resultaten från de 

olika metoderna är olika, kan detta ge en chans till nya tolkningen av en företeelse, 

vilket leder till en mer nyanserad och holistisk syn på det som studeras. Enligt Todd 

Jick (1979, i Holme och Solvang 1996, i Bjørndal. 2005) är det viktigt att samla in olika 

typer av data för att få en mer fullständig och mångfacetterad bild av det fenomen som 

studeras. 

Litteratursökning 

För att skapa en välgrundad grund för designfasen genomfördes en noggrann 

litteratursökning under rond 0. Sökningen utfördes genom användning av två 

databaser: Google Scholar och Diva Portal. En mängd olika sökord användes, 

inklusive ñprogrammeringsdidaktikò, ñprogrammering och undervisningò, ñprogrammer 

och svårigheter fºr nybºrjareò, ñalgoritmer fºr nybºrjareò, ñblockprogrammering och 

undervisning fºr nybºrjareò, ñalgoritmer och undervisningò, och ñpseudokod och 

undervisningò. M¬let var att hitta relevant forskning som undersºker effektiva 

undervisningsmetoder för programmering, särskilt för gymnasieelever. 

Genom att söka efter forskning som undersökt vad som fungerar och inte fungerar 

under en lektion kunde värdefull information samlas in för att utforma en effektiv 

lektionsplanering. Att genomföra en litteratursökning är en viktig del i att skapa en solid 

grund för forskning, då det säkerställer att man har tillgång till den senaste forskningen 

och att ens resultat är välgrundade och trovärdiga. 
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Intervju 

En informell intervju, med låg grad av struktur och användning av intervjuguide, 

genomfördes med uppdragsgivarna i rond 0 för att avgränsa examensarbetet. 

Under varje utvärderingsfas med den observerande läraren användes även 

semistrukturerade intervjuer som en kompletterande datainsamlingsmetod. Dessa 

intervjuer hade formulerade övergripande frågeställningar med anpassningsbara 

följdfrågor beroende på lärarens svar. Enligt Bjørndal (2005) ger intervjuer fördelar 

som möjligheten att upptäcka detaljer som annars kan missas vid en ensidig yttre 

observation. De ger också en förståelse för intervjuobjektets perspektiv och 

upplevelser, menar Bjørndal. En ytterligare fördel är flexibiliteten att kunna kontrollera 

att man har förstått något korrekt och att klargöra eventuella missförstånd. 

För att säkerställa reliabilitet och validitet i datainsamlingen användes vägledande 

frågor i intervjuerna, vilket enligt Steinar Kvale (1997, refererad i Fangen, 2005) 

nödvändigtvis inte reducerar reliabiliteten i svaren, utan tvärtom kan ge en ökad effekt. 

Dock finns det också nackdelar med intervjuer som komplement till observationer. 

Bjørndal nämner bland annat tiden som krävs för förberedelse, genomförande och 

bearbetning av data. Det kan också finnas en risk att påverka den som intervjuas så 

att den information som samlas in färgas av ens egna uppfattningar och tolkningar. 

I bilaga 1 och 2 finns en detaljerad lista med intervjufrågor och en beskrivning av hur 

de har använts under intervjuerna. Detta för att säkerställa att intervjuerna har utförts 

på ett systematiskt och strukturerat sätt för att uppnå validitet och reliabilitet i 

datainsamlingen. 

Deltagande observation 

Vid genomförandet av lektionerna var författarna närvarande och genomförde en 

delvis deltagande observation. En av forskarna ansvarade för att leda lektionen medan 

den andra genomförde observationen. Denna metod involverar att forskarna deltar i 

det sociala samspelet i klassrummet, vilket den endast observerande inte skulle göra 

genom att inte delta i de miljöspecifika aktiviteterna. Genom att gå runt och observera 

diskussioner och arbeten kan det vara svårt för observatören att inte delvis delta i 

samtalen eller hjälpa till om eleverna behöver det. Att vara delvis deltagande innebär 

alltså att forskarna inte agerar som elever. Fangen (2005) påpekar att observatörens 

närvaro inte ska vara obehaglig för deltagarna, och för att undvika detta måste man 

delta i det vardagliga samspelet genom att småprata och följa de implicita sociala 

regler som gäller i den aktuella gruppen. 

Det som observerades var elevernas diskussioner där störst fokus låg på svårigheter. 

Dessa diskussioner skedde under forskarnas vägledning och riktning. Elevernas sätt 

att prata och deras språkbruk, alltså speciella ord och uttryck, under diskussionen 

antecknades också. Till skillnad från en intervju påverkas eleverna inte av forskarna. 

Enligt Fangen (2005) är det viktigt att fånga upp språk som metaforer eller liknelser 

specifikt för någon händelse. 

Enkät 

I slutet av varje lektion genomförde eleverna en enkät (se bilaga 3) med syfte att mäta 
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deras lärande efter genomförd lektion. Enkäten konstruerades utifrån Blooms 

taxonomi, vilket innebar att frågorna syftade till att mäta elevernas kunskap på olika 

nivåer av kognitiv komplexitet. Enligt Bjørndal (2005) är enkäter fördelaktiga eftersom 

de är mindre tidskrävande att bearbeta jämfört med intervjuer, och de kan konstrueras 

med både öppna och slutna svarsalternativ vilket säkerställer mer precisa mätningar 

och djupgående svar. 

Dataanalys 

Denna studie använder sig av en deduktiv ansats för den kvalitativa dataanalysen 

baserat på designbaserad forskning. Deduktiv ansats innebär att forskningen utgår 

från tidigare teorier och forskning för att formulera forskningsfrågor och testa hypoteser 

(Bryman, 2016). Inom ramen för designbaserad forskning strävar studien efter att 

utveckla och förbättra undervisningspraktiken genom att integrera teoretiska insikter 

och praktiska interventioner (Barab & Squire, 2004). 

Den deduktiva dataanalysen genomförs i flera steg för att systematiskt analysera det 

insamlade materialet. För att organisera och strukturera data tillämpas en kodnings- 

och kategoriseringsmodell (Bryman, 2016) baserad på följande struktur: Rond 0, Rond 

1, Rond 2 och Rond 3. I Rond 0 kategoriseras data enligt följande underkategorier: 

Intervjusvar och Analys. Dessa underkategorier innefattar de initiala insamlingarna av 

data och den första analysen av materialet. 

I resterande ronder delas data in i följande underkategorier: Designfasen, som 

inkluderar underkategorier som Lärar- och elevhandledning, samt 

Implementeringsfasen, som inkluderar underkategorier som Kodlösningar och 

Enkätsvar och slutligen Utvärderingsfasen, som inkluderar underkategorier som 

Observationer och Intervjusvar. 

Denna strukturerade kategorisering möjliggör en systematisk och organiserad 

dataanalysprocess inom ramen för den deduktiva ansatsen och designbaserad 

forskning. Genom att tillämpa denna kodnings- och kategoriseringsmodell kan 

författarna undersöka och analysera data i enlighet med de förutbestämda teoretiska 

begrepp och mönster som härleds från tidigare forskning och teorier inom 

designbaserad forskning. 

Under analysprocessen reflekteras det över relationen mellan de identifierade 

kategorierna och tidigare teorier och forskning. Denna reflektion möjliggör för forskaren 

att dra slutsatser om huruvida de förutbestämda teoretiska antagandena och 

forskningsfrågorna stöds eller ifrågasätts av det insamlade materialet. Slutligen 

presenteras resultaten av den deduktiva dataanalysen och tolkas i ljuset av tidigare 

forskning och teorier. 

Genom att använda en deduktiv ansats inom ramen för designbaserad forskning bidrar 

denna studie till kunskapsutvecklingen inom undervisningspraktiken och ger insikter 

om hur teoretiska insikter kan omsättas i praktiska interventioner. Genom att koppla 

samman teori och praktik bidrar studien till att stärka förståelsen för hur designbaserad 

forskning kan användas för att förbättra undervisningsmetoderna och främja elevers 

lärande. 
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Analys av enkätsvaren 

Enkätsvaren (se bilaga 4, 5 & 6) delades in i tre olika nivåer, vilket baserades på 

Blooms taxonomi och riktlinjerna som presenterades i studien ñBloomôs Taxonomy for 

CS Assessmentò (Thompson et al., 2008). Niv¬ 1, som var gemensam fºr alla fem 

frågor i enkäten, innebar att eleverna antingen gav fel svar eller inget svar alls, och 

hamnade därför utanför kunskapsnivån. De återstående nivåerna var unika för varje 

fråga och kopplades till specifika steg i taxonomin, som sammanfattas i tabell 1. Denna 

koppling till Blooms taxonomi möjliggjorde en systematisk och enhetlig bedömning av 

elevernas svar. 
 

 Nivå 2 Nivå 3 

Fråga 1 Minnas Förstå + Tillämpa 

Fråga 2 Analysera Värdera 

Fråga 3 Minnas Förstå + Tillämpa 

Fråga 4 Minnas Förstå + TIllämpa 

Fråga 5 Minnas Förstå + Tillämpa 
Tabell 1: Enkätfrågornas kunskapsnivåer. 

För att nå upp till nivå 2 på fråga 1, 3, 4 och 5 krävdes det att eleverna besvarade 

frågorna korrekt. Genom att göra detta visade eleverna sin förmåga att känna igen och 

återge information som presenterats under lektionen. Det innebar att de kunde återge 

fakta, definiera begrepp och använda befintliga kunskaper utan att nödvändigtvis gå 

djupare in i ämnet. Ett exempel på ett svar till fråga 1 som bedömdes ligga på nivå 2 

är följande: 

 
ñOm knapp A trycks ned så kommer en glad gubbe visas, om inte så kommer det 

alltid vara en ledsen gubbe.ò 

För att nå upp till nivå 3 på fråga 1, 3, 4 och 5 krävdes det att eleverna, utöver att ge 

ett korrekt svar, även kunde ge en motivering. Detta visade på deras förmåga att förstå 

och tolka information samt att kunna tillämpa sina kunskaper på praktiska problem. 

Genom att ge en motivering visade eleverna att de inte bara hade en ytlig förståelse 

utan också kunde resonera och förklara sitt tänkande bakom svar. Ett exempel på ett 

svar till fråga 1 som bedömdes ligga på nivå 3 är följande: 

ñVi lªgger en om-annars i en for loop så att det kommer upprepas för alltid. Vi vill ju 

inte att den bara ska köras en gång. Sedan så vill vi att om knapp A trycks ned så 

tänder den led lampan och om den inte är nedtryckt så visar den en annan 

kombination led lampor som ska symbolisera en sad face. Outputen i det här fallet är 

led lamporna.ò 

För att nå upp till nivå 2 på fråga 2 krävdes det av eleverna att besvara frågan korrekt. 

Det innebar att de visade sin förmåga att kunna analysera kod för att identifiera fel. 

Eleverna behövde kunna identifiera och lokalisera felaktigheter eller buggar i de 

presenterade algoritmerna. Ett exempel på ett svar till fråga 2 som bedömdes ligga på 

nivå 2 är följande: 

ñAlgoritmen B stämmer inte och Algoritmen A stªmmer.ò 
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För att nå upp till nivå 3 på fråga 2 krävdes det av eleverna att dessutom kunna ge en 

motivering till sitt svar. Detta visade på deras förmåga att kunna utvärdera effektiviteten 

hos algoritmer. Genom att ge en motivering kunde eleverna bedöma hur väl 

algoritmerna skulle fungera. Ett exempel på ett svar till fråga 2 som bedömdes ligga 

på nivå 3 är följande: 

ñJag skulle säga att A är rätt då det finns en loop vilket gör att den kommer fortsätta 

om och om igen. B har ingen loop och kommer därför att ta slut efter ett varv och 

kommer inte att fortsätta i all oªndlighetò 

Analys av kodlösningar 

Under lektionen genomförde eleverna en laboration där de fick möjlighet att först skriva 

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

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

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

ñBloomôs Taxonomy for CS Assessmentò (Thompson et al., 2008). 

Enligt Thompson et al. (2008) kan bedömningen av förståelsenivån tolkas som att 

översätta en algoritm från en form av representation till en annan form. Detta är något 

alla elever fick göra när de skapade sina pseudokoder baserat på instruktionerna och 

när de sedan överförde dessa pseudokoder till att skapa sina egna kodlösningar. För 

att skapa koderna krävdes en förståelse för de grundläggande begreppen. Enligt 

denna studie definieras detta som nivå 1 eftersom det är ett grundkrav för laborationen. 

Ett exempel på en sådan kodlösning visas i figur 3. 
 

Figur 3: Lösning på nivå 1. 
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Vidare tolkar Thompson et al. (2008) tillämpningsnivån som att eleverna är bekanta 

med begreppen och algoritmen, och att de tillämpar dem på ett känt problem som inte 

tidigare har lösts med samma verktyg. I denna studie definieras detta som nivå 2, där 

eleverna visar att de kan tillämpa de grundläggande begreppen. Skillnaden mellan nivå 

1 och 2 är att eleverna i nivå 2 använder flera begrepp samtidigt, till exempel både if- 

satser och loopar. Ett exempel på en sådan kodlösning visas i figur 4. 

 

 

Figur 4: Lösning på nivå 2. 

Inom programmeringsbedömning menar Thompson et al. (2008) att skapa-nivån tolkas 

som att komma på en ny alternativ algoritm eller föreslå att en ny kombination av 

algoritmer löser ett problem. I praktiken inkluderar detta kodlösningar som inte bara är 

begränsade till förståelsen av de grundläggande begreppen, utan även innefattar 

implementering av andra begrepp som variabler och funktioner. I denna studie 

definieras detta som nivå 3. Ett exempel på en sådan kodlösning visas i figur 5. 
 

Figur 5: Lösning på nivå 3. 
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En ytterligare tolkning av skapa-nivån, som Thompson et al. (2008) fortsätter att 

förklara, är att konstruera ett program genom en uppfunnen algoritm. Detta koncept är 

en övergripande aspekt som genomsyrar hela laborationen. Det betyder att eleverna 

utvecklar förmågan att skapa något nytt och unikt genom att kombinera sin kunskap 

och sina färdigheter för att generera originella lösningar, algoritmer eller program. Det 

 
är värt att notera att denna aspekt ligger utanför det specifika nivåsystemet. Dock 

kommer slutsatsen att elevernas kunskaper kan bedömas på en skapa-nivå att dras 

vilket inte ska förväxlas med att elevernas kodlösningar automatiskt når upp till 

studiens nivå 3. 

Sammanfattningsvis delades elevernas kodlösningar in i tre nivåer baserat på Blooms 

taxonomi och riktlinjerna från Thompson et al. (2008). Nivå 1 innebar att eleverna 

visade förståelse för de grundläggande begreppen genom att kunna översätta en 

algoritm. Nivå 2 innebar att eleverna kunde tillämpa de grundläggande begreppen i en 

känd problemkontext. Nivå 3 innebar att eleverna kunde skapa nya algoritmer och 

programmeringslösningar som gick utöver de grundläggande begreppen. Dessutom 

betonades vikten av att eleverna utvecklade sin förmåga att skapa något unikt och 

originellt genom laborationen som helhet. 

Etik och samtycke 

I detta examensarbete har samtliga deltagare informerats om syftet med studien innan 

de gett sitt godkännande. Detta är en viktig aspekt av etik och samtycke, eftersom det 

säkerställer att deltagarna har en klar förståelse av vad som förväntas av dem och vad 

som kommer att hända med de data som samlas in. Utöver detta finns det flera andra 

faktorer som är viktiga att överväga när det gäller etik och samtycke. 

En viktig aspekt är att deltagarna har rätt till sekretess och konfidentialitet, vilket 

innebär att deras personliga uppgifter och resultat inte ska lämnas ut till obehöriga. 

Detta inkluderar också att deltagarna har rätt att lämna studien när som helst utan att 

behöva ge någon förklaring. 

För att ytterligare säkerställa etik och samtycke, bör man följa riktlinjerna från 

forskningsetiska principer, såsom de som fastställts av Svenska 

Etikprövningsmyndigheten, EPN (Svenska Etikprövningsmyndigheten, 2019). Dessa 

principer inkluderar respekt för personlig integritet, vilket innebär att man inte ska 

utsätta deltagarna för någon form av skada eller lidande, och att man ska skydda deras 

personliga integritet och integritet av det insamlade datat. En annan viktig aspekt är att 

forskning bör ske på ett etiskt sätt, och att man bör undvika vilseledande metoder eller 

manipulera deltagarna på något sätt. Detta innebär också att man ska vara transparent 

i förhållande till vad som förväntas av deltagarna och hur deras data kommer att 

användas. 
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Resultat och Analys 

Rond 0 
I rond 0 genomfördes en intervju med tekniklärarna för att identifiera det behov som 

examensarbetet har som syfte att tillgodose. Intervjufrågorna går att se i bilaga 1. 

Behovet som identifierades var hur man introducerar programmering för elever i teknik 

1. 

Intervjusvar 

Lärarna menar att mycket av svårigheterna med programmering grundar sig i att det 

är ett helt nytt sätt att tänka på. Jämfört med ämnen som matematik eller svenska, som 

eleverna ständigt exponeras för dagligen i vardagen eller i undervisningen sedan 

grundskolan, är programmering något som många elever möter för första gången. För 

att underlätta lärandet i programmering för eleverna, jämför läraren vanlig 

textprogrammering med exempelvis Scratch och pekar på skillnaderna. Scratch har 

en inbyggd visuell struktur som begränsar möjligheterna att skriva fel kod (syntaxfel) 

genom att användaren matchar pusselbitar, vilket minskar frihetsgrader vad gäller 

möjligheter och därmed även syntaxfel. I Scratch är det även lättare att se koden 

genomföras i steg, då man kan se koden stegas i pusselbitarna och dessa ger visuell 

feedback kring isolerade delar av exekveringen, till skillnad från textprogrammering 

där allt endast är text. 

Lärarna menar att de svårigheter som eleverna kan uppleva i textprogrammering 

inkluderar att inte förstå hur korrekt syntax ska skrivas, att inte inse att datorer följer 

endast specifika instruktioner och att eleverna därför behöver medvetandegöras om 

instruktionernas koncept, samt att få konceptuell förståelse för datorns 

exekveringsmodell. För att underlätta inlärningen av programmering för eleverna, 

föreslår läraren att man kan bryta ned problemen i små steg och översätta dem till 

datorinstruktioner. 

Under tidigare år har lärarna lagt upp undervisningen på olika sätt. Ett sätt var python- 

programmering där läraren gick igenom grunderna, såsom hur man skriver, adderar 

och subtraherar tal, input och output, listor och funktioner. Eleverna fick sedan en 

genomgång i detta och fick testa på att skriva kod själva. Ett annat sätt har varit att 

eleverna fått arbeta med kodexempel som de sedan fick ändra i istället för att skriva 

egen kod. Andra språk som C++ har också använts under andra år. Slutligen har 

eleverna, under ett annat år, fått exempel istället för en genomgång. När lärarna 

frågades om hur dessa olika sätt har fungerat svarade de att det gett olika resultat där 

vissa sätt fungerat okej. I början tyckte eleverna att det var svårt med nyckelorden, 

syntaxen, parenteser, måsvingar, argument och parametrar, men efter att de kommit 
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igång blev det lättare. Lärarna är dock osäkra på om eleverna lärde sig begreppen 

eller bara gjorde saker utantill. 

Vidare nämnde lärarna följande begrepp som introduktionslektionen för 

examensarbetet kan fokusera på: algoritmer, if-satser, variabler och pseudokod. 

Utöver detta togs det upp att det är fyra olika klasser som läser teknik 1, där varje klass 

består av ca 30ï32 elever. Gällande förkunskaper ser det lite olika ut, men majoriteten 

har inga kunskaper alls och lärarna säger att det ska gå bra att utgå ifrån att klasserna 

inte har någon förkunskap alls. 

Analys av rond 0 

Under intervjun framkom det att läraren hade erfarenheter av de behov och svårigheter 

som uppstår vid undervisning av programmering. En av de största utmaningarna som 

togs upp var introduktionen av programmering och det datalogiska tänkandet. Rich et 

al. (2017) betonar att logiskt och systematiskt tänkande är viktigt för analys och 

problemlösning. Mot bakgrund av lärarens kommentarer valdes därför att inkludera 

några grundläggande begrepp och det datalogiska tänkandet i utformningen av 

lektionsinnehållet. 

Läraren jämförde visuellt programmeringsspråket med textprogrammering. Studier, 

såsom Armoni et al. (2015) och Weintrop et al. (2017), har visat att visuellt 

programmeringsspråk inte bara bidrar till att eleverna är mer benägna att fortsätta 

programmera i framtiden, utan också underlättar förståelsen av olika 

programmeringsbegrepp. Därför valdes blockprogrammering 

(https://makecode.microbit.org/device/simulator) som programmeringsspråk i 

utformningen av lektionsinnehållet. 

Läraren nämnde även tidigare lektioner där eleverna fick testa koderna själva efter 

genomgången, men bedömning av elevernas förståelse hade inte inkluderats i 

undervisningen. Arbetssättet och bedömningen av elevernas förståelse är viktiga 

aspekter inom programmering, både för elevernas framsteg och för lärarens utveckling 

av undervisningen. Därför valdes parprogrammering som en metod att utforska i 

utformningen av lektionerna. McDowell et al. (2003, 2006) beskrev positiva effekter av 

parprogrammering i sina studier, där eleverna visade ökad motivation och fick högre 

betyg. Parprogrammering visade sig också gynnsamt för svagare elever, då de som 

arbetade i par presterade bättre i kursen och uppnådde högre resultat. 

Rond 1 

I första rundan av designbaserad forskning implementerades den första versionen av 

lektionsplaneringen i en faktisk undervisningsmiljö för att testa den. Baserat på 

resultaten av utvärderingsfasen rekommenderas förbättringar och anpassningar för att 

ta itu med de upptäckta problemen. 

Designfasen 

Nedan presenteras och analyseras upplägget och lektionsinnehåll i lärar- och 

elevhandledningen för rond 1. 

https://makecode.microbit.org/device/simulator
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Lärar- och elevhandledning: Innehåll 

Lärarhandledningen (se bilaga 10) innehåller tydligt formulerade syften och mål som 

är anpassade efter kursplanen för Teknik 1 i gymnasiet. Målet med lektionen är att 

introducera de grundläggande begreppen inom programmering. Eleverna förväntas 

förstå begreppen algoritmer, loopar, if-satser och input/output samt kunna tillämpa 

dessa i praktiken. Lektionen är utformad för att engagera eleverna i utforskning och 

fördjupning inom ämnet och möjliggör diskussioner och utvärdering av lösningar i 

helklass. Förberedelser som behöver göras av läraren innan lektionen presenteras 

även i lärarhandledningen. Presentationen av lektionsinnehåll görs med hjälp av 

presentationsmjukvaran Prezi (https://prezi.com). 

Lektionsupplägget följer 5E-modellen (Bybee et al., 2006) och består av följande sex 

delar: 

1. Engagera: Lektionen inleds med en kort introduktion av syftet och innehållet. 

Läraren presenterar även viktiga begrepp och kopplar dem till elevernas tidigare 

kunskaper för att skapa en engagerande inlärningsmiljö och ge eleverna en 

tydlig förståelse för målen. 

2. Utforska: Eleverna får lära sig om betydelsen av datalogiskt tänkande och 

algoritmer i programmering. Genom exempel och illustrationer är målet att 

underlätta förståelsen för hur dessa begrepp fungerar och hur de kan tillämpas 

i praktiken. 

3. Förklara: Läraren kopplar algoritmer till pseudokod och utmanar eleverna att 

skriva pseudokod för en given uppgift i en elevaktivitet. Efter att eleverna har 

arbetat med pseudokod samlas de i helklass för att diskutera och jämföra sina 

lösningar. Genom denna aktivitet betonas vikten av att kunna förklara och 

kommunicera lösningar på ett strukturerat sätt. 

4. Fördjupa: Innan eleverna introduceras för blockprogrammering, presenteras de 

grundläggande begreppen loopar, if-satser och input/output. Läraren använder 

konkreta exempel för att tydliggöra dessa begrepp och deras funktion inom 

programmering. Detta möjliggör en djupare förståelse för hur de olika 

begreppen kan användas och kopplas samman. 

5. Elaborera: Eleverna arbetar i par och använder blockprogrammering för att lösa 

en laborativ aktivitet. Instruktionerna för aktiviteten beskrivs i punktform i 

elevhandledningen (se bilaga 10). Denna aktivitet bygger på en tidigare uppgift 

där eleverna fick förstå kod, men nu utmanas de att själva bygga upp ett 

program steg för steg. Instruktionerna fungerar som en algoritm för programmet 

och betonar vikten av att följa en given sekvens. Genom att arbeta i par får 

eleverna möjlighet att samarbeta, utbyta idéer och diskutera lösningar. I 

samband med elevhandledning fick de även tillgång till en lathund (se bilaga 

16) som hjälp. Lathunden innehåller nödvändiga blockar som behövs till att 

bygga programmet, för varje block finns en kort förklaring som beskriver 

blockens funktion. 

https://prezi.com/
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6. Utvärdera: Som avslutning på lektionen fyller eleverna individuellt och skickar 

in en quiz i form av en enkät. Genom detta får läraren möjlighet att utvärdera 

elevernas förståelse och anpassa sin framtida undervisning. Utvärderingen kan 

bidra till att identifiera eventuella kunskapsluckor och behov av ytterligare stöd 

eller repetition av vissa begrepp. 

För att underlätta kommunikationen och delningen av elevlösningar användes en 

digital anslagstavla, Padlet (https://padlet.com). Genom att använda Padlet kan 

eleverna enkelt skriva in sina anteckningar och lägga in skärmdumpar av sina 

lösningar. Detta främjar samarbete, interaktion och gör det möjligt för både lärare och 

elever att få en överblick över elevernas arbete och framsteg. 

Implementeringsfasen 

Lektionen varade i 2 timmar och 25 minuter och hade 28 närvarande elever. Eleverna 

fick arbeta i par med uppgifterna, dock arbetade några enskilt, och det kom därför in 

19 olika kodlösningar som visas i bilaga 7. Pseudokoderna sparades tyvärr inte ner då 

de endast diskuterades i helklass. Eleverna arbetade enskilt med enkätsvaren och det 

kom därför in 28 olika svar som visas i bilaga 4. 

Kodlösningar 

Beskrivningen av nivåerna och genomförandet av analysen av kodlösningarna 

framställs i avsnittet "Analys av kodlösningar" inom ramen för "Metod". Resultatet av 

denna analys har sammanställts och presenteras i tabell 2. 
 

Rond 1 Nivå 1 Nivå 2 Nivå 3 

Kodlösningar 11 7 1 

 
Enkätsvar 

Tabell 2: Resultat av kodlösningarnas nivåer. 

Alla elever svarade på alla frågor, vilket leder till totalt 140 svar sammanlagt. 

Beskrivningen av nivåerna och genomförandet av analysen av enkätsvaren framställs 

i avsnittet ñAnalys av enkªtsvarenò inom ramen fºr ñMetodò. Resultatet av denna analys 

har sammanställts och presenteras i tabell 3. 
 

Rond 1 Nivå 1 Nivå 2 Nivå 3 

Fråga 1 2 16 10 

Fråga 2 5 7 16 

Fråga 3 5 21 2 

Fråga 4 5 17 6 

Fråga 5 2 22 4 

Totalt 19 83 38 

Totalt i procent 13,6% 59,3% 27,1% 

 
Utvärderingsfasen 

Tabell 3: Resultat för varje fråga i enkäten. 

Efter att ha genomfört design- och implementeringfaserna av arbetet, genomfördes en 

utvärderingsfas för att utvärdera lektionens effektivitet och användbarhet. 

Utvärderingen inkluderade en kombination av observationer gjorda av forskarna samt 

ordinarie kurslärare som är en del av arbetsgivargruppen. 

https://padlet.com/
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Observationer 

2.1. Datalogiskt tänkande + algoritmer 

I den muntliga uppgiften ñrita en cirkelò utfºrde 

eleverna uppgiften genom att rita en cirkel i luften, 

digitalt på datorn eller på papper med penna. Det 

verkade som att eleverna var förvirrade över 

kopplingen till algoritmer och datalogiskt 

tänkande. Det som bör förbättras är just denna 

koppling. 

Förbättringsförslag: För att förbättra kopplingen 

mellan uppgiften och datalogiskt tänkande, 

fºresl¬s det att beskriva hur kommandot ñrita en 

cirkelò skulle kunna tas emot av en dator. Det ªr 

för vagt för att en dator ska kunna förstå vad som 

förväntas av den. Istället behöver tydligare 

instruktioner ges, som beskriver var cirkeln ska 

ritas, hur stor den ska vara, vilken färg den ska 

ha, och så vidare. 

3.2. Arbeta med uppgiften i par 

Eleverna hade svårt att förstå syftet med 

pseudokoden. 

Förbättringsförslag: För att förtydliga syftet med 

pseudokod kan det nämnas att vid 

programmering av större och mer komplexa 

koder kan det vara svårt att gå direkt till att skriva 

själva koden utan en tidigare skriven pseudokod. 

Pseudokoden underlättar för strukturen av 

koden, vilket ska göras i avsnitt 2.2. 

Eleverna tenderade att gå in på MakeCode och 

började programmera istället för att fokusera på 

att skriva en pseudokod. 

Förbättringsförslag: Ta bort länken till MakeCode 

från presentationen och förtydliga istället att det 

är en pseudokod som eleverna ska skriva i avsnitt 

3.1. 

Vissa elever var osäkra angående knapparna 

och LED-skärmen som togs upp i uppgiften, 

eftersom de inte arbetat med microbits tidigare. 

Förbättringsförslag: Presentera vad en microbit 

är och dess komponenter i avsnitt 3.1. 

Eleverna var osäkra över var uppgiften skulle 

utföras. 

Förbättringsförslag: Nämn att uppgiften ska 

skrivas i ett dokument på datorn i avsnitt 3.1. 

Eleverna var osäkra på hur pseudokoden ska 

skrivas. Frågan ñSka vi beskriva pseudokoden så 

att vi fºrst¬r den eller s¬ att datorn fºrst¬r den?ò 

ställdes. 

Förbättringsförslag: Gör en tydligare koppling 

från föreläsningen 2.2. (receptet) till hur 

pseudokoder ska skrivas när uppgiften 

presenteras i avsnitt 3.1. 

Eleverna var förvirrade över uppgiften Blinka lilla 

punkt. Frågor som ñ r 1, 2, och 3 olika uppgifter? 

Bygger de p¬ varandra?ò stªlldes. 

Förbättringsförslag: Förklara tydligt för eleverna 

hur uppgifterna bygger på varandra när uppgiften 

presenteras i avsnitt 3.1. 

Eleverna förstod inte syftet med uppgiften. Förbättringsförslag: Förtydliga syftet med 

uppgiften när den presenteras i avsnitt 3.1. och 

koppla det till det datalogiska tänkandet och 

algoritmer   som   diskuterats   tidigare   i 
föreläsningen. 
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Frågan ñVad betyder osynkat?ò ställdes ett par 

gånger. 

Förbättringsförslag: Förtydliga i 

elevhandledningen vad som menas med 

osynkat, alternativt formulera om frågan. 

3.3. I helklass gå igenom elevernas lösningar 

Eleverna var tysta när deras lösningar 

efterfrågades och var ej framåt i diskussionerna. 

Det ledde till att diskussionsdelen var väldigt vag 

och seg. 

Förbättringsförslag: Låt eleverna få lämna in sina 

lösningar i Padlet så att läraren kan visa dem på 

projektorn. Därefter kan läraren välja ut grupper 

som får svara och välja ut lösningar som skiljer 

sig från varandra för att få en mer mångsidig 

diskussion. 

5.2. Arbeta med uppgiften i par 

Eleverna använde sig inte av pseudokoderna de 

tidigare skrivit och kunde därför fastna i hur 

algoritmen ska vara. 

Förbättringsförslag: Nämn tydligt att 

pseudokoderna nu ska användas som ett recept 

för att skapa en lyckad kod. 

Eleverna tolkade uppgiften olika och hade därför 

en annorlunda bild på hur resultatet ska se ut. 

Förbättringsförslag: Implementera resultatet när 

uppgiften presenteras i 5.1. utan att visa koden. 

Eleverna är fortfarande förvirrade över hur och 

om uppgifterna bygger på varandra. 

Förbättringsförslag: Slå ihop delfråga 1 och 

delfråga 2 till en uppgift. 

Eleverna verkade osäkra över sina egna 

lösningar när andra elevers lösningar visades på 

padlet. 

Förbättringsförslag: Var tydlig med att koder kan 

se olika ut och samtidigt ge samma resultat. 

 
Intervjusvar 

Observationerna tagna av klassens ordinarie lärare diskuterades efter lektionen. Hen 

tyckte att undervisningen var tydlig och precist. Det noterades också att läraren 

kopplade undervisningen till läroplanen, vilket var uppskattat av eleverna. Det framkom 

dock att eleverna hade svårigheter med att tolka läroplanen, vilket är något som kan 

förbättras. 

En del av undervisningen som var otydlig för eleverna var pseudokoduppgiften, där en 

elev fokuserade på programmeringsnivån och missade det stora sammanhanget. 

Eleverna använde inte pseudokoden i sitt arbete, vilket indikerar en missuppfattning 

av dess syfte. För att förbättra detta kan läraren förtydliga och betona vikten av att 

använd pseudokoden som en grund för programmering. 

För att utmana eleverna och bredda deras kunskap kan det vara en god idé att 

introducera nya verktyg eller begrepp i undervisningen. Ett förslag var att introducera 

micro-bit, vilket eleverna inte hade arbetat med tidigare. Det kan också vara till hjälp 

att ge exempel på if-satser och loopar när man går igenom grundläggande begrepp på 

samma sätt som för input och output. 
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För att öka enhetligheten i elevernas arbete är det viktigt att förtydliga 

elevhandledningen så att alla jobbar med samma uppgift. Slutligen, för att hjälpa 

eleverna att utveckla en kritisk och analytisk förmåga, föreslås det att man diskuterar 

för- och nackdelar när man går igenom elevernas lösningar. 

Analys av rond 1 

Nedan analyseras lärar- och elevhandledningen samt elevsvaren från rond 1. 

Analys av lärar- och elevhandledning 

Syftet, mål och lektionsinnehåll i lärarhandledningen för denna runda baserades 

endast på tidigare forskning samt tips och önskemål från tekniklärarna. Införandet av 

grundläggande programmeringsbegrepp och datalogiskt tänkande kan vara särskilt 

utmanande, vilket bekräftas av tekniklärarens erfarenheter. Detta stämmer överens 

med Wing (2016) som definierar detta som en utmaning för lärare och poängterar att 

datalogiskt tänkande skiljer sig från det mänskliga tänkandet i vardagliga situationer. I 

lärarhandledningen följer lektionsinnehållet det som Wing (2016) har framhållit, 

nämligen att datalogiskt tänkande kan förstärkas genom att bryta ner problemet i 

mindre delar och att förklaringen av varje begrepp bygger på varandra med kopplingar 

till vardagliga exempel. Att använda lärarens erfarenheter som utgångspunkt för 

utformningen av lärarhandledningen anses vara en stark grund eftersom Davis et al. 

(2011) betonar att lärarnas erfarenheter och åsikter är särskilt viktiga inom detta 

område. 

I lärarhandledningen presenteras exempel relaterade till olika 

programmeringsbegrepp. Anledningen till att illustrera begreppen med konkreta 

exempel är att det anses vara en effektiv metod för att underlätta elevernas förståelse 

(Barr & Stephenson, 2011). Detta gäller särskilt när det kommer till att introducera 

begreppen algoritmer och pseudokod, då det finns belägg för att eleverna genom 

konkreta exempel kan förstå vikten av att lära sig dessa begrepp och därigenom öka 

sitt engagemang. 

Förutom lärarhandledningen finns det även en elevhandledning (se bilaga 10) som 

beskriver elevaktiviteter i punktform. När det gäller valet av metod i denna aktivitet 

valdes parprogrammering med koppling till läroplanen (Skolverket, 2017b), med syfte 

att ge eleverna möjlighet att kommunicera om teknik. Genom att erbjuda en miljö där 

lärandet sker genom kommunikation med varandra och i helklass kan lärandet främjas 

enligt det sociokulturella perspektivet (Säljö, 2000). 

Planeringen av lektionsinnehållet utgick från antagandet att ingen elev i klassen hade 

någon tidigare erfarenhet av programmering. Av den anledningen valdes 

blockprogrammering som introduktion, eftersom det är en visuellt tilltalande metod 

jämfört med textbaserad programmering. Detta ger eleverna möjlighet att 

experimentera och utforska programmeringsbegreppet på ett intuitivt sätt. Genom att 

undvika att direkt hantera komplex syntax och grammatik, kan eleverna snabbare få 

en känsla för hur instruktioner och algoritmer fungerar tillsammans, vilket även Resnick 

et al. (2009) har nämnt som en fördel. 
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Det är viktigt att notera att valet av blockprogrammering som introduktion inte innebär 

att textbaserad programmering inte kommer att introduceras senare. 

Blockprogrammering kan fungera som en bro mellan visuella och textbaserade språk, 

och när eleverna har förstått grundläggande begrepp och principer kan de gradvis 

introduceras till att skriva kod i ett textbaserat programmeringsspråk. Detta ger 

eleverna en smidig övergång och förbereder dem för mer avancerade 

programmeringsuppgifter i framtiden. 

Analys av elevsvar 

Analys av de inlämnade kodlösningarna i relation till Blooms taxonomi ger insikter om 

elevernas förståelsenivå. Alla elevgrupper visar en grundläggande nivå av förståelse 

enligt Blooms taxonomi, vilket är att kunna skapa något nytt program eller komma på 

nya idéer (Krathwohl et al., 1973). Majoriteten av elevgrupper visar sin förståelse på 

nivå ett, närmare bestämt 11 av 19 lösningar har separata blockar utan att ha en 

genomtänkt algoritm. Det är viktigt att observera att dessa lösningar inte är felaktiga, 

eftersom eleverna använder de kunskaper de har inhämtat från lektionen och tillämpar 

dem i sina lösningar. Av de 19 lösningarna använder sju av dem en starkare algoritm, 

medan endast en grupp har implementerat en väl genomtänkt algoritm. Detta resultat 

tyder på att elevgrupper kan tillämpa sina nyvunna kunskaper för att lösa uppgifter på 

en mer avancerad nivå (Krathwohl et al., 1973). Denna observation överensstämmer 

också med slutsatserna från Verner och Goodells (2019) studie, där det framkom att 

elever kan nå högre nivåer av prestation med hjälp av algoritmer och pseudokoder. 

Däremot visar enkätundersökningen att en betydande andel av eleverna befinner sig 

på nivå två, vilket motsvarar att minnas och analysera ett rätt svar (Krathwohl et al., 

1973). Resultaten från enkätsvaren indikerar att eleverna inte bara kan återkalla 

exemplen som behandlades under lektionen, utan även demonstrera sin förståelse 

genom att skapa och förklara liknande exempel. Elever på denna nivå kan 

sammanfatta information och identifiera samt förklara begreppen med egna ord. 

Dessutom befinner sig några elever på nivå tre, vilket innebär att de kan tillämpa och 

resonera på en mer nyanserad nivå. 

Rond 2 

I den andra rundan av designbaserad forskning implementerades en uppdaterad 

version av lektionsplaneringen i en annan undervisningsmiljö. Data samlades in 

återigen från observationer och uppgifts- och enkätlösningar för att identifiera 

eventuella brister eller utmaningar. 

Designfasen 

Nedan presenteras omarbetningar i upplägget och lektionsinnehåll i lärar- och 

elevhandledningen för rond 2. 

Lärar- och elevhandledning: Justeringar 

Resultaten från observationer, protokoll och diskussioner med läraren användes som 

grund för att bearbeta både lärar- och elevhandledningen. Lektionsupplägget behölls i 

stort sett oförändrat, men vissa justeringar gjordes i lektionsinnehållet för att tydligare 
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introducera olika begrepp och främja en bättre förståelse av datalogiskt tänkande. 

Särskilt under den andra delen av lektionen, när eleverna arbetade i par för att skriva 

pseudokod för laborationsuppgiften (se bilaga 11), observerades det att eleverna 

verkade förvirrade över syftet med pseudokoden och hade svårt att koppla den till 

programmering i allmänhet. För att adressera detta gjordes en förtydligande av syftet 

med pseudokod och dess relevans för programmering. 

En annan förbättring som genomfördes var i presentationen i Prezi (se bilaga 13). Efter 

att ha observerat att eleverna blev distraherade och oavsiktligt klickade på länken till 

den webbaserade blockprogrammeringen vid fel tillfälle, togs länken bort från 

presentationen. Detta syftade till att minska distraktionerna och fokusera elevernas 

uppmärksamhet på den specifika uppgift som genomfördes vid den tiden. Dessutom 

lades till konkreta exempel under varje begrepp i syfte att lättare göra kopplingar 

mellan vardagliga händelser och de olika begreppen (se bilaga 14). 

Elevhandledningen genomgick också en omarbetning för att öka tydligheten och 

förståelse för eleverna. Vissa delar av instruktionerna omformulerades med enklare 

ordval, till exempel genom att byta ut ordet ñblinkaò mot ñstªnga av och p¬ò och 

ñosynkatò mot ñmed olika takterò. Genom att anvªnda enklare och mer vardagliga 

termer kunde eleverna lättare relatera till och förstå instruktionerna. 

En annan justering som gjordes i elevhandledningen var att tydligare beskriva 

aktivitetsbeskrivningar i punktform. I rond 1 delades aktiviteterna in i tre punkter, vilket 

ibland ledde till förvirring bland eleverna om instruktionerna indikerade en enda uppgift 

eller tre separata uppgifter. För att undanröja denna förvirring justerades beskrivningen 

för att tydliggöra att det handlade om en enda sammanhängande uppgift. 

Syftet med att genomföra dessa förbättringar och justeringar i lärar- och 

elevhandledningen är att skapa en mer strukturerad och tydlig undervisningsmiljö som 

främjar elevernas förståelse och prestationer inom programmering. Genom att 

kontinuerligt utvärdera och anpassa undervisningsmaterialet kan elevernas 

inlärningsupplevelser optimeras och stödja deras kunskapsutveckling inom ämnet. 

Implementeringsfasen 

Lektionen varade i 1 timme och 50 minuter och hade 26 närvarande elever. Eleverna 

fick arbeta i par med uppgifterna och det kom därför in 13 olika kodlösningar som visas 

i bilaga 8. Eleverna arbetade enskilt med enkätsvaren och det kom därför in 26 olika 

svar som visas i bilaga 5. 

Kodlösningar 

Beskrivningen av nivåerna och genomförandet av analysen av kodlösningarna 

framställs i avsnittet "Analys av kodlösningar" inom ramen för "Metod". Resultatet av 

denna analys har sammanställts och presenteras i tabell 4. 
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Rond 2 Nivå 1 Nivå 2 Nivå 3 

Kodlösningar 4 9 0 

 
Enkätsvar 

Tabell 4: Resultat av kodlösningarnas nivåer. 

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

av nivåerna och genomförandet av analysen av enkätsvaren framställs i avsnittet 

ñAnalys av enkªtsvarenò inom ramen fºr ñMetodò. Resultatet av denna analys har 

sammanställts och presenteras i tabell 5. 
 

Rond 2 Nivå 1 Nivå 2 Nivå 3 

Fråga 1 4 13 9 

Fråga 2 2 5 19 

Fråga 3 1 12 13 

Fråga 4 0 14 12 

Fråga 5 1 21 4 

Totalt 8 65 57 

Totalt i procent 6,2% 50,0% 43,8% 

 
Utvärderingsfasen 

Tabell 5: Resultat för varje fråga i enkäten. 

Efter att ha genomfört design- och utvecklingsfaserna av arbetet, genomfördes en 

utvärderingsfas för att utvärdera lektionens effektivitet och användbarhet. 

Utvärderingen inkluderade en kombination av observationer gjorda av forskarna samt 

ordinarie kurslärare som är en del av arbetsgivargruppen. 

Observationer 

4.1. Arbete med uppgiften 

Eleverna hade svårt att se texten på 

presentationen. 

Förbättringsförslag: Förstora texten på Prezin. 

Eleverna kunde glömma att syftet är att skapa en 

pseudokod och inte genomföra laborationen. 

Förbättringsförslag: Skriv på Prezin ñUppgift: 

Pseudokodò eller n¬got liknande. 

Eleverna hade svårt att förstå hur Padlet 

fungerar. 

Förbättringsförslag: Presentera hur ett inlägg 
skapas och hur Padlet ska användas. 

5.3. Arbete med uppgiften Förbättringsförslag: Dela elevhandledningen 
med lathunden, det vill säga skapa en ny länk till 
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För många länkar till olika saker. en fil med båda delarna. 

Många i klassen har varit i kontakt med 

programmering innan. 

- 

Intervjusvar 

Intervjun visade på ett antal positiva aspekter, såsom användningen av Padlet som 

gjorde det lättare att gå igenom lösningarna. När det gäller förbättringar var det framför 

allt fokus på att gºra uppgiften ñBlinka lilla punktò mer lättfºrståelig fºr eleverna genom 

att ta bort steg-för-steg-instruktionerna och göra den mer till en löpande textfråga samt 

visa hur resultatet ska se ut. Nackdelarna med att visa facit diskuterades också och 

det ansågs viktigt att fokusera på att hjälpa eleverna att förstå principerna bakom 

lösningarna istället för att enbart fokusera på att upprepa rätt svar, då det inte alltid 

finns ett ultimat svar. 

Analys av rond 2 

Efter applicering av den bearbetade lärar- och elevhandledningen visar de inlämnade 

kodlösningarna återigen eleverna i denna rond har en hög nivå av förståelser, alltså 

att kunna skapa nya program (Krathwohl et al,1973). Det är positivt att eleverna har 

använt en starkare algoritm och att de har tillämpat alla introducerade begrepp i sina 

lösningar i jämförelse med resultaten från rond 1. Det är dock värt att notera att inga 

kodlösningar uppnår nivå tre. Detta kan bero på olika felkällor som inte har identifierats, 

men en möjlig felkälla kan vara att eleverna uppmanades att följa instruktionerna i 

elevhandledningen utan att uppmuntras till kreativa lösningar. 

Utifrån enkätsvaren kan det noteras att antalet av elever har sina förståelser på nivå 

två och nivå tre utifrån Blooms taxonomi (Krathwohl et al.,1973), har ökat jämfört med 

tidigare runda. Detta kan bero på att förtydliganden gjordes under framförandet och 

presentationen. Genom att tydligt koppla pseudokod till programmering och klargöra 

olika elevaktiviteter och begrepp kan det påverka hur eleverna tar till sig informationen. 

Detta är i linje med det sociokulturella perspektivet som betonar att språket spelar en 

avgörande roll i människors inlärningsprocess i en social miljö enligt Säljö (2000). 

Genom att tydliggöra undervisningsinnehållet kan eleverna få en bättre förståelse av 

syftet, vilket i sin tur kan öka deras förmåga att tillämpa de nyvunna kunskaperna på 

ett mer avancerat sätt. 

Sammanfattningsvis visar resultatet av den bearbetade lärar- och elevhandledningen 

att eleverna övervägande hamnar på nivå två och att antalet elever på nivå tre har ökat 

(i enkäten). Detta indikerar en positiv effekt av förändringarna i undervisningen. Genom 

att vara tydlig med kopplingen mellan pseudokod och programmering samt genom att 

klargöra elevaktiviteter och begrepp kan elevernas inlärning och tillämpning av 

kunskap förbättras. Dessa resultat stödjer det sociokulturella perspektivet som betonar 

vikten av språk och social interaktion för inlärning och kunskapsutveckling. 
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Rond 3 
I den sista rundan utvärderades en slutgiltig version av lektionsplaneringen baserad 

på resultat och feedback från en tredje lektion. Resultatet från denna runda användes 

för att kunna jämföra och dra slutsatser. 

Designfasen 

Nedan presenteras och analyseras omarbetningar av upplägget och lektionsinnehåll i 

lärar- och elevhandledningen för rond 3. 

Lärar- och elevhandledning: Justeringar 

Efter rond 2 gjordes inga större omarbetningar i lärarhandledningen, men det gjordes 

förbättringar i presentationen. En av förändringarna var att ändra textstorleken på 

presentationen för att göra den tydligare. Syftet var att tydligt markera och presentera 

uppgiften i Prezi för att minimera förvirring bland eleverna om vad som skulle göras. 

Det visade sig att användningen av padlet för inlämningar av kodlösningar skapade 

förvirring bland eleverna eftersom de inte visste vad de skulle göra. För att åtgärda 

detta markerades det tydligt även i Prezi. 

Även i elevhandledningen gjordes det justeringar. Beskrivningarna av de ihopskrivna 

frågorna 1 och 2 gjordes tydligare, instruktionerna förkortades och denna gång 

användes mer textfrågor istället för att dela upp instruktionerna, vilket gav eleverna 

mer utrymme för kreativa lösningar. Förbättringarna kan ses i bilaga 12. 

Implementeringsfasen 

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

fick arbeta i par med uppgifterna och det kom därför in 14 olika kodlösningar som visas 

i bilaga 9. Eleverna arbetade enskilt med enkätsvaren och det kom därför in 28 olika 

svar som visas i bilaga 6. Nivåerna fºrklaras i avsnitten ñEnkªtò och ñKodlºsningarò 

under ñMetodò. 

Kodlösningar 

Beskrivningen av nivåerna och genomförandet av analysen av kodlösningarna 

framställs i avsnittet "Analys av kodlösningar" inom ramen för "Metod". Resultatet av 

denna analys har sammanställts och presenteras i tabell 6. 
 

Rond 3 Nivå 1 Nivå 2 Nivå 3 

Kodlösningar 5 7 2 

 
Enkätsvar 

Tabell 6: Resultat av kodlösningarnas nivåer. 

Alla elever besvarade samtliga frågor, vilket resulterade i totalt 140 svar. Beskrivningen 

av nivåerna och genomförandet av analysen av enkätsvaren framställs i avsnittet 

ñAnalys av enkªtsvarenò inom ramen fºr ñMetodò. Resultatet av denna analys har 

sammanställts och presenteras i tabell 7. 
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Rond 3 Nivå 1 Nivå 2 Nivå 3 

Fråga 1 1 16 11 

Fråga 2 1 6 21 

Fråga 3 1 18 9 

Fråga 4 1 16 11 

Fråga 5 0 25 3 

Totalt 4 81 55 

Totalt i procent 2,8% 57,9% 39,3% 

 
Utvärderingsfasen 

Tabell 7: Resultat för varje fråga i enkäten. 

Efter att ha genomfört design- och utvecklingsfaserna av arbetet, genomfördes en 

utvärderingsfas för att utvärdera lektionens effektivitet och användbarhet. 

Utvärderingen inkluderade en kombination av observationer gjorda av forskarna samt 

ordinarie kurslärare som är en del av arbetsgivargruppen. 

Observationer 

4.1. Arbete med uppgiften 

Elever undrar fortfarande hur tydligt det 

ska vara. 

Förbättringsförslag: Visa ett exempel på 

en pseudokod för en annan laboration så 

att eleverna vet ungefär vart nivån ska 

ligga. 

4.2. Helklassdiskussion 

Elevernas lösningar diskuterades och 

det gjordes en lista på tavlan med saker 

som är viktiga att ha med i en 

pseudokod. Dock visades ingen ñfacitò- 

kod. 

Förbättringsförslag: Avsluta med att visa 

en ñbraò pseudokod. 

5.3. Arbete med uppgiften 

Flera elever tänkte utanför boxen och 

diskuterade om koderna skulle läggas in 

i funktioner. 

Förbättringsförslag: Uppmuntra eleverna 
att tänka utanför boxen. Nämn att 
laborationsinstruktionerna är ett 
minimikrav på en fungerande godkänd 
kod, men att extra tillägg och 
användning av andra begrepp är okej. 

Flera elever löste uppgiften och trodde 

att endast en knapptryckning skulle 
Förbättringsförslag: Förtydliga i den 
muntliga presentationen att tanken är att 
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räcka för att figuren skulle blinka hela 

tiden. 

så länge en knapp är intryckt så ska 
figuren blinka. Släpps knappen ska 
skärmen bli svart. 

Hälften av klassen har varit i kontakt 

med programmering innan och mer än 

hälften i klassen har blockprogrammerat 

innan. 

- 

 
Intervju 

En aspekt som framkom som otydlig från lärarens sida var pseudokod-uppgiften, som 

behövde göras ännu mer tydlig. En möjlig lösning som föreslogs var att lägga till steg 

1, 2 och 3 på powerpointen för att underlätta för eleverna. 

En positiv åtgärd som läraren observerade var när författarna bad eleverna att stänga 

ner sina datorer när de var klara, för att undvika distraktioner. En annan 

rekommendation var att vara extra övertydlig vid handuppräckning för att undvika att 

elever som behöver lyssna tappas bort. 

För att undvika missuppfattningar och förtydliga vissa begrepp, föreslogs det att den 

undervisande läraren kunde ta upp exempel på tavlan som diskuterades tillsammans 

med eleverna. En annan vanlig missuppfattning var att eleverna inte visste om de 

skulle gå när de var klara med uppgiften eller stanna kvar. Det föreslogs att detta kunde 

förtydligas i instruktionerna för att undvika förvirring. 

Analys av rond 3 

Nedan analyseras lärar- och elevhandledningen samt elevsvaren från rond 3. 

Analys av lärar- elevhandledning 

Lektionsinnehållet och aktiviteterna behölls tillsammans då läraren bedömde att det 

utgjorde en bra grund och introduktion till programmering. Genom att undervisa från 

en ytlig introduktionsnivå till en fördjupad nivå gavs eleverna möjligheten att gradvis 

öka sin förmåga att bearbeta information. Detta kan kopplas till det kognitivistiska 

perspektivet, som betonar att individens utveckling och inlärning är beroende av sin 

intellektualitet. Detta perspektiv ligger också till grund för Blooms taxonomi (Anderson 

et al., 2001). En undervisning där information bearbetas stegvis kan främja en mer 

holistisk förståelse, vilket också stämmer överens med resultaten från Yilmaz (2017) 

studie. 

Elevernas förståelse bedömdes delvis genom observationer i klassrummet, där 

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

Genom att gå från minnesnivån till tillämpningsnivån kunde elevgrupperna föra djupare 

diskussioner om olika lösningar, inklusive frågor om effektivitet och tydlighet i 

problemlösning enligt Krathwohl et al. (1973). Observationerna visade även att 

elevgrupperna inte bara arbetade inom sina egna grupper, utan att det även skedde 
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diskussioner mellan flera grupper. Den sociala interaktionen bidrog till ökat 

elevengagemang, vilket i sin tur hjälpte eleverna att nå högre nivåer av kunskap och 

färdigheter enligt Säljö (2000). 

Dessutom använde eleverna programmeringsbegrepp i sin kommunikation med 

varandra, vilket inte bara utvecklade deras kommunikationsförmåga utan också bidrog 

till en djupare förståelse av ämnet. Genom att använda programmeringsspråket i 

kommunikationen stärktes elevernas förståelse och tillämpning av ämnet. 

Sammanfattningsvis visar analysen att undervisningens progression från en ytlig 

introduktion till en fördjupad nivå möjliggjorde gradvis bearbetning av information och 

främjade en holistisk förståelse. Elevengagemanget och de aktiva diskussionerna 

inom elevgrupperna indikerar en framgångsrik undervisning och utveckling av 

elevernas kunskaper och färdigheter. Den sociala interaktionen och användningen av 

programmeringsbegrepp i kommunikationen bidrog till en djupare förståelse och 

stärkte elevernas kommunikationsförmåga. Dessa resultat stöder det kognitivistiska 

perspektivet och betydelsen av social interaktion i inlärningsprocessen. 

Analys av elevsvar 

Kodlösningarna som lämnades in i denna rond visar att alla elever har en 

grundläggande förståelse, vilket motsvarar att kunna skapa nya program och lösningar 

(Krathwohl et al., 1973). Hälften av elevgruppernas lösningar befinner sig på nivå två 

där en starkare algoritm används till lösningen. En viktig faktor som kan påverka 

lösningarna är elevernas tidigare kunskaper och erfarenheter inom programmering. 

Jämfört med eleverna i tidigare ronder har hälften av eleverna i den här klassen haft 

tidigare erfarenhet av programmering, och majoriteten i klassen har tidigare arbetat 

med blockprogrammering. Av de 14 inlämnade kodlösningarna visar fem lösningar en 

förståelse på nivå ett, medan två lösningar når nivå tre. 

Även om lösningarna på nivå ett hade svagare algoritmer visade elevgrupperna ändå 

en förmåga att komma igång och vara medvetna om vad som behövde göras. De 

elever som lyckades nå nivå tre presenterade kreativa och mer avancerade lösningar, 

där de till och med använde funktioner och kopplade samman ljud från microbiten. 

Dessa begrepp ingick inte i den direkta undervisningen, vilket tyder på att eleverna 

applicerade sina kunskaper på ett självständigt sätt. Detta kan vara en tydlig indikation 

på hur eleverna har utvecklat sin förmåga att tänka datalogiskt på en djupare nivå. 

Genom att använda genomtänkta algoritmer och att bryta ner problemet i mindre delar 

lyckades eleverna prestera bättre i sina lösningar, vilket är i linje med forskning av 

Wing (2006) och Voogt et al. (2016). 

Resultaten tyder på att elevernas tidigare erfarenheter och kunskaper inom 

programmering spelar en betydande roll i deras förmåga att lösa uppgifter. Elevernas 

förmåga att överföra sina kunskaper och använda dem på nya sätt, även utanför den 

direkta undervisningen, visar på deras fördjupade förståelse och kreativa tänkande. 

Detta betonar vikten av att skapa en lärandemiljö som uppmuntrar elevernas egna 

erfarenheter och kunskaper för att främja deras utveckling inom programmering. 
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Diskussion 

Resultat 

Lektionsplanering kan anpassas efter klassen och elevernas förkunskaper. Vid 

lektionsplanering av ett nytt ämnesområde är det viktigt att identifiera behoven och 

svårigheterna för att introduktionen av området ska hamna på en lämplig nivå. En 

kombination av teori och elevaktiviteter är ett effektivt sätt att testa lektionsplaneringen 

och främja elevernas förståelse (Collins et al., 2004). Lektionsplaneringar behöver 

sedan testas, i detta examensarbete testades det iterativt i tre ronder för att förbättra 

eventuella brister och utveckla en generell lektionsplanering som kan vara användbar 

för alla elever i Teknik 1. Att utveckla en generell lärarhandledning som passar alla 

lärare utgör en utmaning, vilket framhävts av Davis och Krajcik (2015). Trots att 

anpassningen av arbetssättet och bedömningen av elevernas förståelse utfördes på 

ett lämpligt sätt, är det svårt att fastställa om metoden är anpassad för samtliga elever. 

Det fanns elever från alla tre ronder som föredrog att arbeta individuellt under 

laborationen, då den sociokulturella kontexten inte var tillräckligt passande för dem. 

Även om det finns belägg för hur parprogrammering kan främja lärandet och minska 

misslyckanden (Kinnunen et al., 2005), kan det inte entydigt fastslås att detta 

arbetssätt fungerar för alla. I detta fall kan det kognitivistiska perspektivet vara mer 

lämpligt, då individens färdigheter är beroende av hur de har utvecklats. 

Under de tre iterationerna i olika klasser med elever som hade varierande erfarenheter 

inom programmering genomfördes omarbetningar av både lärar- och 

elevhandledningen. Det gjordes förändringar både innehållsmässigt och i 

undervisningsmetoden. Större delen av lektionsinnehållet och aktiviteterna behölls 

oförändrade och trots att undervisningen genomfördes av både författare 1 och 

författare 2 utgick de från samma struktur och lektionsinnehåll. Det som upplevdes 

som återkommande problem av båda personerna var framförandet av undervisningen, 

inklusive introduktionen av olika begrepp, tydliga instruktioner till aktiviteterna och 

konkreta exempel på varje begrepp. Språket spelar en central roll, vilket tydligt 

framkom i alla tre rundorna där otydlighet orsakade missförstånd och förvirring hos 

eleverna. För att eleverna ska förstå och tillgodogöra sig nya kunskaper behöver 

läraren använda rätt och tydligt språk i undervisningen (Säljö, 2000). 

En annan omarbetning gällde språket i instruktionerna i elevhandledningen. 

Instruktionerna omarbetades efter varje iteration eftersom otydlighet i beskrivningarna 

upptäcktes. Det skedde en förbättring från att ge eleverna tydliga algoritmer till att ge 

eleverna frihet att skapa sina egna program. Tydligare instruktioner i 

elevhandledningen gav eleverna möjlighet att utveckla sin kreativitet och tänka utanför 

boxen. Inte bara öppenhet i instruktionerna, utan även ordvalet i beskrivningarna, 

spelade en avgörande roll för hur eleverna tolkade uppgiften. Kommunikation och 

språk är centrala komponenter i undervisningen eftersom de har en direkt påverkan 
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på hur väl eleverna förstår och tillämpar nyvunna kunskaper inom en social kontext 

(Säljö, 2000). 

En möjlig förklaring till att fler elever hamnade på nivå två vid individuella enkätsvar 

jämfört med parprogrammering kan vara att eleverna i parprogrammering lärde sig av 

varandra i en social kontext, vilket stöder Vygotskijs sociokulturella perspektiv (1987). 

Att ändra ordningen på arbetsmetoderna, från att först genomföra grupparbete och 

sedan individuellt arbete till att först genomföra individuellt arbete och sedan 

grupparbete, kan påverka resultaten på olika sätt. Det kan vara intressant att vidare 

undersöka denna dynamik och dess inverkan på elevernas prestationer. 

Det är svårt att bedöma de långsiktiga effekterna av parprogrammering på elevernas 

fortsatta studier eftersom det inte finns möjlighet till uppföljning. Trots detta har de 

insamlade elevsvaren, i relation till Blooms taxonomi, visat positiva resultat i samtliga 

tre omgångar. Utformningen och beskrivningen i elevhandledningen ansågs vara på 

en lämplig nivå, vilket innebar att eleverna inte utsattes för en alltför hög kognitiv 

belastning, vilken kan ha en negativ inverkan på lärandet enligt Gomes et al. (2020). 

När det gäller laborationen är det viktigt att läraren cirkulerar i klassrummet för att 

erbjuda hjälp trots att eleverna arbetar i grupper. Problemlösningsprocessen kan vara 

en av de viktigaste, men även svåraste, utmaningarna inom programmering. Lister et 

al. (2006) betonar att det kan vara fördelaktigt att stötta eleverna vid behov så att de 

kan lära sig att lösa problem på ett systematiskt sätt. 

Lärar- och elevhandledning 

Att framställa en lektionsplanering med tillhörande lärar- och elevhandledning var ett 

av de centrala fokusområdena i denna studie. Det är viktigt att notera att tolkningen av 

en lärarhandledning kan variera beroende på vilken lärare det är, vilket Remillard 

(2005) påpekade i sin artikel. Detta behöver dock inte nödvändigtvis vara något 

negativt, eftersom lärarhandledningar bör fungera som verktyg för undervisning, där 

läraren antingen kan dra inspiration från dem eller använda dem som utgångspunkt 

(Davis et al., 2011). Det viktigaste är att läraren kan använda handledningen och 

anpassa den efter klassens behov, lektionens längd och sin egen erfarenhet, för att på 

lämpligt sätt främja elevernas lärande. 

Design och utveckling av lärarhandledningen med hjälp av DBF-modellen har varit till 

hjälp. Den slutgiltiga versionen av lärarhandledningen i denna avhandling återfinns i 

rond 3, men den kan fortsätta utvecklas genom flera iterationer. När det gäller 

generaliseringen av lärar- och elevhandledningen är det viktigt att notera att 

utvecklingen av dessa handledningar endast genomfördes för en specifik skola. Det 

skulle vara möjligt att använda dem i en annan skolmiljö och observera hur 

handledningarna kan utvecklas ytterligare och därmed möjliggöra generalisering. 

Validitet och tillförlitlighet 

Validitet och tillförlitlighet är grundläggande begrepp inom forskning och utgör viktiga 

kriterier för att bedöma en studie och dess resultat. Validitet handlar om att bedöma 

hur väl en studie faktiskt mäter det den avser att mäta, medan tillförlitligheten avser att 
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bedöma om resultaten kan anses vara pålitliga och generaliserbara. I denna 

diskussion kommer en kritisk reflektion att äga rum kring validiteten och tillförlitligheten 

i relation till de forskningsmetoder som användes i denna studie. 

För att säkerställa validitet och tillförlitlighet i denna studie har flera åtgärder vidtagits. 

Ett första steg var att noggrant utvärdera och välja lämpliga forskningsmetoder som 

skulle kunna ge relevanta och tillförlitliga data för att besvara studiens forskningsfrågor. 

En kombination av enkäter, intervjuer och observationer användes för att samla in data 

från olika perspektiv och källor. Genom att använda sig av flera metoder ökar 

möjligheten till triangulering, vilket kan stärka validiteten genom att bekräfta och 

komplettera resultaten från olika källor. 

En viktig aspekt av validitet är intern validitet, vilket handlar om att bedöma om de 

observerade sambanden och resultaten verkligen beror på de manipulerade 

variablerna och inte på andra faktorer eller slumpmässiga variationer. Inom ramen för 

denna studie kan intern validitet ha påverkats av flera faktorer. Exempel på faktorer är 

elevernas faktiska förkunskaper och mänskliga faktorer som energi- och trötthetsnivå. 

En annan viktig aspekt av validitet är extern validitet, vilket handlar om i vilken 

utsträckning studiens resultat kan generaliseras till andra populationer, situationer eller 

miljöer. I denna studie kan extern validitet vara begränsad på grund av det specifika 

urvalet av deltagare och den specifika kontexten där studien genomfördes. För att öka 

extern validitet kan det vara värdefullt att replikera studien i olika populationer eller 

kontexter för att se om resultaten kan reproduceras och generaliseras. 

Inom ramen för denna studie kan tillförlitligheten ha påverkats av flera faktorer. En 

betydande faktor är bedömningen på enkätsvaren och kodlösningarna, eftersom dessa 

bygger på författarnas tolkning av Blooms taxonomi. I avsaknad av ett standardiserat 

mätinstrument kan detta påverka tillförlitligheten, eftersom andra bedömare potentiellt 

skulle kunna tolka resultaten på annat sätt. 

För att förbättra validiteten och tillförlitligheten i denna studie kunde författarna ha 

tillämpat strategier såsom att använda standardiserade och validerade mätinstrument 

och protokoll. Genom att använda sådana instrument skulle datainsamlingen ha blivit 

mer konsekvent och pålitlig. Detta skulle ha minskat risken för mätfel och därmed ökat 

tillförlitligheten i studien. Det är även viktigt att erkänna att avsaknaden av 

standardiserade mätinstrument inte nödvändigtvis innebär att studiens resultat är 

felaktigt eller oanvändbart. Författarna har fortfarande följt en strikt metod och 

genomfört en noggrann tolkning av data. Det är dock viktigt att vara medveten om att 

användningen av standardiserade instrument och protokoll kan stärka tillförlitligheten 

och öka validiteten i framtida studier inom samma ämnesområde. 

Vidare studier 

Detta examensarbete ger upphov till flera intressanta frågor och möjligheter till fortsatta 

studier inom ämnet. Först och främst kan det vara av intresse att undersöka och 

utveckla en forskningsbaserad elevhandledning för introduktion till programmering. 

Det noterades att den befintliga elevhandledningen som utformades i samband med 

lärarhandledningen inte hade en helt vetenskaplig bas. Genom att genomföra iterativa 
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rundor i klassrummet kan man utforma uppgifter som är forskningsbaserade och 

lämpliga för att introducera eleverna till programmering. Detta skulle bidra till att skapa 

en mer strukturerad och effektiv inlärningsmiljö. 

 
Eftersom lärarhandledningen användes i en specifik skola kan det vara intressant att 

utvidga studien och låta lärare från olika skolor testa hela lektionsplaneringen. Genom 

att involvera lärare från olika kontexter kan man bedöma validiteten och tillförlitligheten 

hos lärarhandledningen i olika skolmiljöer och få en bredare förståelse för dess 

överförbarhet och effektivitet. 

Vidare kan det vara givande att undersöka hur introduktionen till programmering 

påverkar elevernas fortsatta studier. Genom att följa elevernas utbildningsresa och 

analysera deras prestationer och engagemang kan man få insikter om hur denna tidiga 

erfarenhet påverkar deras intresse och framgång inom programmering och relaterade 

ämnen. 

Genom att fortsätta undersöka dessa områden kan framtida studier bidra till att 

förbättra undervisningen inom digitalisering och problemlösningsförmåga och 

ytterligare främja elevernas kunskapsutveckling och framtida karriärmöjligheter. 
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Slutsatser 
Genom att använda en iterativ utvecklingsprocess för lärarhandledningen och 

kombinera den med observationer, diskussioner och lärarens egna åsikter kan vi 

skapa mer användbart undervisningsmaterial (Davis et al., 2011). Det är viktigt att 

notera att det är svårt att skapa en lektionsplanering med lärar- och elevhandledningar 

som passar alla lärare, och därför är det nödvändigt att göra anpassningar baserat på 

lärarens egna klasser och erfarenheter (Davis et al., 2011). För att få bättre anpassning 

av lektionsplaneringen är det också viktigt att läraren deltar i diskussioner och bidrar 

med sina åsikter. 

Baserat på de insamlade kodlösningarna och enkätsvaren kan elevernas förståelse 

bedömas i relation till olika nivåer i Blooms taxonomi. Enkätsvaren från alla tre 

ronderna visade en fördelning av förståelse från nivå ett till nivå fem, det vill säga från 

att minnas till att värdera. Däremot uppnådde alla elever nivå sex i laborationen, där 

eleverna i par hade möjlighet att tillämpa sina nyvunna och befintliga kunskaper för att 

lösa ett problem. De uppmanades att designa och skapa en egen lösning till en uppgift 

med olika tillvägagångssätt och kreativitet (Krathwohl et al., 1973). 

Genom att tillämpa Blooms taxonomi och integrera det sociokulturella perspektivet 

erhålls en fördjupad förståelse för elevernas prestationer och lärande inom 

programmering. Det är av yttersta vikt att fortsätta undersöka och analysera elevernas 

framsteg samt utvärdera olika faktorer som kan påverka deras förståelse och 

prestationer inom ämnet. Anledningen till att Blooms taxonomi, med sin grundtanke i 

ett kognitivistiskt perspektiv, användes för att analysera elevernas förståelse inom en 

social kontext var att dessa två aspekter inte var motstridiga i detta sammanhang. 

Kognitivismen betonar att individens intellekt är centralt för lärande och utveckling, 

medan Blooms taxonomi har kategoriserat kognitivt lärande i olika nivåer av 

komplexitet (Anderson et al., 2001). Detta var lämpligt eftersom det handlade om en 

introduktion, och hur eleverna tar till sig de nya kunskaperna beror helt på individen 

innan de placeras i ett sociokulturellt sammanhang. Lärande skedde ytterligare när 

eleverna fick arbeta i par och kommunicera samt lära av varandra om de nyvunna 

kunskaperna (Säljö, 2000). Dessa två perspektiv kompletterar varandra i detta fall och 

kan därför användas för att bedöma elevernas grad av förståelse. 
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Bilagor 

Bilaga 1: Intervjufrågor inför rond 0 

Intervjun genomfördes endast med anteckningar utan inspelning, nedan därmed 

är en sammanfattning av det som sagt under intervjun. 
 

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

 

Utifrån tidigare erfarenheter, vilka begrepp inom programmering önskar ni er 

att det fokuseras på? 

 

Hur har det gått med dessa lektioner? 

 

Hur många elever är det i varje klass? Och hur många klasser är det? 

 

Hur mycket förkunskaper har dessa elever? 
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Bilaga 2: Intervjufrågor inför utvärderingsfasen 
Starta igång en diskussion med följande ledande frågor: 

 

Vad har varit tydligt/otydligt från lärarens håll? 

 

Vad har eleverna haft svårigheter med? 

 

Vad har eleverna missuppfattat? 

 

Förbättringsförslag? 
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Bilaga 3: Enkätfrågor 

FRÅGA 1 

Från uppgiften "Blinka lilla punkt" som ni har arbetat med under lektionen ska ni nu 
identifiera vad som är input respektive output i fråga 3a. Förklara varför. (Uppgiften 
ser ni i bilden nedan) 

Ex. 

Input är xxx för att... 

Output är yyy för att... 

 
 

 

FRÅGA 2 

Framför dig har du ett mönster som ska skrivas ut i all oändlighet. Du har 
dessutom två olika algoritmer som du nu ska analysera och besvara följande 
frågor kring: 

- Vilken av följande pseudokoder beskriver rätt algoritm och varför? 

- Vilken av följande pseudokoder beskriver fel algoritm och varför? 

Ex. 

Rätt alternativ är algoritm A/B för att... 

Fel alternativ ªr algoritm A/B fºr atté 
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FRÅGA 3 

Förklara vad detta block gör och vad outputen blir. 

Ex. 

Outputen blir xxx för att... 

Detta block... 
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FRÅGA 4 

Ge ett exempel från din vardag som kan beskrivas med en loop och beskriv varför. 

Ex. 

Dricka en klunk kaffe varje 30 sekunder, loopen bryts när kaffet är slut. Går att 
göra i en loop för att... 

Ta ej liknande exempel. 

FRÅGA 5 

Ge ett exempel från din vardag som kan beskrivas med if-satser och beskriv 
varför. 

Ex. 

Om [ett villkor], då xxx - för att... 
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Bilaga 4: Enkätsvar från rond 1 

FRÅGA 1 FRÅGA 2 FRÅGA 3 FRÅGA 4 FRÅGA 5 

 

 
Man matar in en input 

för att senare få en 

output. I det här fallet 

så är skärmen 

outputen och koden 

inputen. 

 
 
 

 
Algoritm A är rätt för 

att den innehåller 

en loop vilket 

algoritm B inte gör. 

Om knappen A 

trycks ner så 

kommer den 

första ikonen 

visas, annars 

kommer den 

andra ikonen 

visas för alltid. 

 

 
Jag äter två ägg 

varje morgon. 

Eftersom jag göra 

samma sak varje 

dag så blir det en 

loop. 

 
Om min kompis 

frågar om jag vill ha 

ett äpple. Säger jag 

"ja" så får jag ett 

äpple men om jag 

säger "nej" så får 

jag inte ett äpple. 

 
Input är att man 

tycker på A knappen 

eftersom det är 

handlingen man själv 

utför. 

Output är att x visas 

på skärmen för att det 

är de som datorn ger 

tillbaka, det den ger 

ut. 

 
 
 
 
 
 

 
A är rätt och B är fel 

eftersom A är i en 

loop medan B bara 

kommer repeteras 1 

gång, tror jag. 

 

 
Outputen blir 

att en glad 

smily visas för 

att det är 

outputen till om 

knappen A 

trycks på. 

Annars visar 

detta blocke en 

ledsen gubbe. 

Lösa en matte 

uppgift och sen ta 

en snabb 5 

sekunders paus 

för att sen 

antigen kolla på 

rätt vsra eller gå 

vidare till rätt 

uppgift beroende 

på om jag tror att 

jag hade rätt eller 

fel. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Om min buss, då 

ber jag om att få 

skjus till skolan. 

 
 
 
 
 
 
 

 
Inputen kommer att 

vara ett knapp tryck 

och outputen kommer 

att vara en blinkande 

prick 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
A, eftersom att det 

är ett steg att kolla 

vad som sker på 

platsen innan 

outputen blir att 

han kommer 

vara glad om 

du håller in A 

Blocket gör 

bara så att om 

du håller in A 

så vissas den 

glada gubben 

annars så 

vissas the 

ledsna gubben 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
sova, loopen 

bryts när man 

inte längre är trött 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
om inte maten är 

god "bläh" 

 
 

 
Input är knappen och 

output är LED- 

skärmen, dvs när jag 

trycker på knappen 

skickas det en signal 

(input) till vilken LED 

som ska tänas 

(output) 

A är rätt då den 

säger att algoritmen 

ska loopas dvs 

fortsätta i all 

oändlighet som var 

ett av kriterierna. 

 

 
B är fel då den inte 

innehåller att den 

ska loopas 

Outputen är 

ikonen :) då när 

jag klickar på 

knappen så 

sätts en för 

alltid loop igång 

och visar 

ikonen :). 

Ikonen :( är inte 

en output då 

den visas när 

knappen inte 

 
 
 

 
Vakna och sova. 

Att sova och 

vakna är något 

man gör varje 

dag oavsett vad 

som händer 

under dagen. 

För att vakna måste 

jag sova och 

tvärtom dvs if "jag 

sover" kan jag 

vakna annars kan 

jag inte vakna om 

jag redan är vaken. 

Alltså är vakna och 

sova beroende av 

varandra. Ena 

måste ske för att 

den andra ska 



67  

 
  trycks.  kunna ske. 

 
 
 
 
 
 
 

 
Knapptryckningen är 

input, då det är något 

jag gör för att få ett 

resultat. Outputten är 

resultatet, i det här 

fallet, att ledn ska 

tändas. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
A är rätt, då den 

inkluderar en loop 

funktion, B har 

ingen loop, vilket 

innebär att den 

slutar efter punkt 4. 

 
 
 
 

 
Outputten är en 

ledsen smiley, 

tills knapp a 

trycks, då blir 

den glad. 

Blocket gör 

knappen a till 

en input, som 

ger outputten 

glad smiley. 

En loop på 

vardagen skulle 

kunna vara att 

man vaknar, går 

upp ur sängen, 

går och duschar, 

äter frukost, 

borstar tänderna, 

går till skolan, går 

hem, ältar 

middag, går och 

lägger sig. 

Loopen startar 

om när man 

vaknar. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Om man vaknar, följ 

loopen i fråga 4. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Imput är knappen, du 

trycker på knappen 

för att LED-lampan 

(output) ska ge ett 

önskat resultat. 

Algoritm A är rätt för 

att den innehåller 

en loop, utan en 

loop kommer datorn 

köra igenom koden 

en gång och därav 

inte i en oändlighet. 

 

 
Algoritm B är fel för 

att den inte 

innehåller en loop, 

som sagt kommer 

datorn köra igenom 

koden endast en 

gång och inte i en 

oändlighet, du får 

därav fel resultat. 

 
Detta block 

visar en ikon 

beroende på 

imput, en glad 

om knappen 

trycks in och en 

ledsen om 

knappen inte 

trycks in. 

Outputen blir 

ikonen, detta 

för att imput 

(knappen) ger 

ett resultat i 

form av en 

ikon. 

 
 
 
 

 
Åka buss, 

Sätt dig på 

bussen och bli 

transporterad 

framåt, loopen 

bryts när bussen 

når önskad 

destination. Går 

att göra i en loop 

för att för att 

färdas hela 

vägen till önskad 

destination. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Om (äta mat) då 

(får energi) för att 

mat innehåller 

energi. 
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Knappen är input 

eftersom det krävs att 

knappen ska tryckas 

för att få resultat. LED 

lamporna är output 

eftersom de är 

resultatet av inputen. 

 
 

 
Algoritm A är rätt till 

skillnad från 

algoritm B eftersom 

A använder sig av 

en loop som ser till 

att mönstret är 

oändligt. Algoritm B 

kommer till slut 

stanna. 

Detta block gör 

så att i en loop 

om knapp A 

trycka i så 

kommer en 

ikon visas och 

om knappen 

inte trycka i 

kommer en 

annan ikon 

visas, vilket är 

outputen. 

 
 
 
 
 
 

 
Komma hem, 

spela, äta, spela, 

sova. Är en loop 

eftersom det är 

sant. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Om [jag är trött] då 

[sov]. Basic human 

need 

 
 
 

 
Input är knappen A 

för att veta när den 

ska tändas 

Output är när 

knappen A trycks för 

att det ska tändas 

Algoritm A är rätt 

eftersom det är i ett 

loop, vilket innebär 

att det kommer inte 

att sluta. 

Algoritm B är fel 

eftersom det tar slut 

efter steg fyra och 

det fortsätter inte 

längre. 

Outputen blir 

att lyser en glad 

gubbe när man 

trycker på 

knappen A. 

Detta block gör 

en ledsen 

gubbe när man 

inte trycker på 

knappen A. 

 
 
 
 
 
 
 

 
Att sitta ner efter 

5 min efter små 

raster. 

 
 
 
 
 

 
Om jag missar 

bussen, då går jag 

istället för att nästa 

buss kommer efter 

en timme. 

 
 
 
 
 

 
Input är när 

användaren trycker 

på knappen eftersom 

att hen då ger datorn 

information att agera 

efter. 

Output är när 

lamporna blinkar 

eftersom att datorn 

agerar baserat på 

information den blivigt 

tilldelad. 

A är korrekt 

eftersom det inte 

finns något slut till 

processen. Den 

kommer fortsätta i 

all oändlighet ifall 

inte annan 

information tilldelas 

algoritmen. 

B är också korrekt 

eftersom att det 

även här inte finns 

något slut i 

processen. Den 

kommer att fortsätta 

i all oändlighet om 

inte annan 

information tilldelas. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Detta block gör 

så att när 

knappen trycks 

så visas en 

ikon. Output är 

bilden som 

visas. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Va i skolan varje 

vardag klockan 

09.00. Loopen 

bryts när helgen 

kommer. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Om det är vardag 

gå till skolan. Om ej 

vardag gå inte till 

skolan. 
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Inputen är alltså 

knappen, medan 

outputen är LED 

lampor som lyser. 

Input är det som man 

tillför, det som säger 

vad som ska ske och i 

detta fall är då 

knappen det som är 

input. Output är det 

som sker, dvs det 

som händer när det 

tillförs input. I detta 

fall blir det då LED 

lampor som lyser. 

Algoritm A är 

korrekt eftersom 

den säger åt koden 

att göra allt i en 

loop, detta möjliggör 

då mönstret att 

fortsätta. 

Algoritm B är inte 

fullständig då datorn 

kommer följa koden 

i ett steg sen stoppa 

när allt som står är 

klart, det då det inte 

finns ett kommando 

som loopar. 

 
 
 
 

 
Detta block 

visar alltid en 

ledsen gubbe 

som output, 

förutom när 

knappen trycks 

ner. Då ger den 

nya inputen en 

output som gör 

en glad gubbe 

istället. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Borsta med 

tandborsten 

konstant, loopen 

bryts efter 2 min. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
If, tillräckliga pengar 

finns på kontot gå 

till Ö&B 

Else, åk hem direkt 

istället 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Inputen är knapparna 

A och B och outputen 

är dem olika 

punkterna som lyser 

upp 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Algoritm A för att 

den loopar. Fel 

algoritm är algoritm 

B för att den inte 

loopar 

Det gör så att 

om knapp A 

trycks in så blir 

det en glad 

gubbe på 

skärmen och 

knapp a inte 

trycks in så är 

det en ledsen 

gubbe på 

skärmen. 

Blocket 

fungerar så att 

det finns en 

viss input som 

måste fyllas 

upp för att då 

något specielt 

ska hända. 

Annars kommer 

något annat att 

hända. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
En loop skulle 

kunna vara att 

man sover och 

sedan vaknar. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Om jag vaknar upp 

och det är vardag 

blir jag deprimerad. 

Annars blir jag glad. 

 
 
 

 
Input är att trycka på 

knapp A då du skickar 

information till 

programmet, då blir 

outputen att 

programmet visar dig 

figur X som respons. 

Algoritm A är rätt då 

algoritm B inte 

innehåller någon 

loop. Detta innebär 

att algoritm B 

upphör efter att ha 

skrivit koden 1 gång 

och kan inte 

fortsätta i all 

oändlighet. Algoritm 

A har dock en loop 

och kan därför 

För alltid gör så 

att koden 

skriven innanför 

ramarna gäller 

för evigt. Om 

den inte får nån 

input blir det 

därför en 

ledsen smiley. 

Medan om du 

trycker på 

knappen så blir 

Åka tunnelbana 

till skolan 5 dagar 

i rad och pausa 2 

dagar i rad, 

loopen avbryts 

när det är lov, 

röda dagar, strul 

med tunnelbanan 

eller om man är 

sjuk. Går att göra 

en loop av då det 

är samma 

 
 
 
 

 
Om [Tunnelbanan 

är ur funktionen] ta 

pendeltåg. Går bra 

ihop med tidigare 

loopen och jämnar 

ut vissa ojämnheter 
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 fortsätta det en glad. mönster om och 

om igen 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Inputen är knappen 

man trycker för att 

tända på lampan, 

medan outputen är 

när lampan tänds. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Jag tycker att 

Algoritm A är rätt 

och inte Algoritm B. 

Detta beror på att 

Algoritm A har en if 

sats i sig som gör 

det smidigare att 

göra mönstret. 

Detta block är 

ett block som 

för enklar 

koden genom 

att om man 

trycker på A 

knappen, så 

kommer den 

glada gubben 

komma upp. 

Men (annars) 

om man trycker 

på en annan 

knapp så 

kommer 

outputen vara 

den ledsna 

gubben. 

 
 

 
Något som kan 

beskrivas som en 

loop i min vardag 

är när jag lägger 

mig och vaknar 

på veckodagar. 

Alltså jag lägger 

mig kl 23.00 och 

vaknar kl 06.30. 

Detta avbryts 

dock när det är 

helg för att då 

kan jag lägga mig 

senare och vakna 

senare. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Jag vaknar och går 

till skolan under 

veckodagarna, 

annars sover jag 

längre 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Input: Knapptryckning 

A alt B 

Output: Att figur X 

eller Y visas 

 

 
Rätt svar är algoritm 

A eftersom den går i 

en loop och blir 

därför oändlig. 

Fler svar är B 

eftersom den bara 

kommer lägga ut en 

cirkel och en 

kvadrat. Sen 

stannar den. 

Blocket visar en 

glad gubbe om 

knapp A trycks 

ned, annars 

visar den en 

ledsen gubbe. 

Outputen blir 

då någon av 

gubbarna 

beroende på 

om knappen 

trycktes in eller 

inte. 

 

 
Scrolla Tiktok när 

videon är slut, 

loopen bryts när 

du börjar få ont i 

ryggen och får 

dåligt samvete. 

Går att göra i en 

loop för att Tiktok 

är 

beroendeframkall 

ande. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Om [tågen går], 

kommer jag till 

skolan för att det är 

för långt att gå? 
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Inputen är 

knapptrycken, 

outputen är 

ledlampornas lyse. 

Algoritm A är rätt. 

Den första figuren 

är en cirkel sen för 

nästa plats byter 

den figur i en loop. 

 

 
Algoritm B är fel 

eftersom den ej 

innehåller en loop 

och därför bara 

kommer att lägga ut 

två figurer. 

 
 
 

 
Om knappen 

inte är 

nedtryckt blir 

outputen det 

ledsna ansiktet, 

Om knappen är 

nedtryckt blir 

outputen det 

glada ansiktet. 

 
Loopen börjar när 

jag vill gå från en 

plats till en 

annan. Ta ett 

steg med en 

hastighet så att 

foten är tillbaka 

på marken efter 

½ sekund. 

Repetera tills 

slutdestination är 

nådd. 

 
If 

Jag är hungrig 

Då 

Gå till köket och se 

vad för man som 

finns. Om det finns 

något jag kan tänka 

mig äta. förberedd 

den maten och jag 

äter sedan det. 

När man trycker på 

knappen A skickar 

man en input. När 

man sedan har tryckt 

på knappen får man 

något svar tillbaka 

vilket är outputen. I 

uppgiften är inputen 

att trycka på knappen 

A och outputen att x 

ska visas på LED- 

skärmen. 

 
 
 
 

 
Algoritm A är rätt 

svar för då 

upprepas (loopar) 

listan, om något ska 

gå i all oändlighet 

måste man loopa 

händelsen. 

Detta block ser 

till att en viss 

ikon visas när 

man ger 

inputen "A," 

och att en 

annan ikon 

visas när man 

inte trycker in 

A. Outputen blir 

den ikon som 

visas. 

 
 
 

 
T.ex. när jag äter 

mat, då kan man 

säga att det är en 

loop av en gaffel 

som slevar i mig 

exempelvis 

kyckling och ris 

var 20:e sekund. 

 
När jag behöver 

ladda min dator 

eller mobil. Jag 

behöver endast 

ladda min mobil när 

jag har ont/slut på 

batteri. Det är en if- 

sats då jag bara 

behöver ladda om 

jag har lågt med 

batteri. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Input är då när man 

klickar på tex knapp a 

och output är då 

figuren som lyser på 

skärmen. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Jag skulle säga att 

A är rätt då det finns 

en loop vilket gör att 

den kommer 

fortsätta om och om 

igen. B har ingen 

loop och kommer 

därför att ta slut 

efter ett varv och 

kommer inte att 

fortsätta i all 

oändlighet. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Detta block gör 

att ifall knapp a 

trycks så 

kommer en 

glad ikon att 

vissa och om 

inte knappen 

trycks in så 

vissa en ledsen 

ikon. Outputen 

ifall man klickar 

på symbolen 

blir alltså en 

glad ikon som 

vissas på 

skärmen. 

Det kan tex vara 

när jag äter mat 

då jag tar en 

tugga var tionde 

sekund tills då 

maten är slut. 

Detta gör då i en 

loop då jag 

tuggar nedan 

tugga och tar 

sedan nästa 

vilket sker 

ungefär var 10 

sekund till maten 

är slut. En annan 

loop kan vara att 

jag tittar på en tv 

serie varje dag 

vid ett klockslag 

till serien är slut. 

Detta är då en 

loop att jag varje 

dag vid ett 

bestämt tillfälle 

tittar på ett 

 
 
 
 
 
 
 

 
Det kan vara att jag 

ska vakna varje dag 

vid klockan 8 men 

om mitt alarm inte 

går så kommer jag 

att sova vidare och 

inget kommer att 

hända då. En if sats 

är då är något som 

är programmerat att 

hända ifall något 

uppfyller villkoren. 

För att jag ska 

vakna så måste 

villkoren uppfylla att 

mitt alarm ringer 

och funkar. 



72  

 
   bestämt avsnitt.  

 
 
 
 

 
Input i fråga 3 är att 

knapp a/b 

aktiveras/trycks. 

Output i fråga 3 är att 

X/Z visas på led 

skärmen 

 
 

 
Rätt alternativ är b 

efter som att det 

inte direkt är en 

loop. Du ska 

placera en cirkel 

och gå vidare till 

nästa. Du ska inte 

bara placera cirklar. 

 
 

 
Detta block göt 

så att ifall 

knapp a trycks 

så kommer ikon 

1 visas. Ifall 

den inte trycks 

kommer ikon 2 

visas. 

Gå upp ifrån 

sängen. Gå till 

skolan. Vänta 3 

timmar. Ät mat. 

Vänta 4 timmar. 

Gå hem. Ät mat . 

Gå till sängen. 

Sov. Repetera. 
 

 
Aware:( 

 
 
 
 
 

 
If (hungrig) gör 

(mat). Detta efter 

som ifall jag är 

hungrig ska jag äta 

mat. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Input: knappar 

Output: LEDer 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Algorytm be har 

ingen återkallelse till 

tidigare kod vilket 

gör att den inte 

loopar och därmed 

endast skapar 2 

element i den 

endkösa serien 

För alltid: 

loopar koden 

för alltid, om 

den inte fanns 

skulle koden 

endast köras 1 

gång när 

programet 

startas. 

Eftersom koden 

körs konstant 

kan outputen 

ändras 

 

 
om/annars: 

kollar ifall 

aknappen är 

nertrycked och 

kan dem denna 

input 

bestämma vad 

outputen ska 

 
loopa för evigt 

- om inte vilande 

och inte sovande 

- öppna ögon 

- vänta 4 

sekunder 

- stäng ögon 
 

 
jag behöver 

blinka för att mina 

ögon inte ska 

torka ut, detta 

slutar aldrig, men 

öppnandet sker 

ändast om jag 

inte vilar/sover då 

mina ögon är 

stängda 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
om klockan är 8:10 

- gå till tåget 
 

 
eftersom tåget går 

8:25 och det tar ~11 

min att gå till station 

tillsammans med 

marginal för att klä 

sig, beger jag mig 

vid 8:10 
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  vara 

 

 
knapp a trycks: 

kollar om 

knappa a är 

intrycked, 

givandes input 

 

 
visa ikon: visar 

den data som 

programet 

bestämt vara 

vår output på 

displayen 

  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
????? 

rätt alternativ är 

algoritm A eftersom 

den inkluderar att 

mönstret ska loopas 

för at fortsätta i all 

oändlighet 

 

 
fel alternativ är 

algoritm B eftersom 

den kommer sluta 

efter andra formen 

för det inte finns 

med någon loop 

eller tecken på att 

den ska fortsätta 

efter steg 3/4. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Om A trycks så 

visas den glada 

gubben figuren, 

annars om 

inget trycks 

visas den 

ledsna gubben 

figuren. 

 
 
 
 
 

 
Hemma: lägg dig 

i sängen och sov 

22:00, vakna upp 

7:00 nästa dag, 

loopa i 

oändlighet. 

Loopen avslutas 

när du inte lyckas 

somna eller 

vakna den 

specifika tiden. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Om klockan är 8:30, 

då gå till 

busstationen för att 

kliva på bussen 

som anländer 8:35. 
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Input är när vi klickar 

på knapp A 

respektive knapp B. 

Output är när det 

visar på skärmen, och 

vad det visar beror på 

inputen om det var A 

eller B. 

 

 
Algoritm A är rätt för 

koden kommer 

skrivas i en loop 

och upprepas, och 

koden behövs 

upprepas för att 

mönstret också 

upprepas i all 

evighet. Algoritm B 

är fel på grund av 

att programet 

kommer att bara 

köras en gång. Ett 

sätt att återkomma 

problemet skulle 

vara att sätta punkt 

3 och 4 i en loop, 

för att då skulle det 

fungera. 

För det första 

så är hela 

koden i det här 

blocket i en 

loop och 

kommer att 

upprpas om 

inputen 

stämmer. Det 

finns ett krav i 

koden och det 

säger att A 

måste klickas. 

Om a klickas så 

får vi outputen 

"glad". Om 

kravet inte fylls 

och A klickas 

inte så kommer 

vi annars få en 

output "ledsen". 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Tiden är som ett 

loop som alla har 

i sinn vardag att 

ett dygn tar 24 

timmar, en timme 

tar 60 minuter, en 

minut 60 

sekunder. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Kravet för att jag 

ska gå till skolan är 

att det är en vardag 

och inte lov osv. 

Om vilkoret uppfyls 

så kommer 

outputen bli att jag 

går till skolan. Om 

kravet ej fylls så 

kommer jag inte att 

gå till skolan. 

 

 
Input är knapp A och 

B 

Output är den ikonen 

de visar 

Algoritm A eftersom 

att den säger att det 

måste lägga till i en 

loop. Annars skulle 

mönstret inte vara 

oändligt. 

Om knapp A 

trycks då visas 

en ikon, om 

knapp A inte 

trycks visas en 

annan ikon 

 
 
 

 
Man joggar tills 

man blir inte 

orkar fortsätta 

Om [tågen går] och 

[pendeltågen går] 

då "kommer jag till 

skolan" 

Annars "kommer jag 

inte till skolan" 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
När en person trycker 

på A knappen ska X 

lysa. Input är då att 

man skriver in vad 

man ska A knappen 

gör/får fram output är 

resultatet då kommer 

att få efter att ha 

tryckt på A knappen. 

 
 
 
 
 
 

 
Jag tror att Algoritm 

B är rätt eftersom 

att det står tydligt i 

instruktionerna att 

"om platsen inte 

innehåller en cirkel, 

lägg till en fyrkant" 

osv. Algoritm A står 

det exakt samma 

sak med då tillhör 

den bara nummer 2. 

 
 
 
 
 
 
 

 
Om du trycker 

på A knappen 

kommer en 

glad smile visas 

men om du inte 

trycker på A 

knappen 

kommer en 

ledsen smile 

visas. 

 
 
 
 
 

 
Jag tar en tugga 

av min mat 

varannan minut, 

loopen bryts när 

maten på min 

tallrik är klar. 

Detta går att göra 

till en loop 

eftersom att jag 

kommer att göra 

samma rörelser 

tills maten är slut. 

Om till ex. skolan 

blir inställd kommer 

jag inte gå som 

vanligt och måste 

göra om hela min 

schema för dagen 

för att det inte gick 

som planerat. 

Samma sak med if- 

satser om det 

händer något som 

programmeraren 

inte hade 

programmerat in i 

systemet kommer 

inte den saken att 

fungera/ man 

hoppar över 
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Input är knappen A 

och output är LED- 

skärmen. Alltså när 

man klickar på 

Knappen A så 

kommer det en signal 

till LED-skärmen som 

får den att lysa. 

Det rätta svaret är 

algoritm A för att 

den skriver att det 

ska vara en loop 

som gör att den 

kommer fortsätta. 

Men i algoritm B så 

skriver den bara om 

tre platser i rutan så 

efter den andra 

cirkeln så kommer 

inte listan fortsätta. 

 
 

 
Outputen 

kommer att 

vara en "ledsen 

gubbe" om inte 

knappen är ned 

tryckt för då 

kommer 

"gubben" att 

vara "glad". 

 
 
 
 

 
Att andas, när 

man andas in så 

måste man 

andas ut någon 

sekund efter och 

sedan fortsätter 

det i en loop. 

 
 
 
 
 
 
 

 
"dra ner i ett dörr 

handtag och 

drar/trycker", då 

öppnas dörren. 

 
 
 
 
 
 

 
? 

Algoritm A är rätt 

eftersom att på 

andra punkten så 

skriver den att den 

man ska loop den 

så att det ska kunna 

gå om i oändlighet 

men som B inte gör. 

 
 
 
 
 
 

 
? 

 
 
 
 
 
 

 
? 

 
 
 
 
 
 

 
? 

 
 
 
 

 
Här är input = 

knappen och output 

är = LED-skärmen. 

Alltså när jag trycker 

på knappen (input) 

skickas det en signal 

som gör att LED 

tänds (output). 

Det är Algoritm A 

som är rätt, den 

beskriver hur 

algoritmen ser ut 

och säger hur man 

ska göra för att 

skapa en loop. 

Algoritm B säger 

aldrig att det är en 

loop, genomgången 

är oklar och 

beskriver fel. 

 
 
 
 
 

 
Om man håller 

in knappen A 

så förblir det en 

glad gubbe 

annars stannar 

det och blir en 

ledsen gubbe. 

 
 
 
 
 
 

 
Att sova varje 

dag är en sorts 

loop, det gör man 

varje dag och det 

avslutas när jag 

vaknar. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Om jag äter frukost 

på morgonen får jag 

energi, eftersom det 

ger mig näring. 

 

 
Knapp tryckningarna 

är input och LED 

displayen är output. 

Algoritm A är rätt 

eftersom den gör 

det till en lopp 

medans B bara är 

två gånger. 

 
Ifall A trycks 

Visas en glad 

smile annars en 

ledsen. 

 
Äta ta en tugga 

av mackan, svälj, 

reapet until 

macka = borta. 

Ifall bussen inte är 

vid stationen: 

stanna kvar 

annars: gå på. 

Knappen A och 

knappen B är input 

eftersom att det är 

knappen som man 

trycker på för att 

något ska hända. 

Led lamporna som 

lyser blir outputen, 

alltså x och z 

eftersom det är vad 

 
 
 
 
 

 
Algoritmen B 

stämmer inte och 

Algoritmen A 

stämmer. 

 
 
 
 

 
när man trycker 

på knapp A 

visas lad gubbe 

annars ledsen 

gubbe. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
? 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
? 
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som visas efter att 

man tryckt på 

knappen. 
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Bilaga 5: Enkätsvar från rond 2 

FRÅGA 1 FRÅGA 2 FRÅGA 3 FRÅGA 4 FRÅGA 5 

 
 
 
 

 
Inputen är knappen 

A och B, outputen 

är skärmen. 

 
 

 
Fel alternativ är B, 

eftersom den inte 

är i en loop och 

bara fortsätter två 

gånger till. 

 

 
När du trycker på 

knappen A visas 

ett smiley face. 

Annars om inget 

tryck så visas ett 

sad face. 

Du går till skolan, 

loopen bryts när du 

är framme, alltså är 

loopen att först går 

höger ben, sen går 

vänster ben, först 

går höger ben, sen 

går vänster ben. 

 
 
 

 
If day = 

"Wednesday" 

go to: training; 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
input = är när du 

trycker på knappen 

output = ljuset som 

blinkar 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Skillnaden är att 

Algoritm A har en 

loop vilket man ska 

ha eftersom att den 

ska fortsätta 

förevigt och som 

sagt algoritm B är 

fel eftersom den 

inte upprepar 

Outputen blir att 

det kommer att 

visa en glad gubbe 

ikon på skärmen 

men om det är 

bara ifall du trycker 

ner en knapp 

annars så blir det 

bara en vanlig 

gubbe som har en 

rak mun. Den med 

rak mun kommer 

alltid att vara den 

samma så länge 

knappen inte trycks 

ner eftersom att 

det är en if or else 

sats. 

 
 
 
 
 

 
Jag kan spela 

basket tills jag blir 

trött och får slut på 

energi på träningen 

för sen när jag inte 

har någon energi 

kan jag inte träna 

mera ett annat 

exempel är att jag 

bara kan använda 

min telefon tills den 

dör 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Om jag t.ex. har tid 

till att träna så 

kommer jag göra 

det annars så 

kommer jag inte 

eftersom att det 

inte finns någon tid 

till det 

Input är den 

informationen som 

förs in i ett program 

via ett kommando 

eller input device. 

Output är det som 

kommer ut ur 

programmet eller 

ur en output 

device, exempelvis 

högtalare. 

 
Algoritm A är rätt 

för att den 

använder sig av en 

loop, så det 

upprepas för alltid. 

Algoritm B är fel för 

den har inget som 

talar om att den 

ska försätta i all 

framtid. 

 
 
 
 
 

 
Om knapp A trycks 

ned så kommer en 

glad gubbe visas, 

om inte så kommer 

det alltid vara en 

ledsen gubbe. 

 
 
 
 
 
 

 
Åka tåg, jag åker 

tåg till nästa station 

tills tågstationens 

namn = Kista där 

jag går av. 

 
 
 
 
 
 
 

 
Om tid = 8:00 

Gå hemifrån till 

bussen. 

Input är när man 

trycker på knapp a 

eller b eftersom det 

är vad man gör 

sedan är outputen 

att x eller z visas 

eftersom det är 

resultatet på 

 
 
 

 
Algoritm A är rätt 

eftersom algoritm 

B inte är en loop 

Detta block 

kommer visa en 

ledsen gubbe fram 

tills att man trycker 

på knapp A och om 

man trycker på 

knapp a kommer 

den visa en glad 

Att gå eftersom 

man tar steg efter 

steg tills man når 

platsen man 

försöker komma till 

och då bryts 

loopen 

 
Om telefonen 

ringer då svarar jag 

detta är en if sats 

eftersom jag gör 

något på grund av 

att telefonen ringer. 
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inputen  gubbe   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Inputen är när 

användaren trycker 

in knappen 

medans outputen 

är ljuset som led- 

skärmen visar. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Algoritm A är rätt 

på grund av att den 

är i en loop. 

Algoritm B är fel på 

grund av att den 

inte är i en loop så 

programmet skulle 

bara köras en 

gång. 

Vi lägger en om- 

annars i en for loop 

så att det kommer 

upprepas för alltid. 

Vi vill ju inte att den 

bara ska köras en 

gång. Sedan så vill 

vi att om knapp A 

trycks ned så 

tänder den led 

lampan och om 

den inte är 

nedtryckt så visar 

den en annan 

kombination led 

lampor som ska 

symbolisera en sad 

face. Outputen i 

det här fallet är led 

lamporna. 

 
 
 
 
 
 
 

 
Ett exempel är gör 

en rep av en 

övning tills din 

muskel inte klarar 

det längre. Vänta 

1.30 minuter och 

gör om 3 gånger. 

Detta går att göra i 

en loop för att du 

repeterar en sak 

många gånger tills 

du inte kan längre. 

 
 
 
 
 
 

 
Ett exempel är när 

du går in till ditt 

rum. Om rummet 

är mörkt, tänd 

lampan. Detta går 

för att vi gör 

någonting om 

något är sant. I det 

här fallet är 

rummet mörkt 

vilket är varför jag 

måste tända 

lampan. 

Inputten är 

knapparnas status 

eftersom den 

hanteras 

conditionally av 

programmet. 

Outputten är LED- 

lamporna eftersom 

de ger respons till 

användaren. 

 
 
 
 

 
A är rätt och B är 

fel för att B fyller 

samma funktion 

som A fast utan en 

loop. 

Blocket visar en 

glad gubbe om 

knappen trycks, 

annars visar den 

en ledsen gubbe. 

Outputten blir glad 

eller ledsen 

beroende på ifall 

knappen trycks 

eller inte. 

 
 

 
Att blinka 

regelbundet kan 

beskrivas med en 

loop eftersom det 

är en händelse 

som repeteras vid 

en intervall 

 

 
Input är när 

användaren trycker 

ner knappen och 

output är vad som 

visas på skärmen 

när användaren 

klickar på knappen 

 

 
Algoritm A är rätt 

då Algoritm B inte 

är loopad, vilket 

betyder att skriptet 

kommer ta slut 

efter punkt 4. 

Om knapp A trycks 

ner så visar den en 

ikon som ler. Om 

knapp A inte trycks 

eller någon annan 

knapp trycks ner 

så visar den istället 

en ledsen ikon. 

 
Att träna. Man 

tränar och gör en 

speciell mängd av 

saker, sen vilar 

man i 30 sekunder 

och sen fortsätter 

man. 

 
 

 
Om tillräckligt 

mycket sömn är 

sant, då vara pigg 

och energirik under 

dagen. 
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x ska blinka men 

inte samtidigt som 

z 

 

 
z ska blinka men 

inte samtidigt som 

x 

 
 
 

 
Rätt alternativ är 

algoritm A 

eftersom att A är 

built different 

 
 
 
 
 

 
outputen är om 

knapp A trycks 

 
 

 
Spela spel tills man 

blir törstig sen efter 

30 sekunder dryck 

vatten från din 

vattenflaska 

 
 

 
Om du kollar på 

jojo som är X då 

kommer du ångra 

dig eftersom att det 

var slöseri med tid. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Input är självaste 

knappen eftersom 

användaren trycker 

på denna för att få 

ett resultat och 

outputen är LED- 

lampan som lyser 

upp. 

Rätt alternativ är 

algoritm A, detta 

eftersom det 

fortsätter i en loop 

och resulterar i att 

inte bara de tre 

första figurerna 

visas utan detta 

mönster kommer 

fortsätta i all 

oändlighet 

eftersom de två 

sista 

instruktionerna är 

insatta i en loop. 

Fel alternativ är 

algoritm B 

eftersom den bara 

utger de tre första 

figurerna i listan. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Om knapp A trycks 

ned kommer några 

av LED-lamporna 

lysa upp vilket 

resulterar i en glad 

gubbe. Medans om 

knappen ej är 

nedtryckt kommer 

andra LED-lampor 

lysa och det 

resulterar i en 

ledsen gubbe. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Att ta en rast i 

skolan efter varje 

60 minuter, loopen 

bryts när 

skoldagen är över. 

Detta går att göra i 

en loop för att man 

under dagen kan 

ha flera raster 

exempelvis efter 

varje 60 minuter. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Om jag har 

idrottslektion, då 

måste jag ha 

idrottskläder. Detta 

eftersom jag måste 

ha idrottskläder för 

att vara med under 

just denna lektion. 

 
 
 

 
Det registreras 

som en input när 

användaren klickar 

på knappen A. 

Det registreras 

som en output när 

användaren klickar 

på knappen B. 

En input är något 

man matar in i 

programmet och 

en output är något 

som programmet 

matar ut. 

Rätt algoritm är A 

för att den har en 

loop. Det betyder 

att den kommer 

lägga till en cirkel 

först och sedan i 

en loop på nästa 

plats lägga till 

formerna i 

mönstret. 

B är fel eftersom 

det inte är en loop. 

Mönstret kommer 

att utföras en gång 

men eftersom det 

inte är en loop så 

kommer det inte 

fortsätta i all 

evighet. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Om man trycker 

ned knapp A så 

visas ikonen av ett 

glatt ansikte. Om 

knappen A inte 

trycks ned så visas 

ikonen av ett ledset 

ansikte. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Loop: Om något 

inte är framför mig 

ta ett steg fram. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Om jag är hungrig, 

då äter jag - för att 

om jag är hungrig 

så kommer jag äta, 

men om jag inte är 

det kommer jag 

inte att äta. 
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Input är knappen A 

för att när den 

trycks ner så ger 

den programmet 

ett kommando. 

Output är x som 

visas på LED- 

skärmen. Det är för 

att x visas på 

skärmen när den 

får kommandot att 

göra det. X visas 

för att man håller A 

knappen. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Rätt alternativ är 

algoritm A för att 

den har en loop. 

Utan en loop 

kommer mönstret 

inte skrivas ut i all 

oändlighet. 

Outputen är att 

glada ansiktet 

visas när knapp A 

trycks. Om knapp 

A inte trycks så 

kommer det visas 

ett ledsen ansikte. 

Detta är i en loop 

och kommer alltid 

gälla. Alltså 

kommer det alltid 

vara ett ledsen 

ansikte om man 

inte gör en input 

och trycker på 

knapp A. 

 
 
 

 
Att äta mat. Jag 

käkar en ny matbit 

varje 15 sekunder. 

Loopen bryts när 

maten är slut eller 

när jag inte orkar 

mer. Det går att 

göra i en loop för 

att jag göra samma 

grej hela tiden tills 

det inte är rimligt 

mer. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Om [är hungrig], då 

äter jag - för att jag 

måste äta för att 

överleva. 

Input är i steg 3 när 

användaren trycker 

på en knapp. Input 

är när man ger 

information till 

datorn att den ska 

göra något i detta 

fallet är det med en 

knapp och vad 

som händer när 

man trycker ner 

den är att x visas. 

output är det som 

händer när man 

ger den en input 

alltså är det när 

lamporna lyser upp 

efter att man har 

tryckt på en knapp. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
rätt alternativ är A 

för att det är lite 

tydligare hur det 

faktiskt kommer 

fungera i kod B är 

mindre tydlig och 

på det setet den är 

upplagd så skulle 3 

och 4 hända under 

samma loop. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
outputen blir att om 

man trycker på A 

så kommer det 

vissas en glad 

gubbe om man inte 

trycker på 

någonting så 

kommer det vissas 

en ledsen gubbe. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
min andning går i 

en loop tills jag dör. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
om klockan är över 

ett speciellt 

klockslag så 

kommer jag gå och 

lägga mig. 

 
 
 
 
 

 
knapp trycket är en 

input då man ger 

information till 

programmet, och Y 

är output då det är 

vad programmet 

svarar till X 

 
 
 

 
algoritm A är 

korrekt till skillnad 

från B då A loopas, 

så algoritm A kan 

fortsätta i all 

oändlighet medans 

B bara kommer 

placera ett viss 

antal figurer. 

detta block är en 

algoritm som är i 

en loop. algoritmen 

säger att om knapp 

A är nedtryckt 

kommer den första 

ikonen visas 

annars visas den 

andra, detta 

kommer pågå i all 

framtid eller tills 

programmet stängs 

av pga loopen. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
if vardag be sad 

annars be happy 

loop 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
if vardag gå till 

skolan annars sov 
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Inputen är när vi 

trycker på knappen 

A. Det är inputen 

för att då säger vi 

till programmet vad 

som ska hända 

och efter det ger 

den oss en output 

genom att tända x 

på LED-skärmen. I 

koden så har 

personen skrivit att 

när A trycks ner så 

tänds x. 

 

 
Algoritm A är rätt 

då den har en loop 

vilket gör ett den 

kommer upprepa 

mönstret i all 

oändlighet. 

Algoritm B har 

ingen loop vilket 

gör att den 

kommer följa 

koden och sen 

bara sluta. 

Detta block gör att 

när knappen A 

trycks ner så 

kommer outputen 

bli en glad figur. 

Om knappen A inte 

trycks ner kommer 

outputen istället 

vara en ledsen 

figur. Allt detta är 

inuti en loop vilket 

gör att det kommer 

upprepas i 

oändlighet. 

 

 
Ta ett steg varje 

500ms, loopen 

bryts när jag är 

framme vid min 

stol i klassrummet. 

Går att göra i en 

loop eftersom jag 

varje dag går till 

skolan och jag 

slutar gå när jag är 

framme i skolan 

och ska sitta ner. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Om jag behöver gå 

på toaletten, då gå 

på toaletten. 

Förklarar sig självt. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Input är B knappen 

för att när vi trycker 

på knappen så 

efterfrågar vi en 

handling. Outputen 

i detta fall är att 

punkten/figuren z 

börjar lysa för att 

det är den 

handlingen vi 

efterfrågade. 

Rätt alternativ är 

algoritm A för att 

på steg två så är 

det tydligt med att 

det ska gå vidare 

till nästa plats i 

listan i en loop, 

vilket datorn 

kommer att förstå. 

Fel alternativ är 

algoritm B då den 

inte är lika tydlig 

som algoritm A och 

datorn kommer inte 

att förstå den. I 

steg två är det 

tydligt att den ska 

gå vidare till nästa 

steg men den är 

inte i en loop och 

det kommer inte 

upprepas. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Outputen blir en 

glad gubbe för att 

knapp A är 

nedtryckt. Om 

knapp A inte är 

nedtryckt kommer 

outputen bli en 

ledsen gubbe. 

Blocket "för alltid" 

gör att det kommer 

bli en loop. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Plugga matte i 

30min, ta en paus i 

5 min, loopen bryts 

när du inte har 

några mattetal 

kvar. Detta går att 

göra i en loop då 

det är samma 

handling som 

upprepas. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Om du är törstig, 

då drick ett glas 

vatten- för att du 

kommer bara 

utföra handlingen 

om är törstig alltså 

ifall villkoret 

genomförs. 
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Input är knapp A 

och knapp B 

eftersom det är 

dem som får 

någonting att 

göras, det är dem 

som användaren 

interagerar med för 

att påverka 

programmet. 

Output är LED- 

skärmen eftersom 

den blir påverkad 

av programmet för 

att ge information 

till användaren. 

Inputen tar 

information från 

användaren och 

outputen ger 

information till 

användaren. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Algoritm A är rätt 

eftersom det är 

den som innehåller 

en loop utav de 

olika algoritmerna. 

Algoritm B hade 

inte upprepats i all 

oändlighet 

eftersom den inte 

innehåller en loop. 

Den hade bara 

skapat en cirkel, en 

fyrkant och en 

cirkel men inte gått 

längre än det. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Programmet kollar 

om knapp A trycks 

ned: om den gör 

det skickar 

programmet ut en 

glad smiley som 

output på LED- 

skärmen, annars 

om knapp A inte 

trycks ned skickar 

programmet ut en 

ledsen smiley på 

LED-skärmen som 

output. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Att kolla på tiktok 

på bussen går att 

göra till en loop: 

skrolla ned på 

mobilen var 20:nde 

sekund och fortsätt 

så tills bussen har 

nått din hållplats. 

Det går att sätta 

det i en simpel loop 

eftersom det är en 

handling som 

upprepas om och 

om igen. 

 
 
 

 
Om det inte finns 

tandkräm på 

tandborsten då 

lägg på tandkräm 

på tandborsten. 

Det går att skrivas 

till en if-sats 

eftersom det är det 

man gör: man 

kollar om man har 

tandkräm på 

tandborsten och 

om man inte har 

det lägger man på 

det på tandborsten 

eftersom man inte 

kan borsta 

tänderna utan 

tandkräm. 

 
 
 

 
input är när A 

nedtrycks. 

output är när LED 

X trycks ner. 

 
 
 
 
 
 
 

 
B har ingen loop. 

Outputen är att 

LED visar en glad 

gubbe eller en 

ledsen gubbe. 

Detta block 

kommer visa en 

ledsen gubben tills 

A trycks ner. 

 
 
 
 

 
Går från punkt A till 

B, loopen bryts när 

man har nått punkt 

B. 

 

 
Om ett rum är 

mörkt, tänd 

lampan. 

eller om det är ljust 

ute, ta bort 

gardinerna. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Inputen på 3a är 

när knappen A är 

nedtryckt medans 

outputen är när x 

visas på LED- 

skärmen. 

 
 
 
 
 

 
Den korrekta 

algoritmen är A 

eftersom uppgift 2 i 

den är en loop då 

den upprepar om 

och om igen, 

medans algoritm B 

är fel eftersom den 

slutar efter uppgift 

4. 

 
 
 
 
 
 
 

 
När man trycker på 

knapp A så 

kommer outputen 

bli en smiley. Om 

knappen inte är 

itryckt så blir 

outputen en ledsen 

smiley. 

Göra en ny 

matteuppgift varje 

2 minuter, loopen 

bryts när lektionen 

är slut. Den går ju 

att göra i en loop 

eftersom när man 

är klar med en 

uppgift kan man gå 

till nästa och göra 

det igen. Lite som 

algoritm 1 i fråga 3 

som går till nästa 

plats i listan går jag 

istället till nästa 

uppgift i boken. 

 
 
 
 
 

 
Om [det fredag kl 

17] då gå till 

tennisträningen - 

för att jag har 

tennis på fredag 

och villkoret är att 

vid kl 17 ska jag ta 

mig till 

tennisträningen för 

att komma i tid. 
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Input är knapp A 

och B för att det är 

vad man använda 

att styra 

programmet. 

Output är LED 

skärmen för att den 

visa programmet 

"state" 

 
 
 

 
Fel alternativ är B 

för att den har inga 

loop så den 

kommer sluta efter 

koden slut då är 

alternativ A är rätt. 

 
 
 
 
 

 
Output blir smiley 

när knappen A är 

trycks annars det 

blir ledsen. 

 
 
 

 
Varje 30 minuter, 

ta en kort 

promenad. Går att 

göra i en loop för 

att man upprepa 

sig. 

 
 
 
 

 
Om dagen är 

vardag, då går till 

skolan - för att det 

finns en villkor som 

behöver uppfylla. 

 

 
Input är "A" 

eftersom det är en 

knapp och output 

är "x" eftersom den 

reagerar på om "A" 

är tryckt och då 

visar en bild på 

skärmen. 

 
 
 

 
Rätt alternativ är 

"A" eftersom "A" är 

en loop och "B" 

inte är det och då 

inte gör mönstret i 

oänlighet. 

 
Detta block gör så 

att det alltid visas 

en ledsen gubbe 

på skärmen om 

inte "A" trycks ned, 

då visas en glad 

gubbe. Outputen 

blie en glad eller 

en ledsen gubbe. 

 
 
 
 

 
Ta en tugga av en 

macka var 10 

sekund, avbryt 

loopen när mackan 

är slut. 

Om tåget 07:53 

står på perongen, 

gå på tåget, annars 

vänta. Det går att 

göra en loop 

eftersom jag då går 

på tåget om det 

har kommit in, 

annars så väntar 

jag. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Input är vilken 

knapp användaren 

trycker på så tex 

knapp A eller B 

och output är 

vilken led som 

visas på skärmen 

tex x eller z. 

Rätt alternativ är A 

för att den 

fortsätter mönstret i 

rätt form för alltid 

på grund av att den 

kollar på vilken 

figur är i platsen 

innan i listan och 

lägger till en annan 

efter i en loop. 

Fel Alternativ är B 

på grund av att den 

gör precis samma 

som A men inte för 

alltid för att den 

inte är i ett loop så 

den tar slut efter 

den har lagt till en 

fyrkant och en 

cirkel efter. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Outputen blir en 

smiley om knappen 

A trycks om den 

inte trycks visas en 

sad face. Detta 

block kollar efter 

en input från knapp 

A och om den får 

en input visar den 

en smiley om den 

inte får input visar 

den en sad face. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Jobba med 

skolarbete tills 

skoldagen är slut. 

Kan var en loop för 

att man jobbar med 

skolarbete tills 

skoldagen tar slut. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Om tåget fungerar, 

då ta tåget till 

skolan - för att om 

tåget fungerar tar 

man tåget till 

skolan annars kan 

man inte ta tåget 

så man tar bussen. 

Input: Är något 

som kommer in i 

datorn ger datorn 

information. 

Output: Är något 

som kommer utt 

från datorn som 

Rätt svar är A för 

att den går i en 

loop och följer 

steg. Medans B är 

fel för att den 

skulle stanna vid 

andra cirkeln och 

inte göra en 

Blocket blir en 

infinety Loop asså 

den kommer gå om 

och om för alltid. 

Alltid en ledsen 

gubbe tills man 

klikar på knapen A. 

Outputen är att den 

 
En loop är att man 

åker till skolan 

varje morgon 

förutom helgen. 

Det blir reapeted 

nästan hella tiden 

om jag inte är sjuk 

 
 
 
 

 
T.ex om du är 

hungrig ätt mat. 
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t.ex ljud eller 

utsendet på 

skärmen. 

kvadrat. vissar ikonerna, 

utsende som vi kan 

se. 

eller har ledigt.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
inputet är när A 

knappen trycks ner 

och outputet är att 

x ska visas. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Algoritm A är rätt 

eftersom den 

loopar innan den 

ger villkor(if satser) 

Algoritm B är fel 

eftersom den inte 

loopar, men den 

ger villkor alltså 

programmet 

kommer producera 

2 cirklar och en 

fyrkant. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
"om" blocket 

berättar att ifall a 

knappen är 

nedtryckt så ska 

figuren ändra form, 

annars ska den 

vara en annan 

form. för alltid 

loopen ser till så att 

programmet alltid 

ska vänta på att a 

knappen ska 

tryckas ner. 

för att göra i 

ordning en kopp te 

så brukar jag lufta 

och sänka tepåsen 

i muggen alltså 

koden skulle 

ungefär vara: 

 

 
1. sänk ner 

tepåsen i muggen 

2. vänta i 3 

sekunder 

3. lyft tepåsen ur 

muggen 

4. vänta i 3 

sekunder 

5. loopa/upprepa 

steg 1-4 i 3 

minuter. 

 

 
det går att göra en 

loop av det 

eftersom det är en 

upprepande 

rörelse tills 

tebladen har gett 

ifrån sig tillräckligt 

mycket smak. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
om klockan är 

mindre än 7:35 kan 

jag börja röra mig 

mot tågstationen. 

om klockan är 

mellan 7:35 och 

7.50 så bör jag 

springa dit. 

om klockan är mer 

än 7.50 så 

meddelar jag min 

lärare att jag 

kommer komma 

sent. 
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Input är när 

användaren trycker 

in knapp A eller 

knapp B eftersom 

det är den 

informationen 

användaren 

skickar in till 

programmet. 

 

 
Output är figuren 

eller punkten som 

lyser upp på LED 

skärmen eftersom 

det är det som ges 

tillbaka till 

användaren. 

 
Rätt alternativ är 

algoritm A 

eftersom en loop 

defineras, 

uppgiften var att 

mönstret ska 

skrivas ut i all 

oändlighet och 

därför krävs det att 

en loop gör själva 

skapandet av 

listan. 

 

 
Därför är algoritm 

B fel eftersom den 

bara kommer 

skriva ut två 

symboler. 

Outputen blir en 

glad smiley så 

länge användaren 

håller in A knappen 

( input ) på 

microbiten, annars 

så visar 

programmet en 

ledsen smiley. 

 

 
Detta är eftersom 

blocket hela tiden 

kollar om knappen 

A hålls in och då 

visar en smiley, 

annars går den 

tillbaka till ledsen 

smiley eftersom 

det är standarden. 

 
 
 
 
 
 
 

 
Lös uppgift varje 

minut tills 

uppgifterna på 

sidan är slut. Gör 

att göra i en loop 

eftersom 

uppgifterna är 

tydligt listade på 

sidan och det är 

lätt att veta när 

loopen ska brytas 

eftersom listan tar 

slut. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Ifall jag sover så 

håll ögonen 

stängda, annars ha 

ögonen öppna och 

ha en loop som 

blinkar varje x 

sekunder. 

 
 
 
 
 
 

 
Input: för att x ska 

visas på skärmen 

när vi trycker på A 

så måste vi ha en 

"Input", denna 

input från kategorin 

heter "När [A] 

trycks ska". I 

denna "input" 

behöver vi 

någonting som 

heter "tänd x 

[kordinater..]" från 

kategorin "led". 

Output: Är av 

denna input ovan 

blir att lampan vid 

kordenaterna x 

tänds när man 

trycker på knappen 

A. 

Rätt svar är A 

eftersom du ger 

den en form av 

start vilket är en 

circel och om du 

sedan då lägger in 

en loop där den 

kollar av där första 

mönster är en 

cirkel så ska den 

byta till en annan 

unik form vilket är 

fyrkanten i detta 

fall, samma princip 

gäller med 

fyrkanten. 

Fel svar är B 

eftersom den gör 

ingefär samma sak 

som A, men 

eftersom den inte 

har en loop så kan 

den inte fortsätta i 

all oändlighet och 

det är vad vi söker. 

Vilken algoritm är 

rätt samt körs i all 

oändlighet. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Outputen blir att 

om knappen A 

trycks in så blir det 

en för alltid loop att 

ikonen visas med 

ett glatt ansikte 

annars så förblir 

den i all evighet en 

ledsen min 

(ledsamt ansikte). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Ett exempel är när 

jag lyssnar på 

musik, när låten tar 

slut, byter jag låt 

och i och med att 

jag gör detta varje 

dag med denna 

algoritm blir det till 

en vana/norm och 

därför blir det en så 

kallad "loop", detta 

enligt mig är en 

loop. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Om jag inte känner 

mig ren, eller om 

jag lukar illa om 

morgonarna så tar 

jag en dusch, alltid. 

Annars om jag är 

ren och luktar, då 

och endast då 

behöver jag inte ta 

en dusch. Detta 

enligt mig är en if 

sats. 
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3. A' är input och 

'3. B' är output. 

 
 
 

 
Algoritm A är den 

rätta eftersom det 

är en upprepning, 

problemet med 

algoritm B är att 

det är inte en loop. 

Outputen visar att 

om man inte 

trycker på knappen 

'A' kommer en 

ledsen gubbe dyka 

upp om och om 

igen tills man 

trycker på knappen 

'A' och då glada 

gubben dyker upp. 

 
Jag går up från 

sängen till skolan, 

senare kommer 

hem och spelar 

sen sover jag och 

om igen. Jag valde 

detta loop för att 

det är något jag jag 

dagligen. 

 
 

 
Till exempel om jag 

blir förkyld då 

måste jag stanna 

hemma och inte gå 

till skolan vilket är 

sällsynt och 

avbryter loopen. 
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Bilaga 6: Enkätsvar från rond 3 

FRÅGA 1 FRÅGA 2 FRÅGA 3 FRÅGA 4 FRÅGA 5 

Input= när man 

klickar på knapp A 

output= när x 

visas. Input är vad 

man matar in och 

output är svaret. 

 
 
 
 

 
A 

 
Om man håller in 

knapp A så är detn 

en glas smiley 

annars så är det en 

ledsen smiley 

 

 
jag sover sen 

vaknar jag sen går 

jag och lägger mig 

igen 

 
 
 

 
om [jag lunch], då 

glad- för att mätt 

 
input är knapp A 

och B, eftersom att 

när man klickar på 

dom visas 

outputsen x och z. 

 
 

 
A, den andra 

kommer funka en 

gång och sedan 

sluta. 

om knapp a trycks 

kommer en glad 

smiley visas om 

den it gör d 

kommer visas en 

ledsen 

Ta ett steg varje 1 

sekund, växla 

mellan benen, 

fortsätt tills du är 

framme vid 

destinationen. 

Om det snöar ute, 

gå inte till skolan. 

Om bussarna och 

pendeltågen är 

inställda, gå inte till 

skolan 

 

 
"Knappen A" är 

input, det är en 

sensor som ändrar 

sitt värde baserat 

på förändrignar 

utanför koden. Om 

vi definerar "x" som 

en LED på 

skärmen, så är "x" 

output, eftersom 

det påverkas av en 

variabel inuti 

koden, och skickar 

ut saker och 

sådant idk 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Algoritm A. 

Mönstret skrivs ut i 

all oändlighet vilket 

är vad som händer 

i A och inte i B. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
När knappen är 

intryckt så kommer 

micro:biten att visa 

en smily-face, 

medans den 

kommer visa ett 

ledset ansikte när 

knappen inte är 

nedtryckt. 

uhh 

matteuppgifter? 

Loop start 

Starta "Svara på 

uppgift" 

Vänta tills uppgift 

är svarad 

Om "lektionen är 

slut" 

Avbryt loop 

Annars 

Flytta till nästa 

uppgift 

 
 
 
 
 

 
Om [jag vill till toa] 

Gå på toa då 

Annars 

Nej 
 

 
Uhh, det funkar, 

det är toa och 

toaskämt är roliga 

 
Input är när 

knappen trycks och 

output är det som 

visas på LED- 

skärmen. 

 

 
A för att den är i 

loop. B hade bara 

gjort det en gång 

inte i oändligheten. 

outputen är ikonen 

som visas. Inputen 

är när knapp A 

trycks vilket fyller 

villkoret och startar 

sekvensen. 

Gå till nästa lektion 

på schemat, 

loopen bryts när 

schemat inte visar 

några fler lektioner 

och jag går hem. 

 
 

 
Om jag är hungrig, 

ät, annars är ät 

inte. 
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Input är när man 

trycker på knapp A. 

Output är att x 

visas. Input är det 

man matar in och 

output är det som 

man får. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Rätt algoritm är A 

för att den förklarar 

skedet och att det 

ska uppreppas. 

Fel algoritm är B 

då den inte säger tt 

det ska uppreppas. 

När simulationen 

startas och knapp 

A trycks så 

kommer LED 

skärmen visa en 

smile om knapp A 

inte trycks så 

kommer LED 

skärmen visa en 

ledsen smile. 

Ouputen blir en 

glad smile om 

knappen trycks. 

Outputen blir en 

ledsen smile om 

ingen kanpp trycks. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
I matte lektionen 

löser jag en uppgift 

varje 5-10 min. 

Loppen bryts när 

lektionen tar slut. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Om jag pluggat 

klart så kan jag ta 

det lugnt och göra 

vad jag vill. 

 
 
 
 

 
ja bra fråga 

rätt är algoritmen A 

eftersom det finns 

en loop, det gör 

algoritm B också 

men den har ingen 

loop. 

 

 
Om knapp A trycks 

ska ikonen visas, 

output här ät att 

punkterna lyser 

 
 
 
 

 
Andas 

 
 
 

 
om det är kallt ta 

på dig luva 

Input är när man 

trycker på knappen 

A. En person 

behöver göra 

något för att få ett 

resultat. Detta 

resultat är att X 

visas på led 

skärmen. Vilket är 

output. Det är vad 

programmet ger ut 

till följd av en 

användares 

interaktion. 

Algoritm A är rätt 

eftersom den 

använder en loop. 

Algoritm B skulle 

bara sluta efter det 

har gjort det fjärde 

steget medans 

algoritm A kommer 

fortsätta i all 

oändlighet. När 

den blir klar med 

andra steget av 

loopen så går den 

tillbaka till början. 

 
 
 
 
 

 
Om man trycker på 

knapp A så visas 

en smiley face upp 

på led skärmen. 

Om man inte gör 

det så är det en 

ledsen smiley. 

Detta görs för alltid 

 
 
 

 
Borsta en tand i 

några sekunder, gå 

till nästa tand. 

Avsluta när alla 

tänder är borstade. 

Detta går att göra i 

en loop eftersom 

det är många 

repeterade 

rörelser. 

 
 
 
 
 
 
 

 
Om det regnar 

innan du ska gå. 

Ta med ett paraply. 

Du reagerar på 

regnet och gör 

något annat. 

 
 
 
 

 
Input är när någon 

trycker på knappen 

A, medans output 

är LED lampan x 

som lyser 

A är rätt alternativ 

eftersom att den 

beskriver mönstret 

vi ser, lite 

överkomplicerat 

men ändå. B är fel 

eftersom att det 

inte är i en loop 

och skulle ta slut 

efter fjärde steget. 

 

 
Om personen 

trycker på knapp 

visar led lampor ett 

glatt ansikte, 

medans när du inte 

håller in knappen 

kommer den visa 

ett ledsamt ansikte. 

 

 
Scrolla video på 

tiktok, vänta tills 

video är slut, om 

bra video likea sen 

scrolla, om dålig 

video scrolla. 

Loopen tar slut när 

mamma säger till. 

 
 

 
Om jag ska gå 

igenom dörr, om 

dörren stängd 

öppna dörren och 

gå sedan igenom, 

annars gå igenom 

dörren. 
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input är knapp för 

att signalen 

kommer där ifrån. 

Output är led- 

lamporna eftersom 

de tar emot 

signalen. 

algoritm A är rätt 

eftersom den 

innehåller en loop, 

vilket innebär att 

den kommer att 

fortsätta tills att 

den manuellt blir 

avstängd. 

 

 
Algoritm B är fel 

eftersom den bara 

tar slut efter punkt 

4. 

 
 
 
 
 
 

 
när man klickar på 

A knappen så blir 

gubben glad 

annars är den 

ledsen :( 

Outputen blir Glad 

gubbe 

 
 
 
 
 
 

 
Gå till skolan. 

Loopen Bryts när 

jag är framme. 

Går att göra till en 

loop eftersom jag 

bara går till jag är 

framme. 

 
 
 

 
Om trött, sov. 

annars vaken. 

 

 
Det går eftersom 

man bör sova när 

man är trött och 

om man inte är det 

så kan man vara 

vaken. 

Inputen är knappen 

då det är den 

information 

personen som 

använder Micro 

biten matar in. 

Outputen är 

halvhjärtat då det 

är den information 

Micro biten avger i 

respons från 

nedtryckningen 

 
 
 
 
 

 
Algoritm A är 

based för att den 

har understreck 

alltså att det 

specialliserars 

under en punk 

 
 
 
 
 
 
 

 
om knappen trycks 

då blir det smiley 

annars stanar det 

kvar som ledsen 

 
 
 
 
 
 
 

 
Ta ett andetag 

varje 30sekunder, 

loopen bryts när du 

dör. :skull: 

 
 
 
 
 
 
 

 
If [there is 

homework], study, 

else indulge in 

entertainment 

 
 
 

 
Input är knapp- 

trycket som vi 

människor gör, då 

får datorn en signal 

och omvandlar 

displayen till ett 

halvt hjärta vilket 

blir datorns output. 

Rätt algoritm är 

algoritm A 

eftersom den 

innehåller en Loop 

funktion och därför 

kan printa figurer i 

all oändlighet. Den 

felaktiga 

algoritmen är B då 

den bara printar 

två figurer innan 

programmet slutar. 

 

 
Så länge knappen 

vid namn "A" trycks 

ner då kommer 

displayen att visa 

en glad smiley 

medans om 

knappen inte är 

nedtryckt så 

kommer smileyn 

vara ledsen. 

 
 
 
 

 
T.ex. Om du 

simmar så 

fortsätter du göra 

simrörelserna tills 

du kommer i land, 

annars drunknar 

du. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Om ont i benen, 

sitt ner. 

 

 
Knapparna är input 

Lamporna är 

output 

 

 
A eftersom att då B 

inte är loopad så 

kommer den bugga 

ur. 

 

 
Outputen blir att 

den visar ikon 2 

om inte knapp A är 

nedtryckt. 

Schemat i skolan 

kan beskrivas som 

en loop funktion 

eftersom att det är 

exakt likadant varje 

vecka. 

Om datorn har låg 

batterinivå, då 

ladda datorn - För 

att datorn måste 

laddas för att 

användas. 
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Knappen A är input 

eftersom det är det 

vi matar in, x är 

output eftersom det 

är resultatet från 

input. 

Algoritm A är rätt 

eftersom den ger 

instruktioner att det 

ska aldrig vara 2 

av samma figur 

bredvid varandra 

på grund av "om" 

och det är en loop 

så det kommer 

fortsätta för evigt. 

Algoritm B skulle 

också va rätt om 

det fanns en loop 

men det finns inte 

och därför kommer 

algoritmen att ta 

slut snabbt. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Om knappen A 

trycks så kommer 

outputen vara en 

smiley, om knapp 

A inte trycks 

kommer det bli 

vara en upp o ner 

smiley. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Sova tills mitt larm 

går av. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Om det är en 

vardag, sätt ett 

larm för att komma 

i tid till skolan. 

 
 
 

 
input är knappen 

som trycks och 

output är lamporna 

som tänds 

algoritm A 

eftersom den 

täcker både fyrkant 

och cirkel på nästa 

plats som den ska 

gå till 

och B är fel 

 
 
 

 
outputen blir 

lamporna tänds om 

knapp a trycks eller 

inte 

 
 

 
jag är vaken tills 

jag somnar sen 

vaknar jag igen 

sen somnar jag 

sen vaknar jag osv 

 
 
 

 
om hungrig ät bli 

mätt och om mätt 

sluta äta tills jag 

blir hungrig osv 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Input eller som jag 

gillar att säga put 

in är att microbiten 

eller koden tar 

emot information 

tex att trycka på 

knapp A osv. Och 

output är till 

exempel att några 

leds på dessa 

koordinater tex ska 

blinka eller lysa. 

Algoritm A är den 

rätta eftersom 

Först på plats finns 

det en cirkel och i 

andra platsen 

säger det om det 

finns en cirkel 

innan mig så ska 

du lägga en fyrkant 

och lägga en cirkel 

om det finns 

fyrkant osv. Medan 

på Algoritm B så är 

det annorlunda och 

det är lite krångligt 

med att inte ha en 

loop där. Den 

börjar ju med att 

sätta en cirkel 

vilket är korrekt på 

första steget och 

på andra steget 

lägger den till en 

fyrkant och sedan 

en cirkel men 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Denna block säger 

att det alltid skall 

vara ett "stelt" 

ansikte på 

displayen tills man 

trycker på knapp A 

blir det en smiley. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Går till skolan och 

sedan hem. Om 

skoldagen är 

inställd går jag inte. 

Och på helgen går 

jag inte heller. Det 

går att göra det i 

en loop för att det 

är något jag gör 

nästan varje dag. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Om det är 

snöstorm så går 

jag inte till skolan 

typ. 
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 därefter slutar 

koden och detta 

mönster kommer 

inte att fortsätta. 

   

 
 

 
Input är i det här 

fallet knappen "A", 

när den trycks in 

så ska den ge 

output som är alla 

lampor som ska 

lysa. I det här fallet 

är det formen av 

ett halvt hjärta (se 

bilden ovan) 

Algoritm A är den 

rätta algoritmen då 

den har en loop 

som kommer att 

repeteras tills att 

någonting talar om 

för den att avsluta. 

 

 
Algoritm B är fel då 

den bara kommer 

att göra det här 

mönstret en gång. 

 

 
Om du trycker in 

knapp A så 

kommer den att 

visa en glad gubbe 

medans om du inte 

håller in knappen 

så kommer en 

ledsen gubbe visas 

istället. Det här 

kommer att vara 

aktivt hela tiden. 

 

 
Loop (Jag går upp, 

jag duschar, äter 

frukost, går till 

bussen, åker till 

kista, går till 

skolan, pluggar 

hela dagen äter, 

går till bussen, 

åker hem, går 

hem, äter och 

sover) 

 
 

 
Om [Bussen är 

sen], springer jag 

till skolan för att 

inte komma sent. 

För att bussen 

anländer senare än 

vad jag har räknat 

med vilket ger mig 

mindre tid med att 

hinna till skolan. 

 
 
 
 
 

 
Input är att 

användaren trycker 

på knappen A eller 

B, output är att x 

eller z visas på 

LED-skärmen. 

 
Algoritm A är rätt 

eftersom det som 

är steg 3 och 4 i 

algoritm B endast 

sker om den andra 

inte sker, de borde 

därför inte vara en 

del av listan som 

det är skrivet på B, 

utan istället 

"avskilda" som i A. 

 
 
 
 

 
Outputen blir att 

om knapp A trycks 

ned visas en glad 

gubbe och om 

knappen inte trycks 

ned så visas en 

ledsen gubbe. 

 
När ett prov är 

inom 1 vecka, så 

pluggar jag runt en 

halvtimme till en 

timme varje dag. 

Loopen bryts när 

provet har varit 

eller när jag inte 

kan få mig själv till 

att plugga eftersom 

jag är för trött. 

Om jag är hungrig 

och det är helg så 

lagar jag mat. I 

skolan är det 

bestämda mattider 

och därför är det 

bara när jag är 

hemma under 

helger jag kan 

bestämma när jag 

äter utifrån när jag 

är hungrig. 
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input är att trycka 

på knappen för att 

det är vad som gör 

att det händer 

något och outputen 

är att x visas på 

led-skärmen 

eftersom det är vad 

som händer. 

 

 
Algorytm A är 

korekt eftersom 

den har en loop 

som gör att den 

kna bli oändlig 

vilket den andra 

saknar. 

 
 

 
Blocket gör så att 

det vissas en glad 

gubbe om knapp a 

trycks in annars 

vissas en ledsen 

gubbe. 

 
 
 
 
 

 
Spela på dator. 

Loopen bryts vid 

ragequit 

 
 
 
 
 
 

 
om hjärta slå lev. 

om inte dö. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Input = 

användaren trycker 

på knappen A 

Output = X visas 

på LED-skärmen 

 
 
 
 
 
 
 

 
Algoritm B fel då 

det inte innehåller 

en loop. Algoritm A 

är rätt då en 

upprepar saken. 

Algoritm B gör bara 

själva uppgiften en 

gång. Ända 

skillnaden är att B 

inte har en loop. 

 

 
När knappen A 

trycks ner så visar 

den en glad gubbe. 

Om den inte är 

nertryckt så blir det 

en ledsen gubbe. 

 

 
Inputen = Knappen 

trycks eller trycks 

inte ner 

Output = Du får en 

glad eller ledsen 

gubbe 

Dammsug ditt rum 

i 1 sekund, kolla 

om det finns dam 

kvar på golvet, 

loopen bryts när 

det inte finns något 

dam kvar i rummet. 

 

 
Det går att göra en 

loop för att det tar 

flera sekunder att 

dammsuga ett rum. 

Du dammsuger 

och om det finns 

dam kvar så slutar 

du. 

 
 
 
 
 
 

 
Om du är hungrig, 

då ät mat och om 

du inte är hungrig 

gör inget. 

 

 
Ett villkor är att du 

är hungrig. Om du 

är det så ska du 

äta mat. 

 

 
Input är knappen A 

eftersom en knapp 

är en input. På/Av. 

Output är LED 

ljusen som är 

kopplat till inputen i 

detta fall ett halvt 

vänster del av ett 

hjärta. 

Algoritm A är 

korrekt eftersom 

den fortsätter i all 

oändlighet 

beskriven med 

"loop". Algoritm B 

är fel eftersom den 

utför detta inte i all 

oändlighet utan 

bara steg 1-4 en 

gång. 

 
Om inte knapp A 

trycks så är 

outputen en ledsen 

smiley. Om knapp 

A trycks då är 

outputen en glad 

smiley. Detta är för 

att knapp A input 

är kopplat till 

output ikoner. 

Ta ett steg framåt 

varje 0.3 sekunder. 

Loop. Bryt när når 

hinder. Går att 

göra till en loop 

eftersom jag tar 

konstant ett steg 

fram tills jag når ett 

hinder som jag inte 

kan ta ett steg fram 

igenom. 

 
 
 
 
 
 
 

 
Om [glad], då le - 

för att man leer när 

man är glad 

 
Vi vill veta om 

knapp A är intryckt, 

så knapp A måste 

då vara vår input. 

Om knapp A är 

intryckt ska vi visa 

variabel x på 

skärmen. Variabel 

x är då våran 

output. 

Algoritm A är rätt 

eftersom skulle vi 

kört B, skulle vi 

bara sett en cirkel 

och en kvadrat. 

Algoritm A loopar 

om sig själv vilket 

gör att den 

kommer lägga till 

flera cirklar och 

kvadrater istället 

för bara en av 

 
 

 
Blocket kollar om 

knapp A är intryckt. 

Om ja så visar den 

en glad smiley som 

output. Annars 

visar den en 

ledsen smiley som 

output. 

 

 
Läs ett kapitel i en 

bok varje kväll, 

loopen bryts när 

boken är slut. Gör 

att göra i en loop 

eftersom om boken 

tar slut kan du gå 

till biblioteket och 

låna en ny. 

Om (lektionen 

börjar): 

Gå till lektionen; 

Annars: 

Vänta i korridoren 

tills lektionen 

börjar; 

Detta ser till att 

man inte spenderar 
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 varje.   onödig tid i 

klassrummet innan 

lektionen börjar. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Input: Knapp a 

som trycks ner. 

Output: x som 

visas på LED- 

skärmen. 

Rätt alternativ är 

algoritm A då den 

upprepar allt i en 

loop och kommer 

gå i oändligheten 

 

 
Fel alternativ är 

algoritm B då den 

inte upprepar allt 

utan algoritmen 

körs bara en gång 

och håller inte på i 

oändligheten 

outputen blir en 

glad smile när 

knapp a trycks och 

annars så är 

outputen en ledsen 

smile hela tiden. 

 

 
Detta block gör så 

att när knapp a 

trycks så visas en 

glad smile och 

annars så visas en 

ledsen smile. 

 
 
 

 
När jag äter gröt. ät 

en sked gröt varje 

10 sekund, loopen 

bryts när gröten i 

skålen är slut. 

Detta går att göra i 

en loop för att det 

är en upprepad 

händelse tills 

gröten tar slut. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Om sätet på 

bussen är tom, sätt 

dig, annars stå 

upp. - för att få 

sätta sig måste 

sätet vara ledigt. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Inputen är när 

knappen A trycks 

ner, då det är 

informationen vi 

ger programmet. 

Medans outputen 

är vad som visas 

på skärmen då det 

är vad vi får ut av 

programmet/svaret 

av programmet 

Algoritm A 

beskriver rätt 

alternativ då den 

först placerar en 

cirkel för att 

därefter fortsätta 

mönstret med en 

fyrkant och cirkel 

varierande i all 

oändlighet. 

Algoritm B 

beskriver fel 

alternativ då den 

gör alla steg med 

att placera ut 

cirklar och 

fyrkanter 

varierande men det 

är inte inom en 

loop så den 

kommer bara att 

göra 4 figurer 

innan programmet 

tar slut. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Outputen blir en 

ledsen smiley tills 

knappen A trycks 

ner då blir det en 

glad smiley. Detta 

block gör en 

oändlig loop där så 

länge knapp A inte 

är nedtryckt så 

visar den en 

ledsen smiley men 

om knapp A trycks 

ned så visar den 

en glad smiley 

istället. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Hjärtat slår varje 

sekund. Loopen 

bryts när du dör. 

Går att göra i en 

loop då det 

fortsätter tills 

villkoret är mött (vi 

pratar inte om 

hjärtstopp) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Om det regnar då 

tar jag med mig ett 

paraply. För att det 

är en händelse till 

följd av ett vilkor 
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Input är en 

information som du 

ger till datorn 

putput är vad 

datorn gör med i 

formation. Trycker 

du på knappen så 

kommer den blinka 

att du trycker på 

knappen är input 

och resultatet att 

den blinkar är 

ouput 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Algoritm 1 

 
 
 
 
 
 

 
Först så startar 

koden med att den 

kommer att 

fortsätta tills den 

stängs av altså för 

alltid. Sen om 

knapp A trycks ner 

så kommer den 

glada gubben 

vissas om inte 

knapp a trycks ner 

kommer den sura 

gubben visas 

 
 
 
 

 
Vaknar kl7 en 

timme senare gå 

till bussen. 

Vänta på bussen 

tills den anländer 

gå på bussen 

lopen avslutas . 

Lopen återupptas 

nästa gång jag 

vaknar på en 

veckodag. Är en 

loop för jag gör 

exact samma Varje 

dag 

Om jag går från 

huset efter innan 

8.02 missar jag 

inte bussen. 

Om inte så missar 

jag den 

 
 
 

 
Så om jag går efter 

8.02 så kommer 

jag inte hinna med 

bussen då den går 

10 över 8 om jag 

går innan så 

kommer jag inte 

missa bussen helt 

enkelt 

 
 
 
 
 

 
Input är "När 

användare trycker 

på knappen A" för 

att användaren ska 

trycka och göra 

något. 

Output är "Ska x 

visas på LED- 

skärmen" för att då 

gör programmet 

något och ger oss 

resultat från våran 

tidigare input. 

Algoritm A är rätt 

eftersom att det 

finns en loop. Det 

betyder att den 

kommer att 

fortsätta i all 

oändlighet och det 

var det som målet 

var. 

Algoritm B är fel 

eftersom att det 

inte finns något 

som talar om att 

den ska fortsätta i 

all oändlighet, det 

finns ingen loop. 

Den kommer bara 

följa de fyra stegen 

och vara klar. 

 
 
 

 
Outputen blir att 

det kommer bli en 

glad smiley då 

knappen trycks in 

och när knappen 

släpps och inte är 

intryckt kommer 

det bli en ledsen 

smiley för att om 

knappen trycks in 

blir den glad, 

annars dvs. om 

den inte blir intryck 

så blir den ledsen. 

Detta block är bra. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gör en övning 12 

gånger varje med 2 

minuters vila. 

Loopen bryts när 

jag gjort övningen 

3 gånger. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Om [Jag är 

hungrig], då [ät 

mat] för att att det 

gör mig mätt och 

belåten. 
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Inputen är att 

knappen A trycks 

Outputen är att x 

ska visas på LED- 

skärmen 

Eftersom att det är 

inte förens knapp A 

trycks som något 

händer i algoritmen 

Rätt alternativ är 

algoritm A 

eftersom det står 

att mönstret ska 

skrivas ut i all 

oändlighet och 

algoritmen 

innehåller en loop 

 

 
Fel alternativ är 

algoritm B 

eftersom det inte 

finns en loop med i 

algoritmen så 

kommer koden inte 

upprepas 

 
 
 
 
 

 
blocket är en if sats 

alltså om knapp A 

trycks kommer det 

visas en glad 

smiley annars 

kommer det visas 

en ledsen smiley 

 

 
Outputen blir att en 

glad smiley visas 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ta ett steg varje 2 

sekunder, loopen 

bryts när du når din 

destination. det går 

att göra en loop av 

eftersom du skulle 

inte fortsätta gå 

efter du nått din 

destination. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Om klockan ringer, 

då vakna - för att 

du skulle fortsätta 

sova om klockan 

aldrig rang 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
När annvändaren 

trycker på knappen 

A så är det input. x 

som visas är 

output 

Algoritm B ser mer 

rätt ut eftersom att 

stegen känns 

tydligare (med 

siffrorna) men 

eftersom att 

algoritm B inte 

innehåller en loop 

så kommer den 

bara ta slut. 

 

 
Algoritm A är rätt 

eftersom att det 

står ungefär 

samma sak som i 

alogoritm B bara 

att den har loop 

funktionen i sig. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Dessa block gör så 

att om knapp A 

trycks så visas 

outputen 1. Om 

knapen inte trycks 

så visas outputen 

2. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
När jag går till 

bussen så går jag 

till busshållplatsen. 

Loopen blir att ta 

ett steg tills jag 

kommer fram till 

busshållplatsen. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Om jag vaknar och 

det är helg så 

stannar jag 

hemma. Annars så 

går jag till skolan. 

 

 
Knappen A och B 

är input-källor, det 

är de som ger 

signalen till datorn 

att utföra en given 

uppdrag. LED- 

lampor x och z är 

output-källor, för 

input som de får 

utför de en 

handling i sin tur. 

Rätt alternativ är 

algoritm A, 

eftersom syftet 

med algoritmen är 

att skriva ut ett 

mönster i 

oändligheten, vilket 

den gör. Algoritm B 

är fel eftersom den 

kommer bara 

skriva ut tre figurer, 

vilket inte uppfyller 

efterfrågans villkor. 

Den här blocket 

ger programmet en 

algoritm om när 

knapp A trycks 

tänds ett glad 

ansikte i form av 

lampor på. 

Outputen kommer 

att bli ett glad 

ansikte när 

knappen A är 

intryckt och ett 

ledsen ansikte när 

Öppna en 

matematik bok och 

gör en uppgift varje 

3 minuter, loopen 

avbryts när jag är 

klar med kapitlet. 

Detta processen 

går att göra i en 

loop för att 

matematik är 

uppbyggd på att 

besvara stora 

serier av frågor och 

Om jag är 

kissnödig, då går 

jag på toaletten. 

Detta går att 

beskriva med en if- 

sats på grund av 

att vara kissnödig 

är en vardaglig 

händelse, och en 

av de enda 

anledningarna för 

varför man går till 

en toalett är på 
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  knappen A är inte 

intryckt. 

är beroende på 

tiden. 

grund av detta 

villkoren. 
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Bilaga 7: Kodlösningar från rond 1 

Nivå 1 
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Nivå 3 
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Bilaga 8: Kodlösningar från rond 2 
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Bilaga 9: Kodlösningar från rond 3 

Nivå 1 
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Nivå 2 
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Nivå 3 
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Bilaga 10: Lärar- och elevhandledning från rond 1 

Lärarhandledning 

Målgrupp Gruppstorlek Tidsåtgång 

Gymnasieelever årskurs 1, kurs Teknik 1. 28 elever 2h 25min 

 

Syfte 

Syftet med lektionsupplägget är att ge eleverna en introduktion till programmering där 

grundläggande begrepp som algoritmer, loopar, input/output och if-satser presenteras. 

Dessa begrepp får eleverna att tillämpa med hjälp av bland annat 

blockprogrammering. Denna lektion kommer att bygga vidare på en tidigare lektion 

inom elektronik där eleverna introducerats till arduino, detta är dock inte nödvändigt. 

Lärandemål 

Eleverna ska få en inblick i de grundläggande begreppen inom programmering. De ska 

kunna skriva en pseudokod till ett enklare program utifrån beskrivning för att sedan 

skapa detta program med hjälp av blockprogrammering. Eleverna ska förstå vad en 

algoritm är, samt förstå vad som menas med ett algoritmiskt tänk inom programmering. 

Läroplanskoppling 

Fºr kursen teknik 1 beskrivs det i ämnesplanen att undervisningen ska ge ñkunskaper 

om hur teknik har utvecklats och utvecklas i samspel med det omgivande samhället 

samt kunskaper om befintlig teknik och aktuell teknikutvecklingò. Vidare kan 

lektionsupplägget kopplas till följande del av kursplanens centrala innehåll: 

ñKommunikations-, dator- och nätverksteknik för lärande och förmedling av teknik och 

informationò. 

Bakgrundsteori 

Följande kunskaper bör läraren ha för att kunna genomföra denna lektion: 

ǒ Grundläggande kunskaper i datalogiskt tänkande samt begrepp inom 

programmering 

ǒ Kunskaper i blockprogrammering av simulerad micro-bits 

 

Viktiga begrepp 

Algoritm: En sekvens instruktioner som exakt beskriver hur och vad någonting ska 

göras samt ordningen av stegen för att genomföra en lösning. 
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Blockprogrammering: Ett grafiskt programmeringsspråk bestående av block som 

ger en visuell upplevelse. 

Micro-bit: En typ av mikrokontroller som kan vara både simulerad eller fysisk. 

Funkar med hjälp av programmering och används främst i undervisningssyfte. 

Pseudokod: En stegvis och detaljerad beskrivning av en nedbruten algoritm i ord 

(alltså inget i programmeringsspråk). 

Förberedelser 

Meddela eleverna att ta med sig sina datorer till lektionen. Förbered en presentation 

som visas under genomgången, en padlet där eleverna kan lämna in sina svar i grupp 

och   eventuellt   en   enkät   som   eleverna   besvarar   individuellt. 

 
Presentation: Powerpoint. 

Padlet: www.tinyurl.com/ssis22dpadlet 

Enkäten: www.tinyurl.com/ssis22d 

Upplägg 

1. Introduktion 

1.1. Presentera oss själva 

1.2. Dagens lektion och dess syfte 

2. Genomgång av datalogiskt tänkande, algoritmer och pseudokod 

2.1. Datalogiskt tänkande + algoritmer 

2.2. Vad är pseudokod? 

3. Uppgift: Pseudokod 

3.1. Presentera uppgiften 

3.2. Arbeta med uppgiften i par 

3.3. I helklass gå igenom elevernas lösningar 

4. Genomgång 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. I helklass gå igenom elevernas lösningar 

6. Avslutning 

6.1. Quiz 

https://prezi.com/view/jEf3LrHhQq7Ezh8I7Eh9/
http://www.tinyurl.com/ssis22dpadlet
http://www.tinyurl.com/ssis22d
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Lektionsinnehåll 

ǒ Presentera begreppet algoritm, förklara att det är ett centralt och viktigt begrepp 

inom programmering. Jämföra algoritm med receptboken där likheterna mellan 

dessa är att båda beskriver vad, hur och i ordning saker och ting ska 

genomföras. Nämna att ju komplexare ett program är, desto viktigare blir 

algoritmer. 

ǒ Fortsätt att presentera algoritmer genom att illustrera med ett exempel för att 

inleda människotänk och algoritmiskt tänkande. Exemplet kan vara att säga till 

eleverna att rita en cirkel, jämföra människors tänkande och hur dator skulle ha 

uppfattat uppgiften. 

ǒ Introducera begreppet pseudokod, gör sedan kopplingar mellan algoritmer och 

pseudokod. Viktigt att lyfta algoritmiskt tänkande där psuedokoder ska 

beskrivas stegvis med vardagligt ord utan onödig information. Illustrera det med 

ett exempel. 

ǒ Presentera laborationsuppgift och berätta att de ska få sitta och skriva 

pseudokod i par. 

ǒ Gå sedan igenom pseudokoden i helklass, be eleverna att förklara hur de har 

tänkt, skriv en gemensam lösning på tavlan. 

ǒ Fortsätt sedan med att introducera de grundläggande begreppen: loopar, If- 

satser och input/output. Ge exempel på varje grundläggande begrepp. 

ǒ Presentera hemsidan https://makecode.microbit.org/#editor och de kategorier 

eleverna kommer att ha användning av i uppgiften, dessa är grundläggande, 

input, logik och led. Visa även att det finns en lathund som de kan ta hjälp av. 

ǒ Eleverna jobbar själva med laborationen och läraren gå runt i klassrummet 

under tiden. 

ǒ Be eleverna att göra en skärmdump på sina lösningar och samla in elevernas 

lösningar i padlet. Presentera sedan lösningar i helklass. Påpeka att det kan 

finnas många lösningar som kan se olika ut men som leder till samma resultat. 

ǒ Avsluta lektionen med quizen. 

https://makecode.microbit.org/#editor
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Elevhandledning 

BLINKA LILLA PUNKT 

Gå in på https://makecode.microbit.org/# på er dator. Skapa ett nytt projekt. 

Relevanta kategorier: Grundläggande, Input, Logik, Led 

 
1. a) Visa en valfri punkt/figur (kallar denna för x) på LED-skärmen. 

b) Se till att x blinkar (det vill säga stängs av och på). 

 
2. a) Visa en annan valfri punkt/figur (kallar denna för z) på LED-skärmen 

tillsammans med x. 

b) Se till att x och z blinkar osynkat. 

Tips! Kolla vad funktionen pausa (ms) gör 

3. a) När användaren trycker på knappen A ska x visas på LED-skärmen. 

b) När användaren trycker på knappen B ska z visas på LED-skärmen. 
 

https://makecode.microbit.org/
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Bilaga 11: Lärar- och elevhandledning från rond 2 

Lärarhandledning 

Målgrupp Gruppstorlek Tidsåtgång 

Gymnasieelever årskurs 1, kurs Teknik 1. 26 elever 1h 50min 

 

Syfte 

Syftet med lektionsupplägget är att ge eleverna en introduktion till programmering där 

grundläggande begrepp som algoritmer, loopar, input/output och if-satser presenteras. 

Dessa begrepp får eleverna att tillämpa med hjälp av bland annat 

blockprogrammering. Denna lektion kommer att bygga vidare på en tidigare lektion 

inom elektronik där eleverna introducerats till arduino, detta är dock inte nödvändigt. 

Lärandemål 

Eleverna ska få en inblick i de grundläggande begreppen inom programmering. De ska 

kunna skriva en pseudokod till ett enklare program utifrån beskrivning för att sedan 

skapa detta program med hjälp av blockprogrammering. Eleverna ska förstå vad en 

algoritm är, samt förstå vad som menas med ett algoritmiskt tänk inom programmering. 

Läroplanskoppling 

Fºr kursen teknik 1 beskrivs det i ämnesplanen att undervisningen ska ge ñkunskaper 

om hur teknik har utvecklats och utvecklas i samspel med det omgivande samhället 

samt kunskaper om befintlig teknik och aktuell teknikutvecklingò. Vidare kan 

lektionsupplägget kopplas till följande del av kursplanens centrala innehåll: 

ñKommunikations-, dator- och nätverksteknik för lärande och förmedling av teknik och 

informationò. 

Bakgrundsteori 

Följande kunskaper bör läraren ha för att kunna genomföra denna lektion: 

ǒ Grundläggande kunskaper i datalogiskt tänkande samt begrepp inom 

programmering 

ǒ Kunskaper i blockprogrammering av simulerad micro-bits 

 

Viktiga begrepp 

Algoritm: En sekvens instruktioner som exakt beskriver hur och vad någonting ska 

göras samt ordningen av stegen för att genomföra en lösning. 
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Blockprogrammering: Ett grafiskt programmeringsspråk bestående av block som 

ger en visuell upplevelse. 

Micro-bit: En typ av mikrokontroller som kan vara både simulerad eller fysisk. 

Funkar med hjälp av programmering och används främst i undervisningssyfte. 

Pseudokod: En stegvis och detaljerad beskrivning av en nedbruten algoritm i ord 

(alltså inget i programmeringsspråk). 

Sekvens: En serie instruktioner som utförs efter varandra. 

Förberedelser 

Meddela eleverna att ta med sig sina datorer till lektionen. Förbered en presentation 

som visas under genomgången, en padlet där eleverna kan lämna in sina svar i grupp 

och   eventuellt   en   enkät   som   eleverna   besvarar   individuellt. 

 
Presentation: Powerpoint. 

Padlet: www.tinyurl.com/ssis22apadlet 

Enkäten: www.tinyurl.com/ssis22A 

Upplägg 

1. Introduktion 

1.1. Presentera oss själva 

1.2. Dagens lektion och dess syfte 

2. Genomgång av datalogiskt tänkande, algoritmer och pseudokod 

2.1. Datalogiskt tänkande + algoritmer 

2.2. Vad är pseudokod? 

3. Presentera uppgiften: Blinka lilla punkt 

4. Uppgift: Pseudokod 

4.1. Arbeta med uppgiften i par 

4.2. I helklass gå igenom elevernas lösningar 

5. Genomgång av programmeringsbegrepp samt blockprogrammering 

5.1. Programmeringsbegrepp: if-satser, loopar, input/output 

5.2. Presentera hemsidan och blockarna i blockprogrammering 

6. Uppgift: Programmering 

6.1. Arbeta med uppgiften i par 

6.2. I helklass gå igenom elevernas lösningar 

7. Avslutning 

7.1. Quiz 

https://prezi.com/view/KwuPl4s72qFY8gu7kNKJ/
http://www.tinyurl.com/ssis22apadlet
http://www.tinyurl.com/ssis22A
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ñManusò till föreläsningarna 

ǒ Presentera begreppet algoritm, förklara att det är ett centralt och viktigt begrepp 

inom programmering. Jämföra algoritm med receptboken där likheterna mellan 

dessa är att båda beskriver vad, hur och i ordning saker och ting ska 

genomföras. Nämna att ju komplexare ett program är, desto viktigare blir 

algoritmer. 

ǒ Fortsätt att presentera algoritmer genom att illustrera med ett exempel för att 

inleda människotänk och algoritmiskt tänkande. Exemplet kan vara att säga till 

eleverna att rita en cirkel, jämföra människors tänkande och hur dator skulle ha 

uppfattat uppgiften. 

ǒ Presentera laborationsuppgift, Blinka lilla punkt var inspirerat av en uppgift 

klassen har tidigare arbetat med. Introducera begreppet pseudokod, gör sedan 

kopplingar mellan algoritmer och pseudokod som är en instruktionsmanual 

(som receptboken). Viktigt att lyfta algoritmiskt tänkande vid beskrivningar av 

psuedokoder, som ska göras stegvis med vardagligt ord utan onödig 

information där vid senare programmering kan följas punkt till pricka. Illustrera 

det med ett exempel innan eleverna sätter igång med att skriva pseudokod i 

par. 

ǒ Elevernas lösningar ska sedan lämnas in, genom att skapa ett inlägg, i padlet 

https://tinyurl.com/ssis22apadlet. Gå igenom och diskutera lösningars 

effektivitet i helklass. 

ǒ Fortsätt sedan med att introducera de grundläggande begreppen: loopar, If- 

satser och input/output. Ge exempel på varje begrepp. 

ǒ Visualisera den webbaserade blockprogrammering, 

https://makecode.microbit.org/#editor, och förklara vad en microbit är och hur 

den fungerar. Nämn de kategorier eleverna kommer att ha användning av i 

uppgiften, vilket är grundläggande, input, logik och led. Visa även att det finns 

en lathund som de kan ta hjälp av. 

ǒ Presentera och visa elevhandledning tillsammans med lathunden. Innan 

eleverna startar med blockprogrammering, visualisera ett exempel på hur ett 

färdigt program skulle kunna se ut på microbit, alltså inte koden utan endast 

displayen. Betona att de kan följa pseudokoden de skrev tidigare som 

instruktionsblad. Lyfta även att programkoden kan se väldigt olika ut men ger 

samma resultat då det inte finns ett rätt eller fel sätt att skapa ett program, 

däremot kan dessa koden ha olika kvalitéer. 

ǒ Uppgiften ska göras i par och be eleverna att skapa ett inlägg i padlet med deras 

skärmdump på sina lösningar. Presentera sedan lösningar i helklass och 

översiktligt analysera kodens effektivitet och kvalitet. 

ǒ Avsluta lektionen med quizen. 

https://tinyurl.com/ssis22apadlet
https://makecode.microbit.org/#editor
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Elevhandledning 

BLINKA LILLA PUNKT 

 
Gå in på https://makecode.microbit.org/# på er dator. Skapa ett nytt projekt. 

Relevanta kategorier: Grundläggande, Input, Logik, Led 

 
1. a) Visa en valfri punkt/figur (kallar denna för x) på LED-skärmen. 

b) Se till att x blinkar (det vill säga stängs av och på). 

c) Visa en annan valfri punkt/figur (kallar denna för z) på LED-skärmen 

tillsammans med x. 

d) Se till att x och z blinkar med olika takter. 
 

 
Tips! Kolla vad funktionen pausa (ms) gör! 

2. Använd din kod från uppgift 1. 

Om användaren inte trycker på någon knapp ska skärmen inte visa något. 

 
a) När användaren håller in knappen A ska x blinka på LED-skärmen (med 

samma takt från uppgift 1d). 

b) När användaren håller in knappen B ska z blinka på LED-skärmen (med 

samma takt från uppgift 1d). 
 

 

https://makecode.microbit.org/
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Bilaga 12: Lärar- och elevhandledning från rond 3 

Lärarhandledning 

Målgrupp Gruppstorlek Tidsåtgång 

Gymnasieelever årskurs 1, kurs Teknik 1. 28 elever 1h 50min 

 

Syfte 

Syftet med lektionsupplägget är att ge eleverna en introduktion till programmering där 

grundläggande begrepp som algoritmer, sekvenser och if-satser presenteras. Dessa 

begrepp får eleverna tillämpa med hjälp av bland annat blockprogrammering och 

denna lektion kommer att bygga vidare på en tidigare lektion inom elektronik där 

eleverna introducerades till arduino. 

Lärandemål 

Eleverna ska få en inblick i de grundläggande begreppen inom programmering. De ska 

kunna skriva en pseudokod till ett enklare program utifrån beskrivning för att sedan 

skapa detta program med hjälp av blockprogrammering. Eleverna ska förstå vad en 

algoritm är, samt förstå vad som menas med ett algoritmiskt tänk inom programmering. 

Läroplanskoppling 

För kursen teknik 1 beskrivs det i ämnesplanen att undervisningen ska ge ñkunskaper 

om hur teknik har utvecklats och utvecklas i samspel med det omgivande samhället 

samt kunskaper om befintlig teknik och aktuell teknikutvecklingò. Vidare kan 

lektionsupplägget kopplas till följande del av kursplanens centrala innehåll: 

ñKommunikations-, dator- och nätverksteknik för lärande och förmedling av teknik och 

informationò. 

Bakgrundsteori 

Följande kunskaper bör läraren ha för att kunna genomföra denna lektion: 

ǒ Grundläggande kunskaper i datalogiskt tänkande samt begrepp inom 

programmering 

ǒ Kunskaper i blockprogrammering av simulerad micro-bits 
 

Viktiga begrepp 

Algoritm: En sekvens instruktioner som exakt beskriver hur och vad någonting ska 

göras samt ordningen av stegen för att genomföra en lösning. 
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Blockprogrammering: Ett grafiskt programmeringsspråk bestående av block som 

ger en visuell upplevelse. 

Micro-bit: En typ av mikrokontroller som kan vara både simulerad eller fysisk. 

Funkar med hjälp av programmering och används främst i undervisningssyfte. 

Pseudokod: En stegvis och detaljerad beskrivning av en nedbruten algoritm i ord 

(alltså inget i programmeringsspråk). 

Sekvens: En serie instruktioner som utförs efter varandra. 

Förberedelser 

Meddela eleverna att ta med sig sina datorer till lektionen. Förbered en presentation 

som visas under genomgången, en padlet där eleverna kan lämna in sina svar i grupp 

och eventuellt en enkät som eleverna besvarar individuellt. 

Presentation: Powerpoint. 

Padlet: www.tinyurl.com/ssis22dpadlet 

Enkäten: www.tinyurl.com/ssis22d 

Upplägg 

1. Introduktion 

1.1. Presentera oss själva 

1.2. Dagens lektion och dess syfte 

2. Genomgång av datalogiskt tänkande, algoritmer och pseudokod 

2.1. Datalogiskt tänkande + algoritmer 

2.2. Vad är pseudokod? 

3. Presentera uppgiften: Blinka lilla punkt 

4. Uppgift: Pseudokod 

4.1. Arbeta med uppgiften i par 

4.2. I helklass gå igenom elevernas lösningar 

5. Genomgång av programmeringsbegrepp samt blockprogrammering 

5.1. Programmeringsbegrepp: if-satser, loopar, input/output 

5.2. Presentera hemsidan och blockarna i blockprogrammering 

6. Uppgift: Programmering 

6.1. Arbeta med uppgiften i par 

6.2. I helklass gå igenom elevernas lösningar 

7. Avslutning 

7.1. Quiz 

https://prezi.com/view/jEf3LrHhQq7Ezh8I7Eh9/
http://www.tinyurl.com/ssis22dpadlet
http://www.tinyurl.com/ssis22d
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ñManusò till föreläsningarna 

Genomgång av datalogiskt tänkande, algoritmer och pseudokod 

ǒ Presentera begreppet algoritm, förklara att det är ett centralt och viktigt begrepp 

inom programmering. Jämföra algoritmen med receptboken där likheterna 

mellan dessa är att båda beskriver vad, hur och i ordning saker och ting ska 

genomföras. Nämna att ju komplexare ett program är, desto viktigare blir 

algoritmer. 

ǒ Fortsätt att presentera algoritmer genom att illustrera med ett exempel för att 

inleda människotänk och algoritmiskt tänkande. Exemplet kan vara att säga till 

eleverna att rita en cirkel, jämföra människors tänkande och hur dator skulle ha 

uppfattat uppgiften. 

ǒ Introducera begreppet pseudokod, gör sedan kopplingar mellan algoritmer och 

pseudokod. Viktigt att lyfta algoritmiskt tänkande där psuedokoder ska 

beskrivas stegvis med vardagligt ord utan onödig information. Illustrera det med 

ett exempel. 

Presentera uppgiften: Blinka lilla punkt 

ǒ Presentera laborationsuppgift, Blinka lilla punkt var inspirerat av en uppgift 

klassen har tidigare arbetat med. 

Uppgift: Pseudokod 

ǒ Introducera begreppet pseudokod, gör sedan kopplingar mellan algoritmer och 

pseudokod som är en instruktionsmanual (som receptboken). Viktigt att lyfta 

algoritmiskt tänkande vid beskrivningar av psuedokoder, som ska göras stegvis 

med vardagligt ord utan onödig information där vid senare programmering kan 

följas punkt till pricka. Illustrera det med ett exempel innan eleverna sätter igång 

med att skriva pseudokod i par. 

ǒ Elevernas lösningar ska sedan lämnas in, genom att skapa ett inlägg, i padlet 

www.tinyurl.com/ssis22dpadlet. Gå igenom och diskutera lösningars effektivitet 

i helklass. 

Genomgång av programmeringsbegrepp samt blockprogrammering 

ǒ Fortsätt sedan med att introducera de grundläggande begreppen: loopar, If- 

satser och input/output. Ge exempel på varje begrepp. 

ǒ Visualisera den webbaserade blockprogrammering, 

https://makecode.microbit.org/#editor, och förklara vad en microbit är och hur 

den fungerar. Nämn de kategorier eleverna kommer att ha användning av i 

http://www.tinyurl.com/ssis22dpadlet
https://makecode.microbit.org/#editor
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uppgiften, vilket är grundläggande, input, logik och led. Visa även att det finns 

en lathund som de kan ta hjälp av. 

Uppgift: Programmering 

ǒ Presentera och visa elevhandledning tillsammans med lathunden. Förklara hur 

uppgifterna i handledning bygger på varandra och att man behöver göra alla 

steg i ordning för att få en färdig slutprodukt. Innan eleverna startar med 

blockprogrammering, visualisera två exempel på hur ett färdigt program, Uppgift 

1 och Uppgift 2, skulle kunna se ut på microbit, alltså inte koden utan endast 

displayen. Betona att de kan följa pseudokoden de skrev tidigare som 

instruktionsblad. Lyfta även att programkoden kan se väldigt olika ut men ger 

samma resultat då det inte finns ett rätt eller fel sätt att skapa ett program, 

däremot kan dessa koden ha olika kvalitéer. 

ǒ Uppgiften ska göras i par och be eleverna att skapa ett inlägg i padlet med deras 

skärmdump på sina lösningar. Presentera sedan lösningar i helklass och 

översiktligt analysera kodens effektivitet och kvalitet. 

Avslutning: 

ǒ Avsluta lektionen med quizen. 

https://makecode.microbit.org/18480-82833-55117-15104
https://makecode.microbit.org/18480-82833-55117-15104
https://makecode.microbit.org/45599-17992-72629-01232
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Elevhandledning 

BLINKA LILLA PUNKT 

 
Gå in på https://makecode.microbit.org/# på er dator. Skapa ett nytt projekt. 

Relevanta kategorier: Grundläggande, Input, Logik, Led 

 
1. Två valfria punkter/figurer (kallar den första för v och den andra för z) blinkar 

med olika takter på LED-skärmen. 

 
Tips! Kolla vad funktionen pausa (ms) gör! 

2. Bygg vidare på din kod från uppgift 1. Om användaren inte trycker på någon 

knapp ska skärmen inte visa något. När användaren håller in knappen A ska v 

blinka på LED-skärmen och när användaren håller in knappen B ska z blinka 

på LED-skärmen. 
 

 

https://makecode.microbit.org/
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Bilaga 13: Prezi rond 1 
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Bilaga 14: Prezi rond 2 
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