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ABSTRAKT

Detta projekt undersoker hur berittelsebaserat l1irande kan anvéndas for att introducera barn i l4g- och
mellanstadiet till grundldggande programmeringskoncept sdsom sekvenser, loopar och villkor. Genom att
anvéinda verktyget Twine har en interaktiv beréttelse utformats, dir designval som farg, typografi och
sprak anpassats for att vara tillgéngliga och engagerande for yngre elever. Arbetet bygger pa aktuell
forskning om ldrande, barns kognitiva behov samt ldroplanens mal for digital kompetens.

Under utvecklingsprocessen testades olika beréttelsekoncept, dér ett skifte fran en futuristisk
robotberittelse till en vardagsnéra tartbakarberittelse visade sig 6ka den pedagogiska tydligheten.
Resultaten visar att beréttelsebaserad programmering i Twine kan fungera som ett effektivt verktyg for att
visualisera och konkretisera programmeringslogik. Projektet foreslar dven att framtida undervisning kan
inkludera moment dér elever sjilva skapar beréttelser, for att ytterligare fordjupa forstielsen for
programmering genom kreativt och meningsfullt larande.

Nyckelord: berittelsebaserad programmering, interaktivt berdttande, Twine, programmeringskoncept,
digital kompetens, lag- och mellanstadiet, prototyputveckling, berdknande tinkande

Abstract

This project explores how story-based learning can be used to introduce primary school children to
fundamental programming concepts such as sequences, loops, and conditionals. Using the tool Twine, an
interactive story was developed with design choices—such as color, typography, and simplified
language—tailored to the cognitive and visual needs of younger learners. The work is grounded in current
research on learning, child development, and the goals of the national curriculum for digital competence.

During the development process, different narrative concepts were tested, and a shift from a futuristic
robot-themed story to a more relatable cake-baking scenario proved to enhance pedagogical clarity. The
results suggest that story-based programming in Twine is an effective way to visualize and concretize
programming logic. The project also proposes that future teaching practices could benefit from allowing
students to create their own interactive stories, thereby deepening their understanding of programming
through creative and meaningful learning experiences.

Keywords: story-based programming, interactive storytelling, Twine, programming concepts, digital
competence, primary and lower secondary school, prototype development, computational thinking.
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INTRODUKTION

I takt med att digitala teknologier blir en alltmer integrerad del av barns vardag vixer behovet av att
skolan forser elever med grundlaggande fardigheter i programmering och digitalt tinkande. Denna studie
utgér frén aktuella styrdokument och forskning for att belysa hur skolans uppdrag kan moéta detta behov
redan i de tidiga skol&ren. Avsnittet inleds med en bakgrund som lyfter fram varfoér programmering blivit
en central del i undervisningen samt hur digitala verktyg kan anvindas for att skapa engagerande
larmiljoer. Dérefter presenteras studiens syfte och forskningsfraga, foljt av en redogorelse for det tinkta
kunskapsbidraget. Tillsammans ldgger dessa delar grunden for att forstd hur interaktivt berdttande kan
fungera som en metod for att introducera programmering pé ett tillgéingligt och kreativt sétt for barn i 14g-
och mellanstadiet.

Bakgrund

Den dkande digitaliseringen i barns vardag har lett till ett storre behov av att skolan rustar elever med
grundldggande fardigheter i programmering och digitalt téinkande. Enligt den svenska laroplanen (Lgr22)
ska elever fran lagstadiet ges mdjlighet att utveckla digital kompetens, vilket inkluderar att forsta och
anvénda digitala verktyg (Skolverket, 2022). Samtidigt visar forskning att barn redan i unga ar ar aktiva
anvindare av digitala medier. Enligt en rapport fran Ofcom (2024) dger en fjardedel av barn mellan 5 och
7 ar en egen smartphone, och tre fjardedelar anvander regelbundet surfplattor.

Det finns ett behov av att mota barn i deras digitala vérld med pedagogiska verktyg som bade ar
engagerande och relevanta. Ett sddant verktyg kan vara berittelsebaserad programmering, en metod som
kombinerar narrativt tinkande med programmeringslogik. Forskning visar att barn som lér sig
programmering genom beréttelser utvecklar sitt berdknande tinkande i hogre grad &n barn som enbart far
traditionell undervisning (Yang, Ng & Su, 2023). Forskning har ocksa visat att barns forstaelse for
programmering kan forbéttras genom att placera programmeringslogik i kontexten av en beréttelse, vilket
gor koncept som sekvenser, loopar och villkor mer tillgédngliga och engagerande (Yang et al., 2023).
Vidare kan visuella och designméssiga val, som hog kontrast och lattldsta typsnitt, forbattra forstaelsen
och minnet for yngre elever, sérskilt for barn med neuropsykiatriska funktionsvariationer eller
fargblindhet (NIH, 2013; School Planner, 2023).

En plattform som kan anvéndas for att skapa interaktiva berittelser &r Twine, som erbjuder mdjligheten
att introducera grundldggande programmeringsprinciper pa ett kreativt sitt (Ferns, 2020). Det dr dock
viktigt att notera att denna studie inte &r inriktad pa att undersdka Twine i sig, utan snarare pa hur
interaktivt berdttande kan anvindas for att introducera barn till programmering. Twine har valts som ett
verktyg for att skapa en prototyp och for att demonstrera hur berittelsebaserad programmering kan
implementeras.

Syfte och fragestillning

Syftet med denna studie &r att undersdka hur interaktivt berdttande kan anvindas som metod for att
introducera grundliggande programmeringskoncept for barn i ldg- och mellanstadiet. Studien undersoker
hur berittelser som kombinerar programmeringslogik och storytelling kan skapa en engagerande
inldrningsmilj6. Foljande forskningsfraga har formulerats for att vigleda studien:

® Hur kan interaktivt berdttande anvandas som metod vid introduktion av programmering i ldg-och
mellanstadiet?



Studiens bidrag

Denna studie bidrar med insikter om hur interaktivt berédttande kan anvidndas som ett pedagogiskt verktyg
for att introducera programmering i tidiga skolar. Genom att undersdka hur berittelser kan visualisera
programmeringslogik och skapa en meningsfull kontext for dessa begrepp, erbjuder studien ett konkret
exempel pd hur kreativt lirande kan integreras med tekniska fardigheter. Det bredare bidraget ar att bidra
till utvecklingen av pedagogiska metoder som kan gdra programmering mer tillgdngligt och engagerande
for barn i lag- och mellanstadiet.

TEORETISKA RAMVERK

Det teoretiska ramverket i denna studie syftar till att belysa de designprinciper och pedagogiska teorier
som ligger till grund for anvéindningen av interaktivt berdttande och programmering i ldrandeprocessen.
Avsnittet kommer att presentera forskning om beréttelsebaserat larande och programmering, samt hur
dessa omraden kan samverka for att underldtta barns utveckling av kritiskt tdnkande, problemldsning och
datalogiskt tinkande. Vidare kommer det att diskutera hur designval inom farg, typografi och
anvandargranssnitt kan paverka barns larande och engagemang. Slutligen kommer ramverket att kopplas
till laroplanens mal for digital kompetens och programmering.

Programmering och berattelsebaserat larande

Berittelsebaserat larande har visat sig vara en effektiv metod for att undervisa barn 1 programmering, da
det hjélper till att utveckla deras kritiska tdnkande och problemlosningsformaga. Enligt Ferns (2020) &r
Twine en plattform som kombinerar interaktivt berdttande och programmering, vilket frimjar barns
forstaelse for sekvenser och orsak-verkan-relationer:

“Twine encourages students to create nonlinear narratives, strengthening their
understanding of sequence, cause and effect, and decision-making.” (Ferns, 2020)

Forskning av Yang, Ng och Su (2023) stodjer denna syn genom att visa att beréttelsebaserat
programmerande bidrar positivt till utvecklingen av datalogiskt tdnkande. I deras studie jamfordes tva
grupper av barn: en som arbetade med beréttelsebaserade programmeringsuppgifter och en kontrollgrupp
som anviande traditionella kodningsdvningar utan narrativ struktur. Resultaten visade att barn i den
berittelsebaserade gruppen uppvisade hogre nivaer av sekvenstdnkande, logik och problemldsning.

“Children who engaged with story-based programming tasks demonstrated higher levels of
sequencing and logical thinking compared to those in the control group.” (Yang et al., 2023)

Studien visar att interaktiva berittelser som kréver logiska val inte bara engagerar elever, utan ocksa
fungerar som en bro mellan kreativt tinkande och tekniska fardigheter, vilket gor
programmeringskoncept mer begripliga och meningsfulla fér unga elever.



Koppling till skola och laroplan

I enlighet med den svenska ldroplanen for grundskolan (Lgr22) ér digital kompetens, inklusive
programmering, en central del av undervisningen redan frén tidiga skolar. I kursplanerna for bade teknik
och matematik betonas att elever ska ges mojlighet att “skapa och styra egna konstruktioner med hjilp av
programmering” och “forsta och anvénda digitala verktyg” (Skolverket, 2022).

"Undervisningen ska bidra till att eleverna utvecklar kunskaper i digital teknik,
programmering och digitalt skapande." (Lgr22, Centralt innehall teknik &k 4-6)

Det innebér att elever inte bara ska anvénda digitala verktyg, utan ocksa forstd de underliggande logiska
strukturerna. Laroplanen framhéller &ven vikten av att utveckla elevernas kommunikation och
samarbetsformaga genom digitala processer. Interaktiva verktyg som beréttelser och spel anses vara
effektiva metoder for att stimulera ldrande och sprikutveckling, vilket gér dem relevanta for att uppna
dessa mél i undervisningen.

Interaktivt berattande som larandeverktyg

Interaktivt berédttande har blivit en allt viktigare metod for att fraimja larande, sarskilt i digitala miljder.
Enligt Selander och Kress (2022) &ér det avgorande att interaktiva spel och beréttelser har ett tydligt
pedagogiskt syfte, diar malet dr att stirka larandet snarare dn att enbart samla poédng eller genomfora
sidouppgifter. Det dr darfor viktigt att beréttelsen inte bara dr engagerande utan ocksa pedagogiskt
fokuserad. Detta synsitt stimmer vil 6verens med teorier om att ldrande bor vara meningsfullt och
kopplat till elevernas aktiva deltagande. I det har sammanhanget anvinds interaktivt berdttande for att
stimulera elevernas engagemang och bidra till fordjupat ldrande genom att erbjuda dem mgjlighet att gora
val som paverkar beréttelsens gang.

Barret (2005) beskriver hur digitala berittelser kan vara ett effektivt redskap for att frimja djupinldrning.
Genom att lata eleverna aktivt delta i en beréttelse och fatta beslut, far de en kénsla av kontroll och
engagemang. Detta aktivt deltagande anses vara en central aspekt for att skapa en effektiv
inldrningsupplevelse, vilket r i linje med Barrets fyra lérandestrategier: elevengagemang, reflektion for
djupinldrning, projektbaserat ldrande och effektiv anvindning av digital teknik. Dessa strategier starker
elevernas formaga att reflektera over sina val, arbeta praktiskt och anvidnda teknik pé ett kreativt sétt.

Forskning visar att interaktiva berittelser, som de som skapas i Twine, ar ett effektivt verktyg for att
utveckla barns forstaelse for programmeringslogik, séarskilt vad géller sekvenser, orsak-verkan och villkor
(Selander & Kress, 2022; Yang et al., 2023). I beréttelser dér spelaren maste gora val for att komma
vidare, liknar strukturen det sétt som kod fungerar: ritt instruktion maste foljas i rétt ordning for att leda
till 6nskat resultat. Detta trdnar barnens formaga att tdnka stegvis och forsta hur olika val paverkar
utgédngen, ett centralt inslag i bdde programmering och datalogiskt tdnkande. Istéllet for att fokusera pa att
upptécka olika slut, som i traditionella icke-linjira beréttelser, riktas fokus hir mot att f6lja en korrekt
logik och 16sa problem for att komma vidare. Detta gor beréttelseformen sarskilt 1amplig nir malet &r att
Ova pa strukturerade programmeringsprinciper.

Vidare betonas av Rasmusson och Bourne (2017) att interaktivt berdttande ger en flexibel och dynamisk
inldrningserfarenhet dér elever inte bara dr passiva mottagare av innehall utan aktiva deltagare i sin egen
larandeprocess. Denna typ av berdttande uppmuntrar till kreativitet och sjélvstindighet genom att
eleverna kan vilja sina egna végar och paverka beréttelsens utveckling. En av de storsta fordelarna med



denna metod &r att den engagerar anvindaren pa ett djupare plan, vilket stiarker motivationen och gor
larandet mer meningsfullt.

Designval for larande

Férger och typografi dr avgorande for att skapa effektiva digitala 1armiljéer for barn. Farger som rdd,
orange och gul har visat sig vara sirskilt effektiva for att finga barns uppmérksamhet och forbéttra deras
minnesforméga. Enligt School Planner (2023) spelar dessa farger en viktig roll i larandeplattformar
genom att frimja koncentration och framhéva viktiga element:

“Red, yellow and orange are colours that encourage concentration and help to highlight
important elements in learning environments.” (School Planner, 2023)

Forskning visar dven att hog kontrast i grianssnitt dr en viktig faktor for tillgénglighet, sirskilt for barn
med fargblindhet (CVD). For basta ldsbarhet rekommenderas exempelvis svart text pa vit bakgrund eller
vit text pa fargade bakgrunder. For barn med neuropsykiatriska funktionsvariationer, sdsom autism, ar det
fordelaktigt att anvdnda ljusa och lugna férger for att skapa en trygg och balanserad visuell miljo, vilket
minskar risken for sensorisk 6verbelastning (School Planner, 2023).

Valet av typsnitt dr ocksa betydelsefullt, och sans-serif-typsnitt som Nunito och Open Sans anses vara
mer lattldsta for barn, sirskilt i digitala miljoer. Pixartprinting (2023) betonar att dessa typsnitt forbattrar
lasformagan, sarskilt for yngre elever och barn med dyslexi:

“Sans serif fonts are easier to read on screens and are ideal for young readers or dyslexic
children.” (Pixartprinting, 2023)

Slutligen pekar forskning fran National Institutes of Health (2013) pa att konsekvent anvédndning av farg i
larmiljoer kan fungera som en kognitiv trigger och forbéttra langtidsminnet. Enligt NIH kan farg fungera
som ett kraftfullt verktyg for att underlatta aterkallning av information:

“Colour can act as a powerful retrieval cue and improve recall when used consistently in a
learning context.” (NIH, 2013)

Relevans for studien

Det teoretiska ramverket kopplar samman designprinciper for barns lirande med forskningen om
berittelsebaserat ldrande och programmering. Genom att anvinda Twine som ett verktyg for att skapa
interaktiva berittelser, undersoker denna studie hur dessa designprinciper kan implementeras for att
introducera barn till programmering pa ett engagerande och pedagogiskt sitt. Farger, typografi och
berdttande samverkar for att skapa en larmiljo som inte bara &r tillgénglig, utan ocksé stimulerande och
minnesvérd for barn. Denna teoretiska bakgrund ger den nddvéndiga kontexten for att forsta hur
interaktiva berittelser kan fungera som ett effektivt pedagogiskt verktyg for att lara barn programmering.



METODER OCH GESTALTNINGSPROCESS

For att besvara studiens forskningsfraga har en kombination av litteraturstudie och praktisk gestaltning
anvints. Genom att forst undersoka tidigare forskning om berittelsebaserat larande, barns forstaelse av
programmering samt visuellt stddjande design, skapades ett teoretiskt ramverk som sedan 14g till grund
for utvecklingen av en egen prototyp i verktyget Twine. Detta tillvigagangsséatt gor det mojligt att bade
forankra projektet i forskning och prova de teoretiska idéerna i praktiken.

Litteraturstudie som grund

Den inledande litteraturstudien genomfordes kvalitativt och omfattade vetenskapliga artiklar, rapporter,
laroplanstexter samt webbaserade resurser. Sokningar gjordes bland annat i databasen Google Scholar
med sokord relaterade till programmeringsdidaktik, interaktivt berdttande och barns kognitiva utveckling.
Studien syftade till att identifiera centrala teman sdsom sekvenser, villkor, loopar och designprinciper
anpassade for yngre elevers behov. Materialet utgjorde dirmed en grund for det fortsatta
gestaltningsarbetet.

Utveckling av prototyp i Twine

Baserat pa insikterna fran litteraturen utvecklades en interaktiv berdttelse i Twine, ett verktyg som
mojliggdr enkel programmeringslogik i berdttelseform. Berittelsen utformades med syftet att trina elever
1 lag- och mellanstadiet pd grundldggande programmeringsbegrepp genom att lata dem gora val som
bygger pa sekvensiell logik och villkor. Fokus lades pa enkelhet i sprak och struktur, samt att anvianda
visuella och textuella stod utifrdn forskningsbaserade designprinciper som é&r sirskilt relevanta for barn
med olika kognitiva forutsédttningar. Varje passage testades och justerades stegvis for att sdkerstélla att
pedagogik och anvindbarhet samverkade.

For att starka prototypens pedagogiska kvalitet och anvindarvénlighet har d&ven formativ feedback
inhdmtats under gestaltningsprocessen. Nagra kurskamrater fick testa prototypen i ett tidigt skede och
bidra med synpunkter kring struktur, tydlighet och innehéall. Deras kommentarer har anvénts for att
justera formuleringar, forstirka visuella inslag och forbattra flodet i beréttelsen, vilket bidragit till att géra
det interaktiva materialet mer tillgéngligt for mélgruppen.

Som en del av prototypens utformning har visuellt stod tagits fram for att forstirka berittelsens
pedagogiska syfte. Bilderna som anvinds i Twine-beréttelsen har genererats med hjélp av artificiell
intelligens (Al), dér specifika instruktioner formulerades for att skapa illustrationer som visuellt stodjer
berittelsens innehall och frimjar elevernas forstaelse. For att sékerstélla en enhetlig visuell stil och gora
bilderna anvindbara i beréttelsens struktur, bearbetades och anpassades de genererade bilderna vidare i
designverktyget Figma. Genom denna metod har det varit mojligt att skapa konsekventa, barnanpassade
illustrationer med hog visuell tydlighet, vilket enligt tidigare forskning kan forbattra larande, séarskilt for
barn med sérskilda behov.

Analys av process och resultat
Analysen har skett bade under och efter gestaltningsprocessen, genom att koppla dterkommande teman i

litteraturen till den utformade beréttelsen. Fokus lag pa att undersdka hur innehallet, valmojligheterna och
de visuella elementen samverkar for att stodja forstaelsen for programmering. Pa detta sétt forenas den



teoretiska och praktiska delen av projektet till en helhet, dir prototypen fungerar som ett konkret exempel
pa hur digitalt berdttande kan anvindas i undervisningen for att utveckla datalogiskt tdnkande hos barn.

Validitet i metod

Den kvalitativa metoden har varit val lampad for att forsta hur interaktivt berdttande och designprinciper
kan anvindas i undervisningen. Frigestillningen om hur interaktivt berdttande kan stodja barns forstaelse
for programmering besvaras genom en syntes av teori och praktik. En svaghet ar att inga faktiska
anvéndartester med malgruppen (barn) genomforts, vilket begrinsar tillforlitligheten i resultatens
overforbarhet till klassrummet.

RESULTAT

I detta avsnitt redovisas resultaten fran arbetet med att utveckla en interaktiv berittelse i Twine, vars syfte
ar att introducera grundldggande programmeringskoncept for barn i lag- och mellanstadiet. Utformningen
av prototypen har baserats pa en litteraturstudie om designprinciper och berittelsebaserat larande, och har
l6pande forbattrats med hjilp av aterkoppling fran kurskamrater. Resultaten synliggor hur visuella
designval, berattelsestruktur och pedagogiska 6vervaganden tillsammans kan stodja elevers forstaelse for
programmering. Kapitlet belyser dven hur projektet relaterar till skolans styrdokument och avslutas med
reflektioner kring framtida utveckling.

Designval baserade pa barns visuella och kognitiva behov

I arbetet med det interaktiva spelet i Twine har sirskild vikt lagts vid att gora designen tillgénglig och
engagerande for barn i ldg- och mellanstadiet. Farger som rott, orange och gult, som enligt forskning
fangar barns uppmarksamhet och forstarker minnet, har valts for element som knappar, rubriker och
viktiga val (School Planner, 2023). Fargvalen har ocksa beaktat barns behov av tillginglighet, med
kontraster som svart text pa vit bakgrund och vit text pa fargplattor for att forbattra ldsbarheten (NIH,
2013). Ljusrosa toner har anvénts for att skapa ett lugnare visuellt intryck, vilket har visat sig gynna barn
med neuropsykiatriska svérigheter (School Planner, 2023).

Typsnittet Nunito, med sin runda sans-serif-form, valdes for att vara littldst for bade nybdrjarldsare och
barn med dyslexi (Pixartprinting, 2023). For att ytterligare forbéttra lasbarheten har en fontstorlek pé 16
px och ett linjeavstand pa 1.6 anvints, vilket skapar luft mellan raderna och minskar risken for visuell
overbelastning.

Den berittelse som tagits fram i detta projekt anvénder ett mycket enkelt sprék och begrénsade
textmingder for att vara tillgénglig dven for elever med lassvarigheter. Under utvecklingsfasen testades
en alternativ version dir programmeringen fldtades in i en mer sagolik beréttarstil, men detta visade sig
snabbt bli for omfattande i just detta sammanhang. Textméngden tog fokus fran de
programmeringsmoment som skulle trénas, och det blev svarare att forstd vad som faktiskt skulle goras i
varje steg. Darfor valdes ett mer avskalat och direkt tilltal i den slutliga versionen.

Féargkonsekvensen genom hela spelet har ocksa varit en central aspekt i designen, for att stodja
langtidsminne och forstaelse (NIH, 2013) (Se bilaga A).



Berattande som pedagogiskt verktyg for programmering

Spelets struktur i Twine, med binéra val som tar en fram i beréttelsen, r designad for att introducera och
trdna anvindare pa programmeringskoncept som sekvenser, loopar och villkor. Valen och deras
konsekvenser trinar barn pé logiskt tdinkande och orsak-verkan (Ferns, 2020). Detta speglar forskning
som visat att barn som arbetar med berittelseinspirerad programmering utvecklar en djupare forstaelse
for sekvenser och logik (Yang et al., 2023).

Twine, med sin enkla syntax, ger en 14g troskel for att skapa interaktiva berittelser, vilket gor det mdjligt
for barn att bade forsta och applicera programmeringslogik samtidigt som de engagerar sig i kreativt
berittande.

Koppling till skolans styrdokument

Spelet forankras i skolans styrdokument, framfor allt Lgr22, som betonar vikten av digital kompetens och
programmering. Genom spelet trdnar eleverna pa att skapa och styra egna konstruktioner med hjalp av
programmering, vilket méter flera mal i teknik- och matematikdmnena (Skolverket, 2022). Projektet
stimulerar ocksd kommunikation och sprikutveckling genom interaktiva och reflekterande samtal kring
de val som tas i beréttelsen.

Traning pa programmeringskoncept genom berittelsen
Spelets struktur dr designad for att introducera och tréna pé specifika programmeringskoncept:

e Sekvenser: Eleverna lér sig hur instruktioner sitts i ordning for att skapa en logisk framatrorelse
genom valen de gor (Se bilaga B).

® loopar: Eleverna fér en forstéelse for hur hdandelser kan upprepas eller terupprepas genom val
och konsekvenser (Se bilaga C).

e Villkor: Eleverna far erfarenhet av beslutspunkter i beréttelsen, dér valen styr beréttelsens gang,
vilket speglar anvandningen av villkor i programmering (Se bilaga D).

Utveckling och anvandarfeedback

Den forsta versionen av spelet i Twine byggde pa en beréttelse dar anviandaren skulle f6lja en liten robot
genom olika val. Efter att ha ftt vardefull feedback frén kurskamrater framkom att berittelsen behovde
bli tydligare i vad barnen faktiskt férvantas ldra sig, sarskilt kopplat till programmeringsbegrepp.

Baserat pa denna aterkoppling testades ett nytt beréttelsekoncept, dir huvudpersonen skulle baka en tarta
och navigera olika steg i processen. Denna version visade sig enligt testpersonerna vara mer konkret,
lattare att folja och tydligare i hur den introducerade begrepp som sekvenser, loopar och villkor. Flera
kurskamrater ansag att detta scenario gav barnen en tydligare forstéelse for orsak och verkan samt
upprepade moment, vilket direkt stodjer larande om programmeringslogik.



Sammanfattning och framtida utvecklingsmajligheter

Det interaktiva spelet i Twine har genom sin design och berittelsestruktur visat sig kunna introducera
grundldggande programmeringskoncept pa ett sitt som &r bade tillgingligt och pedagogiskt anpassat for
barn i lag- och mellanstadiet. Genom anvéndningen av férg, typografi och enkla beréttelseval har spelet
gjort abstrakta begrepp som sekvenser, loopar och villkor mer begripliga. Feedback fran kurskamrater har
spelat en viktig roll i utvecklingen, dér sirskilt forandringen fran en robotberittelse till en vardagsnéra
tartberéttelse upplevdes som ett tydligt steg mot 6kad pedagogisk tydlighet. Resultaten visar att
kombinationen av visuellt stod och berittelsebaserat l1drande kan vara ett effektivt sétt att stodja barns
forstaelse for programmering.

DISKUSSION

Detta avsnitt diskuterar projektets resultat i relation till tidigare forskning och teoretiska utgangspunkter.
Sarskilt fokus ldggs pa hur designval, berittelsestruktur och val av plattform har paverkat ldrandemiljons
tillgdnglighet, samt hur dessa faktorer samspelar med undervisning i programmering for yngre elever.
Vidare belyses projektets koppling till skolans styrdokument och hur materialet kan anvéndas praktiskt i
klassrummet. Slutligen presenteras mojliga riktningar for framtida forskning.

Reflektion kring designval och tillganglighet

De designval som gjorts i detta projekt har visat sig vara effektiva i att skapa en tillgénglig och
engagerande 1armiljo for barn. Fargerna och typsnitten har valts med tanke pa barns visuella och
kognitiva behov, vilket har visat sig vara en viktig aspekt for att 6ka forstaelsen och anvéndbarheten for
alla elever, inklusive de med sirskilda behov som fargblindhet och autism. Detta ligger i linje med
forskning om férg och kontrast i larande (NIH, 2013; School Planner, 2023).

Genom att skapa en konsekvent visuell design har spelet ocksa potentialen att stodja barns
minnesutveckling, ett mal som lyfts fram i Lgr22. Det vore intressant att undersoka i vilken grad dessa
designval faktiskt paverkar langsiktig inldrning och om barn med olika behov upplever olika nivaer av
tillgdng och engagemang i spelet.

Berattande och programmeringsundervisning

Berittande som pedagogiskt verktyg for att introducera programmering har visat sig vara en effektiv
metod. Genom att anvinda beréttelsestruktur och interaktiva val for att trina p& programmeringskoncept
som sekvenser, loopar och villkor, har spelet lyckats gora komplexa programmeringsprinciper mer
tillgéingliga for barn. Detta dverensstimmer med tidigare forskning som visar att beréttelsebaserat larande
kan gora abstrakta begrepp mer konkreta och meningsfulla (Yang et al., 2023).

Under projektets géng testades olika beréttelseformat. Den forsta versionen byggde pé en sagolik
beréttelse dir spelaren foljde en liten robot genom olika val. Efter terkoppling fran kurskamrater
framkom att det var otydligt vad barnen faktiskt skulle 14ra sig. Darfor testades en ny berattelse dar
huvudpersonen skulle baka en tarta, ett vardagsnédra scenario som bittre illustrerade sekvenser, loopar och
villkor i en konkret kontext. Denna version upplevdes av testpersonerna som tydligare, mer lattillgénglig
och pedagogiskt mer effektiv for att forklara programmeringsprinciper for barn.
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Spelets anvdndning av Twine har ocksa visat sig vara en framgéang, sirskilt med tanke pé den laga
troskeln for att skapa interaktiva beréttelser. Detta gor det mojligt for barn att inte bara ta del av
programmering utan ocksa skapa egna berittelser, vilket ytterligare forstirker deras forstaelse for
programmeringens logik. Hér kan dock en fordjupad studie av elevernas egna skapelser ge ytterligare
insikter i hur de internaliserar programmeringskoncept.

Koppling till skolans styrdokument och larandemal

Projektet bidrar till att uppfylla mal i skolans styrdokument genom att stddja barnens utveckling inom
digital kompetens och programmering. Genom att arbeta med bade tekniska och sprékliga mél stirker
spelet ocksé barnens samarbetsforméga och kritiska tdnkande. Detta &r viktigt eftersom Lgr22 tydligt
betonar vikten av digitalt skapande och problemldsning.

En framtida mdjlighet skulle vara att undersdka hur lararna upplever anviandningen av sddana har
beréttelsebaserade spel i klassrummet och om detta paverkar deras sitt att undervisa i programmering och
teknik.

Praktisk tillampning i undervisningen

Den interaktiva berittelsen som utvecklats i detta projekt dr utformad for att kunna anvéndas direkt i
undervisning med yngre elever. For de ldgsta aldrarna kan lararen med fordel l4sa beréttelsen hogt i
helklass, dér eleverna gemensamt diskuterar valmojligheterna och rostar om vad huvudpersonen ska gora.
Alternativt kan eleverna arbeta enskilt eller i par med tillgang till egna surfplattor, dér de sjélva laser och
gor val. Bada arbetssétten fraimjar bade samspel och individuellt utforskande.

En viktig aspekt som skiljer berittelsebaserat larande inom programmering fran traditionella interaktiva
beréttelser ar slutstrukturen. I vanliga interaktiva beréttelser kan flera olika slut vara mojliga, beroende pa
spelarens val. Men nir beréttelsen anvénds for att trina programmeringskoncept, som sekvenser, loopar
och villkor, maste vissa steg ske i rétt ordning eller med ratt logik for att berdttelsen ska gé vidare. Darfor
har programmeringsinriktade beréttelser ofta ett enda korrekt slut, &ven om det kan finnas olika végar dit.
Det ar ocksé mdjligt att designa delar med flera utfall, sirskilt vid dvningar med villkor, men i stort
behover strukturen vara mer regelbunden &n i en ren saga.

Framtida projekt kan bygga vidare pé detta koncept genom att lata eleverna sjélva skapa egna interaktiva
berittelser. Genom att planera, strukturera och programmera dessa beréttelser far eleverna inte bara en
djupare forstaelse for programmeringslogik, utan trinar ocksa sin kreativitet, berdttarférméga och
problemlosning. Ett sddant arbetssitt skulle kunna ge ytterligare insikter i hur beréttelsebaserat larande
kan bidra till meningsfull och kreativ undervisning i teknik och digital kompetens.

Forslag till vidare forskning
Framtida forskning skulle kunna undersoka effekterna av att lata elever sjédlva skapa interaktiva
berittelser i Twine. Hur paverkar detta deras forstéelse for programmeringslogik och deras engagemang i

programmering? Dessutom skulle det vara intressant att utforska om det finns skillnader i hur elever med
olika bakgrund eller behov reagerar pa denna typ av larande.
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Sammanfattningsvis har projektet visat pd mojligheterna med beréttelsebaserat ldrande for att gora
programmering béade tillgéngligt och engagerande for yngre elever, vilket kan ha en positiv inverkan pa

deras larande i tekniska och kreativa &mnen.
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BILAGOR

Bilaga A, Forsta passagen i den interaktiva berittelsen 1 Twine.

ldag ar en speciell dag — din basta van fyller ar! & Du ska
baka en fantastisk tarta, men for att lyckas maste du anvanda
programmeringens knep: sekvenser, loopar och villkor.

Ar du redo att borja baka?

Starta aventyret

Bilaga B, Forsta steget dér ldsaren far bli bekant med sekvenser.

Forsta steget i programmering ar sekvenser #: . Det betyder
att saker maste goras i ratt ordning, precis som ett recept!

Vad vill du gora forst?

Blanda ingredienserna
Satt in tartan i ugnen
Dekorera tartan
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Bilaga C, Andra steget dér l4saren fér bli bekant med loopar.

Nu ska vi trana pa loopar! [=]

En loop betyder att vi gor nagot om och om igen tills vi ar

klara.

Din tarta behover 6 ljus. Satt ett ljus i taget tills alla &r pa
plats.

Satt ett Ljus

Bilaga D, Tredje steget dir ldsaren far bli bekant med villkor.

Nu ska vi trana pa villkor! ?

Ett villkor betyder att vi kollar om nagot ar sant, ar det de sa
gor vi en sak. Om det inte ar sant, sa gor vi nagot annat.

Till exempel: Om tartan ar fardiggraddad, ta ut den ur ugnen.
Om tartan inte ar fardig, lat den vara kvar en stund till!

Valj ratt dekoration till tartan.
Men ténk pa: Bara riktiga tartdekorationer far anvandas.

Ligg pa jordgubbar
Lagg pa ketchup
Lagg pa spindel
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	ABSTRAKT 
	Detta projekt undersöker hur berättelsebaserat lärande kan användas för att introducera barn i låg- och mellanstadiet till grundläggande programmeringskoncept såsom sekvenser, loopar och villkor. Genom att använda verktyget Twine har en interaktiv berättelse utformats, där designval som färg, typografi och språk anpassats för att vara tillgängliga och engagerande för yngre elever. Arbetet bygger på aktuell forskning om lärande, barns kognitiva behov samt läroplanens mål för digital kompetens.  
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