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Hej alla vuxna!
Tanken bakom Ruby föddes 2009, när jag själv lärde mig att programmera. 
Varje gång jag stötte på utmaningar, frågade jag mig hur en liten, självsäker 
tjej, Ruby, skulle tackla problemet. Sedan dess är detta min passion, att 
förstå teknik genom lek, fantasi och skapande.

Med Hej Ruby har jag skrivit en berättelse som beskriver den lekfulla sidan 
av kodning. Min övertygelse är att lek är lärandets kärna. Jag ser kod som 
jag ser kritor eller legobitar. Man kan skapa de mest fantastiska saker med 
dessa byggstenar. 

Boken handlar inte om att lära sig programmera kod. Den lär inte ut några 
specifika programmeringsspråk utan introducerar grunderna i datalogiskt 
tänkande och programmeringens centrala begrepp.

Barnen lär sig hur de bryter ner stora problem i mindre problem, letar efter 
mönster, skapar steg-för-steg-planer och att tänka utanför ramarna.

Önskar er magiska stunder i teknikens värld,

Linda Liukas
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Varför programmering?
Den tekniska utvecklingen går snabbt och griper nu in och påverkar det 
mesta i våra liv. Även om inte alla kommer att jobba som programmerare, 
utvecklas de flesta områden och yrken genom teknik. Allt fler behöver 
denna kompetens. 

Learning to code teaches you how to think. Computer science is a liberal art. 
- Steve Jobs

Vi människor behärskar redan de tankestrukturer som utgör teknologi. Men 
någonstans längs med vägen glömdes länken, mellan vårt tänkande och det 
som nu får vår digitala värld att fungera, bort. Det vill flickan Ruby ändra 
på. I hennes värld blir det många gånger abstrakta och rent av osynliga 
begripligt. Och kul! Hon vill få alla att upptäcka den lekfulla, kreativa sidan av 
teknik och programmering. 

Ju fler som förstår och kan börja orientera sig, desto fler blir vi som är med 
och påverkar, skapar och utvecklar de många delar av vår värld som nu är 
digital. Att det finns en brist på mångfalden bland dem som kan och eller 
förstår programmering är en av drivkrafterna bakom boken Hej Ruby. 

Tekniska lösningar har i alla tider varit betydelsefulla för människan och 
för samhällens utveckling. Drivkrafterna bakom teknikutvecklingen har 
ofta varit en strävan att lösa problem och uppfylla mänskliga behov. I vår 
tid ställs allt högre krav på tekniskt kunnande i vardags- och arbetslivet 
och många av dagens samhällsfrågor och politiska beslut rymmer 
inslag av teknik. För att förstå teknikens roll för individen, samhället och 
miljön behöver den teknik som omger oss göras synlig och begriplig. 

- Lgr 11
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En saga i en bok - inte en skärm.
Alla har inte tillgång till tekniska hjälpmedel och det fina är att dessa inte 
behövs när man har Hej Ruby. Linda Liukas menar att dagens barn får 
tillräckligt med tid med mobiler, plattor och datorer och att det därför är 
viktigt att det finns en berättelse som inte måste placera dem vid en skärm.

Hej Ruby visar på alla de praktiska sätt ett barn kan lära sig hur teknik är 
uppbyggd och funkar. Centralt är att lära genom att göra sådant som får 
kunskapen blir ett naturligt sätt att tänka. Bokens saga och övningar tar oss 
med till det som händer bakom färgglada ”färdigtänkta” applikationer. De 
får själva lära sig skriva algoritmer och lösa tekniska problem samt reda ut 
andra typer av utmaningar genom att lära sig mer om teknik.

Barns lärande ser olika ut och det löser boken genom att erbjuda en mängd 
olika dörrar in till programmeringens värld. Är tröskeln för hög vid en dörr, 
finns det alltid en annan att testa. Vissa barn kommer att bli nyfikna genom 
att skapa roliga instruktioner som kompisarna ska följa, andra genom att 
klura ut den korrekta sekvensen för en uppgift och ytterligare några genom 
att koreografera dans-loopar. Snart nog kommer både stora och små se att 
programmeringens beståndsdelar finns överallt runtomkring oss. Är inte i 
själva verket en vägbeskrivning en algoritm? Ni kommer även att upptäcka 
datorer och robotar finns på många oväntade ställen.  

En viktig uppgift för skolan är att ge överblick och sammanhang. Skolan 
ska stimulera elevernas kreativitet, nyfikenhet och självförtroende samt 
vilja till att pröva egna idéer och lösa problem. Eleverna ska få möjlighet 
att ta initiativ och ansvar samt utveckla sin förmåga att arbeta såväl 
självständigt som tillsammans med andra. Skolan ska därigenom bidra till 
att eleverna utvecklar ett förhållningssätt som främjar entreprenörskap. 

- Lgr11 s. 9
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Vilka förkunskaper behöver du som lärare? 
Hej Ruby sänker även tröskeln för dig som är pedagog. Du behöver inte vara 
kunnig inom programmering för att använda boken och alla övningarna. I det 
här inspirationsmaterialet får du tillräckligt mycket bakgrundsinformation 
och tips så att du lätt kan få in ett datalogiskt tänkande i flera skolämnen. 

Boken är uppdelad i två delar. 
Första delen är en berättelse från Rubys värld som samtidigt utgör små 
lektioner i datalogiskt tänkande.

Sagan hjälper barnen att visualisera och att fantisera. Berättelsen och 
karaktärerna bildar ett sammanhang som gör det enklare för barnen 
att skapa sina egna bilder och börja använda sin kreativitet samt 
problemlösningsförmåga. Allt det Ruby och hennes vänner gör, kan även 
barnen göra. Ur ett lärandeperspektiv blir boken därför extra användbar och 
skalbar. 

Vi har alla berättelser som format hur vi som vuxna ser och förstår världen. 
Våra barndomssagor stannar kvar som osynliga vänner och påverkar oss i livet.

- Linda Liukas

Sagans ord och bilder är fyllda med referenser och symbolik. För en person 
som är insatt i programmering och den digitala världens symboler, blir allt 
detta en extra rolig och lärande dimension. 

Bilder har stor betydelse för människors sätt att tänka, lära och uppleva 
sig själva och omvärlden. Vi omges ständigt av bilder som har till syfte att 
informera, övertala, underhålla och ge oss estetiska och känslomässiga 
upplevelser. 

- Lgr 11

Med det här inspirationsmaterialet blir dessa dimensioner tillgängliga för alla.

I bokens andra del, Övningsboken, finns övningar som är direkt kopplade till 
varje kapitel i berättelsen om Ruby och hennes vänner. 

I övningsboken finns så kallade ”Verktygslådor” för vuxna som ger 
mer information om de koncept och begrepp som hör till det som 
diskuteras. De centrala begreppen återfinns också i ordlistan längst bak i 
boken. 
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Ni kan börja genom att läsa hela Rubys äventyr, eller välja att fokusera på ett 
kapitel i taget och göra tillhörande övningar, för att sedan gå vidare till nästa 
kapitel i sagan och dess övningar och så vidare. 

För att skriva ut extra material på svenska kan ni gå till http://www.hejruby.
se. På http://www.helloruby.com finns en mängd inspiration och material, 
här är texterna på engelska. 

Det datalogiska tänkandet
Hej Ruby lär inte ut några specifika programmeringsspråk, även om 
programmeringsspråken till hög grad finns representerade. Till exempel 
är ”Ruby” själv ett av dem. Boken introducerar grunderna till så kallat 
datalogiskt tänkande. För många är detta ett nytt begrepp men handlar 
egentligen om en typ av tänkande vi använder oss av vid all form av 
problemlösning. 

Datalogiskt tänkande
(Computational thinking) Datalogiskt tänkande är när man tänker på 
problem på ett sätt som gör att datorer kan lösa dem. Datalogiskt 
tänkande är något människor gör, inte datorer. Det inkluderar logiskt 
tänkande och förmågan att känna igen mönster, tänka i algoritmer, bryta 
ner problem och sortera bort detaljer.

Det datalogiska tänkandet behövs för att lära sig programmera. Hej Ruby lär 
oss hur vi bryter ner stora problem till mindre, att leta efter mönster och att 
skapa steg-för-steg-planer. Datalogiskt tänkande lär oss också att vi ibland 
behöver reducera information för att göra den begriplig. 

Centralt i boken är även att det är okej och normalt att göra fel, att det går 
bra att testa sig fram. Att lära sig nya saker ska vara lustfyllt och det betyder 
även att lära sig att inte ge upp när det blir fel, och att ha kul på vägen även 
när man hamnat på ett sidospår. Att lära sig tänka datalogiskt handlar om 
mer än att bara ge rätt svar. 

Utforskande, nyfikenhet och lust att lära ska utgöra en grund för skolans 
verksamhet.  

- Lgr 11, s.13

http://www.hejruby.se.
http://www.hejruby.se.
http://www.helloruby.com
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Läroplanen och Hej Ruby
Hej Ruby går att arbeta med ämnesövergripande, tvärvetenskapligt, där 
flera ämnen ingår i samma tema. Boken innehåller nya perspektiv, och nya 
möjligheter att utforska befintliga ämnen datalogiskt. 

I Sverige ingår ännu inte programmering i läroplanen. Det Hej Ruby lär ut 
svarar ändå upp mot både innehåll och förmågor i den befintliga kursplanen. 
Det är lätt att applicera bokens kunskapsinnehåll på flera olika skolämnen 
och därmed ge barnen ett försprång till att lära sig om datorernas värld. Ett 
bra sätt att göra detta är att jobba med Hej Ruby som tema. Du kan faktiskt 
lära ut programmering i idrottsämnet, i språkämnet och i bild likaväl som i 
slöjdämnet, teknik samt matematik! 

Skolan ska ansvara för att varje elev efter genomgången 
grundskola 

•	 kan använda sig av matematiskt tänkande för vidare studier och i 
vardagslivet,

•	 kan lösa problem och omsätta idéer i handling på ett kreativt sätt 

•	 kan lära, utforska och arbeta både självständigt och tillsammans med 
andra och känna tillit till sin egen förmåga, 

•	 kan använda modern teknik som ett verktyg för kunskapssökande, 
kommunikation, skapande och lärande. 

Läraren ska 
•	 verka för att flickor och pojkar får ett lika stort inflytande över och 

utrymme i undervisningen, 

•	 samverka med andra lärare i arbetet för att nå utbildningsmålen, och 

•	 svara för att eleverna får pröva olika arbetssätt och arbetsformer, 

•	 ge utrymme för elevens förmåga att själv skapa och använda olika 
uttrycksmedel, 

•	 organisera och genomföra arbetet så att eleven:

•	 får stöd i sin språk- och kommunikationsutveckling, 

•	 får möjlighet att arbeta ämnesövergripande. 
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I ämnet svenska övar Hej Ruby bland annat läsförståelse, person
beskrivningar och förmågan att följa och själv skriva instruerande texter. Det 
är lätt att glömma, men programmering är just ett språk med sitt alldeles 
specifika ABC. Detta språk skrivs och talas på samma sätt av människor 
över hela världen. Hej Ruby bjuder in till att formulera sig och kommunicera 
i tal och skrift samt att anpassa språket efter olika syften, mottagare och 
sammanhang.

If JavaScript is the new lingua franca, we don’t need more grammar classes, 
we need poetry classes.

- Linda Liukas

Många av övningarna innehåller moment av konstruktion, att rita, se 
mönster samt att tolka symboler. Detta gör flera av bokens centrala begrepp 
extra lämpliga att arbeta med i slöjd- samt bildämnet. Framställning av 
berättande bilder, till exempel sagobilder. Teckning, måleri, modellering och 
konstruktion. Det skapande som slöjden innebär ligger nära Rubys jakt på 
att finna konkreta designlösningar utifrån behov i olika situationer. Manuellt 
och intellektuellt arbete i förening.

Att skapa regler och instruktioner kan vara extra roligt när man själv eller 
någon annan också får i uppdrag att följa dem. I boken finns exempel på 
hur man lär sig loopar genom att hitta på egna danser, algoritmer och 
sekvenser genom att göra och planera kartor. Vi lär oss också att hitta på 
kommandon som ska utföras. Alla dessa moment passar även ämnet idrott. 
Grovmotoriska grundformer, till exempel springa, hoppa och klättra eller 
enkla lekar och danser och deras regler. Allt detta finns det övningar till. Vid 
utomhusaktiviteter konstruerar man med fördel enklare kartor och väver så 
in det datalogiska tänkandet.

Ingångarna i ämnena teknik och matematik är lätta att hitta. Hej Rubys fokus 
ligger på att få tekniska begrepp och logiskt tänkande att bli del vardagliga 
händelser samt vardagligt beteende. Att visa på att teknik är roligt, kreativt 
och rymmer möjligheten till stora innovationer. Ruby visar på ingångar. 
Undervisningen ska bidra till att eleverna utvecklar kunskaper om hur man 
kan lösa olika problem och uppfylla behov med hjälp av teknik. Berättelsen 
om Ruby hjälper eleverna utveckla dessa kunskaper, och att kunna formulera 
och lösa problem samt reflektera över och värdera valda strategier, metoder, 
modeller och resultat.
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Hej Rubys läroplan för kod

Bryta ner i delar

Algoritmer

Villkor

Abstraktion

Sekvens

Data

Avlusning

Samarbete

Funktioner

Mönster

 Loopar

Variabler
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Översikt, instruktioner och tips
Boken är både underhållande och instruerande. Lärare och elev, vuxen och 
barn, får genom bokens språk och övningar möjlighet att uttrycka sig på så 
många fler sätt runt teknik, datorer och programmering än vad de kanske 
gjort tidigare. I detta avsnitt av inspirationshandledningen får ni en översikt 
av alla bokens kapitel och vilken typ av övningar som tillhör varje kapitel. 
Vi beskriver också bakgrunden till alla karaktärerna och avslöjar många 
av de hemligheter som gömmer sig i texter och illustrationer. Med denna 
information kommer ni finna öppningar till ytterligare fördjupning. Vissa av 
våra förslag till fördjupning ser ni markerade.

Hej Rubys alla hemligheter
Ruby och hennes vänner. 
SIDORNA 4 OCH 5

Här får ni en överblick över bokens karaktärer. Vid deras porträttbilder läser 
ni i korthet om deras respektive egenskaper, intressen och åsikter.

I varje karaktärsbeskrivning finns små programmerarskämt, så kallade 
påskägg. Det är nämligen så att alla Rubys vänner har ett digitalt ursprung, 
de är inte som de är av en slump. Deras födelsedagar är till exempel verkliga 
födelsedatum för tekniken de representerar och deras tankar och intressen 
förknippas också med deras härkomst. Favorituttrycken som alla har är 
mestadels slogans.

Påskägg
(Easter eggs) Detta är små skämt, eller hemligheter, som 
programmerare lämnar kvar i sin kod. I den här boken finns flera små 
programmerarskämt, både i illustrationer, i karaktärerna och i texterna.

Bokens huvudperson är Ruby. Hon baseras på programmeringsspråket Ruby 
som beskrivs som ”enkelt på ytan men därunder mer komplext”, precis som 
människans kropp. Ruby hittar på bus och är en person som gillar upptåg, 
skämt och lekfullhet.  

Mer om Ruby.

https://www.ruby-lang.org/en/about/
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Pingvinernas egenskaper är baserade på operativsystemet Linux. Att de är 
just pingviner är för att Linux maskot är en pingvin. Denna maskot heter Tux. 
Pingvinerna gillar verkligen valfrihet vilket hänger ihop med att Linux består 
av fri programvara och öppen källkod. De är väldigt smarta, ibland så smarta 
att omgivningen inte förstår. Detta syftar till att Linux är berömt för alla sina 
förkortningar. De gillar inte spagetti. Spaghetti-kod kallas programkod som 
inte är särskilt bra strukturerad.  

Mer om pingviner.

Django och Pyton. Django är ett webbramverk byggt på 
programmeringsspråket Python som är riktigt bra och snabb med siffror. 
Python har mycket strikta regler och döptes efter Monty Python. Django 
döptes efter gitarristen Jean ”Django” Reinhardt. 

Mer om Django & Python.

Snöleoparden syftar till ett operativsystem från Apple; Snowleopard. 
Apples operativsystem döptes tidigare efter stora kattdjur. Snöleopardens 
favorituttryck ”Tänk annorlunda” är en direktöversättning av Apples slogan 
”Think different”. Snöleoparden kan uppfattas som lite arrogant – kan det 
beror på att hon är så framgångsrik? Att hon tjafsar med robotarna syftar 
på konkurrensen mellan Apple och Google. Ensamhet och meditation är 
anspelning på Apples tänk med så kallade ”walled garden”, ung. slutna 
system. 

Mer om snöleopard.

Robotarna baseras på Androids operativsystem som görs för mobila enheter 
som telefoner och läsplattor. (Android är ju för övrigt ett annat namn för 
robot.) Androids operativsystem, som baseras på Linux och därför har just 
pingvinerna som ett av sina intressen, utvecklas av Google. Android har vuxit 
snabbt.  

Mer om Android.

http://en.wikipedia.org/wiki/Linux
http://en.wikipedia.org/wiki/Django_(web_framework)
https://en.wikipedia.org/wiki/Python_(programming_language)
https://sv.wikipedia.org/wiki/Mac_OS_X_v10.6
http://en.wikipedia.org/wiki/Android_(operating_system)


Nyckeln till Hej Ruby  14

Rävarna är inspirerade av webbläsaren Firefox som är baserad på en mycket 
öppen källkod, skapad av Mozilla Foundation. Rävarnas karaktärer kommer 
från webbläsarens namn och logo.

Deras hemliga superkraft syftar till att logotypen för webbläsaren Firefox 
visar en räv som gör just detta: kullerbyttor. 

Mer om rävar.

Det finns mycket att upptäcka bara på dessa två sidor och det slutar inte här, 
Hej Ruby har påskägg lite överallt.

Kapitel 1: Det här är Ruby
SIDORNA 6-11

I detta kapitel lär vi känna Ruby. 

Titta på sida 6 och 7, vilka symboler känner eleverna 
igen? Skriv ner eller diskutera öppet i klassrummet. 

 
Påskägg:
Illustrationerna sid 6-7:
Här finns många bilder och symboler. Ibland känner barn igen fler än vad 
vuxna gör, många är tagna från sådant som barn känner igen. 

•	 Instagramkameran, Twitter-fåglar i mobilen. Scratch-katt på väggen, 
PHP-elefant, GitHubs octocat (Ett djur som både är bläckfisk och katt). 

•	 Namnen Ada, Grace och Frances är kända kvinnliga programmerare.

•	 Ada Lovelace, Född 1815 beskrivs ofta som historiens första 
datorprogrammerare. Hennes anteckningar om ”den analytiska 
maskinen” innehåller den första algoritm som är avsedd att 
bearbetas med en maskin. Ada Lovelace beskrev sitt arbete som 
”potetisk vetenskap”. Hon är en inspirerande förebild! 

•	 Grace Hopper, född 1906, fattade tidigt intresse för maskiner 
i allmänhet, och senare för beräkningsautomater (datorer) i 
synnerhet. Hon skapade den första kompilatorn, ett program som 
översatte vanlig text till kod. Detta förenklade programmeringen 
av ”beräkningsapparaterna” betydligt. Hon fick bland annat 
smeknamnen ”Amazing Grace” och ”Grandma Cobol” och kvinnliga 

http://en.wikipedia.org/wiki/Firefox
https://sv.wikipedia.org/wiki/Algoritm
https://sv.wikipedia.org/wiki/Kompilator
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anställda hos Microsoft inspirerades av henne och bildade ett 
yrkesförbund som heter ”Hoppers”. Grace Hopper kan också vara 
den som myntade begreppet ”bug”.

•	 Frances Allen, född 1932, är en känd it-forskare och pionjär på flera 
områden. Hon är den första kvinnan som fick utmärkelsen ”IBM 
Fellow” och även första kvinna att vinna det prestigefyllda Turing 
award.

•	 Berget Fuji, Japans högsta berg, är en blinkning till Japan som en 
ledande tekniknation, bland annat genom företaget med samma 
namn.

•	 Bland Rubys pixelteckningar på golvet finns Marios slott, Creeper 
från Minecraft och en katt som kräks (ett välkänt internetfenomen).

Diskutera ordet bugg. Ställ frågan vad som händer om 
det blir en bugg i ett program? Referera till att det är 
kod i t.ex bilar, flygplan, microvågsugnar osv.

Text och illustrationer sid 8-9:

•	 _why (översatt: varför) är namnet på en berömd Ruby-utvecklare och 
även en fråga som skickliga programmerare ställer ofta.

•	 Ruby jagar buggar. På datorspråk är en bugg ett fel i program
meringen. Hela boken anspelar på detta. När man upptäcker och rättar 
till felaktigheter, buggar, i datorprogram kallar man det för avlusning. 
Det sägs att man började använda ordet bug (som från början betyder 
insekt eller skalbagge) för att Grace Hopper hittade en riktig insekt, en 
nattfjäril, i en dator 1947. I allmänhet finns det två slags buggar som 
dataprogrammerare stöter på. Det första är syntaxfel, som när en 
programmerare stavar fel eller glömmer ett semikolon. Det andra är 
logiska fel, där koden inte gör rätt saker.

•	 Omnämnandet av arkitekt syftar även på datorarkitektur.

Prata om vad som skulle kunna bli tokigt om man gjorde 
det i fel ordning. Diskutera vad eleverna själva tycker 
gör att de förstår något extra bra.

Text sid 10-11:

•	 Ruby tar på sig kläderna ovanpå pyjamasen och städar inte bort 
kritorna eftersom instruktionerna innehåller ett logiskt fel och de är 
dessutom otydliga. När man programmerar gäller det att vara tydlig 
med vad som är vad och att man gör allt i rätt ordning. 
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Övningsbok Kapitel 1: Det här är Ruby
ÖVNINGARNA 1, 2 OCH 3, SID 72-75, LÄR UT:

Att skapa sekvenser

Sekvens
(Sequence) En sekvens är en serie beskrivningar som följer varandra i 
rätt ordning. I en sekvens måste man följa varje steg i tur och ordning. 
Hur bra ett program fungerar beror på kommandona och hur de är 
ordnade.

Att bryta ner i delar

Att plocka isär eller att bryta ner något i dess beståndsdelar
(Decomposition) Du kan bryta ner en måltid, en muffins eller till och 
med spelnivåer till små delar. Programmerare delar ofta upp sin kod i 
små stumpar. Då blir koden lättare att förstå och sköta och algoritmer 
blir lättare att göra.

Att se mönster

Mönsterigenkänning, att se mönster
(Pattern recognition) Mönsterigenkänning kallas det när man letar efter 
likheter och mönster för att lösa krångliga problem på ett bättre sätt. 
För att hitta sådana mönster tittar man på saker som är lika (eller nästan 
lika) för varje problem.
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Kapitel 2: Ledtrådarna
SIDORNA 12-17

Det är pappa som får vara med om allt spännande medan Ruby är hemma. 
Hon är lite ledsen för det, men å andra sidan har hon ett snart ett spännande 
äventyr som väntar på henne. 

Diskutera funktionen i de skrivna lapparna. Prata om 
transfer: att kunna applicera t.ex. ett begrepp från 
matematiken till en annan ”plats”. Diskutera symboler 
och att ord kan betyda flera olika saker. Gör och planera 
egna kartor och diskutera hur de olika delarna hänger 
ihop.

Påskägg:

•	 På golvet (sid 12) ligger hattar. Hackers med vit hatt är ”goda” hackers 
medan de med svart hatt är ”onda”. Red Hat är en version av Linux. På 
resväskan finns figuren Reddit som är ett berömt internetforum för 
nyheter.

•	 Ruby får uppgiften att hitta fem ädelstenar. På engelska: gems. Gems 
inom programmering är bitar av Ruby-kod som andra utvecklare 
har skrivit för att göra det lättare för andra. Gems är också ofta den 
belöning och/eller betalningsmedel som finns i digitala spel. 

•	 Ruby bestämmer sig för att göra upp en plan. Detta är också 
förutsättningen för att kunna göra program och för att programmera. 
Det gäller att planera kod och skissa upp hur olika delar påverkar 
varandra.

•	 Ruby hittar lappar under skrivbordet. Varje ledtråd hör ihop med olika 
typer av datatyper som ni jobbar vidare med i övningsboken. 

•	 1600 Amphitheathre Parkway (Amfiteatervägen 1600) är Googles 
fysiska adress.
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Övningsbok kapitel 2: Ledtrådarna
ÖVNINGARNA 4, 5 OCH 6, SID 76-79, LÄR UT:

De ledtrådar som Ruby hittar på papperslapparna under skrivbordet 
innehåller meningar som bygger på de olika datatyper som program byggs 
upp av.

Data
(Data) Datorprogram består ofta av data. De flesta känner säkert till 
att det finns filer, som foton, filmer och spel i en dator. Men det finns 
också en annan nivå av datatyper som datorer förstår. Program använder 
strängar (strings) som kan vara bokstäver, ord, nummer och alla tecken 
som finns på ett tangentbord. Ett annat slags data är nummer (numbers). 
Och till sist fattar datorer beslut grundade på booleska uttryck 
(booleans), som är påståenden som antingen är sanna eller falska. Alla 
dessa datatyper blir till ettor och nollor inuti en dator.

Booleska uttryck
(Booleans) Booleska uttryck är påståenden som bara kan ha två möjliga 
svar: SANT eller FALSKT (1 eller 0). Det vimlar av booleska påståenden 
i datorer. Datorer fattar beslut baserat på om någonting är sant eller 
falskt. I boolesk logik påstår man saker genom att sätta ihop uttryck 
med ord som OCH (AND), INTE (NOT) och ELLER (OR).
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Kapitel 3: Rubys plan
SIDORNA 18-23

Rubys karta matchar ledtrådarna hon får i föregående kapitel. I stora drag 
beskriver det här kapitlet att det alltid är bättre att göra upp en plan än att 
testa grejer på måfå: fastän Ruby inte vet alla svar har hon ett systematiskt 
och metodiskt sätt att angripa problemet. Hon skapar en algoritm, 
bestämmer sig för en sekvens och gör en abstraktion av verkligheten.

Uppmuntra till diskussion. Vilka frågor har Ruby? Vilka 
skulle du ha om du letade efter ädelstenen?

Påskägg:
På väggen (sid 18-19) hänger tavlor. Streckteckningarna föreställer 
algoritmer som sorterar: bubbelsortering och insättningssortering. Där 
finns även Venndiagram, Konamikoden från Nintendo, några av _why:s djur 
och grundarna till Ruby: Yukihiro Matsumot, och Rails: David Heinemeier 
Hansson. 

 

Övningsboken kapitel 3: Rubys plan
ÖVNINGARNA 7 OCH 8, SID 80-83, LÄR UT:

Att göra algoritmer
(Algorithm) En algoritm är en uppsättning bestämda instruktioner 
som beskriver steg för steg hur det går till att komma fram till 
lösningen av ett problem, eller genomföra en uppgift. Rubys plan för 
att hitta ädelstenarna är en algoritm: Hon bröt ner processen att hitta 
ädelstenarna i mindre steg. I programmering används algoritmer för att 
beskriva lösningar till återkommande uppgifter. 

Att skapa sekvenser
(Sequence) En sekvens är en serie beskrivningar som följer varandra i 
rätt ordning. I en sekvens måste man följa varje steg i tur och ordning. 

https://sv.wikipedia.org/wiki/Bubbelsortering
https://sv.wikipedia.org/wiki/Ins%25C3%25A4ttningssortering
https://sv.wikipedia.org/wiki/Konamikoden
https://sv.wikipedia.org/wiki/Yukihiro_Matsumoto
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Vem skulle du helst vilja skicka ett vykort till?
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Skriv lappar som innehåller meningar med:

•	orden SANT eller FALSKT 

•	 tecknet =

•	siffror

Skriv ner din plan på lapparna.  
Kan dina kompisar följa dina instruktioner?
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Att abstrahera, abstraktion
(Abstraction) När man abstraherar något bortser eller döljer man 
detaljer som är onödiga för den uppgift som ska lösas. Ett annat 
ord för detta är ju att förenkla. En tunnelbanekarta till exempel, är 
en abstraktion av den verkliga, krångliga världen. En kalender är en 
abstraktion av din tid. En karta tar bara med de nödvändiga detaljerna. 
Även programmeringsspråk är abstraktioner.

Kapitel 4: Pingvinerna
SIDORNA 24-29

Pingvinerna låter lite som en professor som inte kan göra sig riktigt förstådd. 
Bang splat tick tick hash är egentligen själva orden för tecknen ! * ’ ’ #. 

Den tredje pingvinen använder samma ord för falskt som man sedan jobbar 
med i övning 6 på sida 79. Samma gäller den knubbiga pingvinen som 
skriker ”SANT!”. Sant och falskt är korrekta booleska uttryck som används i 
programmering. 
 
Meddelandet i pingvinernas pratbubbla är på hemligt Ruby-språk. Nyckeln 
till hur man översätter meddelandet finns i övning 9 sid 85. Språknyckeln 
finns även som kopieringsunderlag på sida 26 i detta material.

Hittar eleverna vad som är falskt i påståendet? Vilka 
djur lever vart? Vilka olika språk kan eleverna i 
klassen? Vilka språk känner de till? Om du träffar någon 
som talar ett annat språk, vad kan du göra för att ni 
ska förstå varandra?

Påskägg:

•	 Grep, awk, chmod, bash osv är här pingvinspråk men i själva verket är 
det korrekta Unix-kommandon.

•	 Pingvinerna delar upp arbetet med flotten. Linux och Unix är 
uppbyggda kring principerna att utföra små uppgifter bra och fördela 
ansvaret över olika, mycket små program.
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Roligt att veta:

Waka Waka Bang Splat!

Brukar kallas världens första internetdikt med specialtecken. Dikten fanns i 
maj/juni-numret av tidskriften Infocus 1990 och har sedan dess spritts på 
internet. 

De ursprungliga författarna var Fred Bremmer och Steve Kroese på Calvin 
College & Seminary i Grand Rapids, Michigan, USA.
Efter en omröstning bland Infocus läsare fastslog man att ”waka” var rätt 
uttal av vinkelparenteserna < och >, även om vissa läsare envist höll fast vid 
ordet ”norkies”.

Om man läser dikten högt på engelska blir den som roligast. 

Går det att göra en rolig dikt av de svenska orden för 
olika tecken som finns på ett tangentbord?

<  >  !   *  ‘  ‘  #
Waka waka bang splat tick tick hash,

^  “    `    $   $  -
Caret quote back-tick dollar dollar dash,

!  *  =  @  $    _
Bang splat equal at dollar under-score,

%   *   <  >  ~   #   4
Percent splat waka waka tilde number four,

&     [    ]   . .  /
Ampersand bracket bracket dot dot slash,

|       {      ,    ,   SYSTEM HALTED
Vertical-bar curly-bracket comma comma CRASH.
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Övningsbok kapitel 4: Pingvinerna
ÖVNING 9 OCH 10, SID 84-87, LÄR UT:

Datastrukturer
(Data structures) Om man behöver spara mycket data på  
en plats, så kan man lägga dem i en datastruktur. De här strukturerna är 
som en stor resväska där man kan förvara saker som nummer, strängar 
och andra listor och ändra dem om man behöver det. En del av dem gör 
att det går snabbt att hitta data medan andra gör det lätt att sortera och 
ordna. En del av dem är bra på att hålla ordning eller tilldela värden.

A F K P U Z

B G L Q V Å

C H M R W Ä

D I N S X Ö

E J O T Y
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Kan du skriva ditt eget namn? 

Kan du skriva ett hemligt meddelande till en klasskompis?
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Kapitel 5: Snöleoparden
SIDORNA 30-37

Snöleoparden är mycket elegant, vacker och lugn. Det är därför hon inte 
tycker om den blinkande, färgglada ädelstenen. ”Elegant” ska uppfattas 
som Snöleopardens ”universella klokhet”. I själva verket lär Snöleoparden 
ut abstraktion som senare ligger till grund för Rubys problemlösarförmåga – 
hon väljer bara de ord som passar hennes världsuppfattning.

Påskägg:

•	 Apple brukade döpa sina operativsystem efter stora kattdjur (Lion, 
Snowleopard, Leopard) och snöleoparden är alltså egentligen ett 
operativsystem.  

•	 Numera får Apples operativsystem sina namn efter berg i Kalifornien 
(Yosemite, El Capitan). Därför finner Ruby Snöleopardens hus uppe på 
bergets topp. 

•	 Äpplena på träden och den kraschande Mac-ikonen är också 
hänvisningar till Apple. Även målarfärgen vit.

Övningsbok kapitel 5: Snöleoparden
ÖVNINGARNA 11 OCH 12, SID 88-91, LÄR UT:

Loopar
(Loops) Loopar eller slingor är kodblock som upprepas om och om igen. 
En del loopar fortsätter i all oändlighet (oändliga loopar). Dock är oftast 
detta resultat av buggar. De flesta loopar har något som säger åt dem att 
sluta, som ”counter loops”, eller ”for loops”, som slutar efter att de har 
repeterats ett visst antal gånger eller ”while loops” som fortsätter tills 
villkoret som avslutar dem har uppfyllts. Alla dessa olika typer av loopar 
övar ni på i övningsboken.

Mönsterigenkänning, att se mönster
(Pattern recognition) Mönsterigenkänning kallas det när 
 man letar efter likheter och mönster för att lösa krångliga problem på 
ett bättre sätt. För att hitta sådana mönster tittar man på saker som är 
lika (eller nästan lika) för varje problem.
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Kapitel 6: Trädgården och rävarna
SIDORNA 38-45

Det här kapitlet är fortsättningen på samma abstraktionskunskap som Ruby 
lärde sig av Snöleoparden i Kapitel 5, men nu genom att hon ger tydliga, 
definierade roller baserade på aktiviteter. 

När ni jobbar vidare med att själva fördela instruktioner, se till att behålla 
meningsuppbyggnaden: om a, så b, annars c, upprepa d gånger, gör e om 
inte f, sluta när g. Det här är ord som kommer igen i övningarna.

Öva på att skriva om, så, annars-meningar.

Påskägg:

•	 Rävarna är inspirerade av Mozilla bygger ekosystem på internet, det 
är därför rävarna befinner sig i en trädgård. Mozilla Foundation jobbar 
med en mycket öppen källkod med vilken de vill göra internet bättre, 
men ibland kan koden innehålla buggar.

•	 Det snurriga tillståndet i trädgården är inspirerat av Firefox logotyp.

•	 Rubys instruktioner till dem som rensar ogräs syns även i bilderna.

•	 Gopher hälsar på hos datorn (sida 44). Gopher (kindpåsråtta) är 
maskot för Googles programmeringsspråk Go.

•	 Ser du Django som tittar fram bakom ett träd?

Övningsbok kapitel 6: Trädgården och rävarna
ÖVNINGARNA 13 OCH 14, SID 92-95, LÄR UT:

Villkor
(Selection or Conditions) Villkor gör att man kan få programmet att göra 
ett av två olika val. OM (IF) det här händer: gör SÅ (THEN). ANNARS 
(ELSE): gör något annat.

Använder ni er av meningsuppbyggnaden så kan ni också komma in på 
loopar.
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Kapitel 7: Robotarna
SIDORNA 46-51

Robotarna lär Ruby grundläggande algoritmer: recept är ett exempel på 
algoritm, en beskrivning som man kan följa i en sekvens steg för steg.

Kan du skriva ner ditt favoritrecept? Måste vissa 
ingredienser i före andra?

Påskägg:

•	 Androids operativsystem döptes efter godsaker som jellybean 
(geléböna), icecream (glass), donut (munk). Det är därför Ruby känner 
lukten av godsaker och hittar robotarna i ett kök. 

•	 Det finns många olika versioner av operativsystemet och ibland har 
användare uttryckt frustration över att de skulle vara slarvigt gjorda. I 
boken illustreras det av att det är ett livligt och stökigt kök. 

•	 Dofterna som räknas upp (polkagris, gelébönor: candy canes, 
jellybean) är desamma som namnen på några av Androids 
operativsystem. 

•	 Ruby tar muffinsen (eng: cupcake) ”med rött strössel, gul glasyr, men 
utan jordgubbar” vilket är ett exempel på boolesk algebra.

•	 ”Och ett recept blir bättre om du delar med dig till andra”. Samarbete 
är en viktig grundtanke inom den öppna källkod-gemenskapen.
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Övningsbok kapitel 7: Robotarna
ÖVNINGARNA 15 OCH 16, SID 96-99, LÄR UT:

Villkor
(Selection or Conditions) Villkor gör att man kan få programmet att göra 
ett av två olika val. OM (IF) det här händer: gör SÅ (THEN). ANNARS 
(ELSE): gör något annat.

Datalogiskt tänkande
(Computational thinking) Datalogiskt tänkande är när man tänker på 
problem på ett sätt som gör att datorer kan lösa dem. Datalogiskt 
tänkande är något människor gör, inte datorer. Det inkluderar logiskt 
tänkande och förmågan att känna igen mönster, tänka i algoritmer, bryta 
ner problem och sortera bort detaljer.

Kapitel 8: Django
SIDORNA 52-57

Ruby ger sig iväg för att hitta den femte ädelstenen. I skogen träffar hon 
Django och hans orm Pyton. När man jobbar med Django som förebild 
ska man se till att de räknebara saker som Django gillar matchar verkliga 
matematiska koncept (tal i kubik, primtal, roten ur tal etc.). 

Påskägg:

•	 Python-communityn har något som kallas PEP (Python Enhancement 
Proposals) som är rekommendationer att göra saker på. Inom Ruby-
communityn finns inte sådana regler: här uppmuntras alla att lösa 
problem på bästa sätt. Det är därför Django vill lägga sig i hur Ruby 
ska göra och att han till en början inte tycker att hon hör hemma i hans 
skog. Ruby är inställd på att lösa problemet på fler än ett givet sätt.

•	 Django är ett ramverk byggt på Python på samma sätt som Rails är ett 
ramverk byggt på Ruby. 

•	 I Sverige är Allemansrätten viktig och den innebär ju att alla faktiskt 
har rätt att vara i skogen. 

mailto:https://sv.wikipedia.org/wiki/Ramverk_(programmering)
https://sv.wikipedia.org/wiki/Allemansr%25C3%25A4tten
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Övningsbok kapitel 8: Django

ÖVNINGARNA 17 OCH 18, SID 100-103, LÄR UT:

Funktioner
(Functions) Funktioner är självständiga kodblock i ett program. De gör 
att en programmerare kan använda vanliga kodblock igen på andra 
ställen. Om du har en kodstump som du använder mycket, är det bra 
att göra om den till en funktion. Många programmeringsspråk har även 
inbyggda funktioner. I Ruby kallas dessa för metoder.

Abstraktion
(Abstraction) När man abstraherar något bortser eller döljer man 
detaljer som är onödiga för den uppgift som ska lösas. Ett annat ord för 
detta är att förenkla. 

Kapitel 9: Problemet
SIDORNA 58-63

Det här kapitlet handlar om att övervinna problem. Ruby gör misstag precis 
som alla andra programmerare. Det viktiga är att lära sig övervinna dem. 
Djangos hjälp behövs men Ruby kommer fram till lösningen själv. 

Påskägg:
Lägg märke till hur sista repet används.
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Övningsbok kapitel 9: Problemet
ÖVNINGARNA 19, 20 OCH 21, SID 104-107, LÄR UT:

Avlusning
(Debug) När man upptäcker och rättar till felaktigheter, buggar, i dator
program kallar man det för avlusning. Ruby och hennes vänner stöter ju 
på de konstiga krypen buggarna, som alltså egentligen är just buggar. 
I allmänhet finns det två slags buggar som dataprogrammerare stöter 
på. Det första är syntaxfel, som när en programmerare stavar fel eller 
glömmer ett semikolon. Det andra är logiska fel, där koden inte gör rätt 
saker.

Samarbete
(Collaboration) Att arbeta tillsammans är en viktig del av programmering. 
Det finns till och med ett ord för det: parprogrammering!

Öppen källkod kallas det när koden är öppen för flera personer att 
komma åt och ändra. I program med öppen källkod kan alltså vem som 
helst se koden och redigera den. Det innebär att många människor 
över hela världen kan jobba med den. Linux är ett välkänt projekt med 
öppen källkod, och Android är byggt på Linuxkod. Ruby är också ett 
programmeringsspråk med öppen källkod.

Kapitel 10: Hemma
SIDORNA 64-68

Ruby reflekterar över det hon varit med om. Hon sammanfattar delar av 
det hon lärt sig. Att hon lyckades även om hennes plan inte var perfekt. Att 
utmaningar går att lösa på många olika sätt, att det är bra att vara olika för 
då kompletterar man varandra, att man alltid har möjlighet att göra ett val 
som känns bra före ett som enligt instruktionerna är rätt.

Stanna upp och reflektera över vad ni lärt er. Gör egna 
minneskartor med ord och teckningar.

Rubys tankar kommer ut som en typ av minneskarta. 
Runt hennes säng finns flera av de karaktärer som hon mött på hennes 
äventyr. Med hjälp av fantasi och kunskap kan vi skapa nytt. 
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Övningsbok kapitel 10: Hemma 
ÖVNINGEN NR 22, SID 109-111

Nu är det dags att sätta ihop alltihop. Vi har lärt oss hur man bryter ner 
och beskriver lösningen på ett problem i en rad mindre steg (algoritm). Vi 
har lärt oss att ge kommandon i rätt ordning (sekvens) och hur man hjälper 
datorn fatta beslut (villkor). Vi har även lärt oss hur vi upprepar saker och 
hur vi får det att börja och sluta (loopar). 

Spela spelet Muffins-jakt. Ni kan spela det direkt i 
boken och följa instruktionerna. Ni kan även skriva ut 
spelplanen och låta barnen göra egna regler som speglar 
det de lärt sig. Låt gärna barnen använda de centrala 
orden och begreppen i så stor utsträckning som möjligt.
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Använd orden och skriv egna meningar.

Vilka ord hör ihop när du ska programmera?
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Ordlista
Den här ordlistan hjälper barn och vuxna att hitta gemensamma enkla 
förklaringar till de ord man använder när man programmerar och tänker 
datalogiskt. Ofta används engelska begrepp i programmeringsvärlden och 
därför finns de korrekta engelska uttrycken inom parantes.

Programmering

Abstraktion
(Abstraction) När man abstraherar något bortser eller döljer 
man detaljer som är onödiga för den uppgift som ska lösas. 
Ett annat ord för detta är att förenkla. En tunnelbanekarta 
till exempel, är en abstraktion av den verkliga, krångliga 
världen. En kalender är en abstraktion av din tid. Till och med 
programmeringsspråk är abstraktioner!

Algoritm
(Algorithm) En algoritm är en uppsättning bestämda 
instruktioner som beskriver steg för steg hur det går till att 
komma fram till lösningen av ett problem, eller genomföra en 
uppgift. Rubys plan för att hitta ädelstenarna var en algoritm: 
Hon bröt ner processen att hitta ädelstenarna i mindre steg. I 
programmering används algoritmer för att beskriva lösningar 
till återkommande uppgifter. Sökmotorer som Google eller Bing 
använder sök-algoritmer för att sortera resultaten.

Avlusning
(Debug) När man upptäcker och rättar till felaktigheter, buggar, 
i datorprogram kallar man det för avlusning. Det sägs att man 
började använda ordet bug (som från början betyder insekt 
eller skalbagge) för att den amerikanska datorforskaren Grace 
Hopper hittade en riktig insekt, en nattfjäril, i en dator 1947. 
Ruby och hennes vänner stöter ju på de konstiga krypen 
buggarna, som alltså egentligen är just buggar. I allmänhet 
finns det två slags buggar som dataprogrammerare stöter på. 
Det första är syntaxfel, som när en programmerare stavar fel 
eller glömmer ett semikolon. Det andra är logiska fel, där koden 
inte gör rätt saker.

Booleska uttryck
(Booleans) Booleska uttryck är påståenden som bara kan 
ha två möjliga svar: SANT eller FALSKT (eller 1 eller 0). Det 
vimlar av booleska påståenden i datorer. Datorer fattar beslut 
baserat på om någonting är sant eller falskt. I boolesk logik 
påstår man saker genom att sätta ihop uttryck med ord som 
OCH (AND), INTE (NOT) och ELLER (OR).

INTE: Om du sätter inte framför något, så förvandlas det till 
motsatsen.

OCH: Om du sätter ihop två saker med ordet och, och båda 
sakerna är sanna, blir svaret alltid sant.

ELLER: Om du sätter ihop två saker med ordet eller, betyder 
det att svaret är sant när antingen det ena eller det andra 
påståendet är sant.

Data
(Data) Datorprogram består ofta av data. Du känner säkert till att 
det finns filer, som foton, filmer och spel. Men det finns också en 
annan nivå av datatyper som datorer förstår. Program använder 
strängar (strings) som kan vara bokstäver, ord, nummer och alla 
tecken som finns på ett tangentbord. Ett annat slags data är 
nummer (numbers). Och till sist fattar datorer beslut grundade 
på booleska uttryck (booleans), som är påståenden som antingen 
är sanna eller falska. Alla dessa datatyper blir till ettor och nollor 
inuti en dator.

Datalogiskt tänkande
(Computational thinking) Datalogiskt tänkande är när man 
tänker på problem på ett sätt som gör att datorer kan lösa dem. 
Datalogiskt tänkande är något människor gör, inte datorer. Det 
inkluderar logiskt tänkande och förmågan att känna igen mönster, 
tänka i algoritmer, bryta ner problem och sortera bort detaljer.

Datastrukturer
(Data structures) Om man behöver spara mycket data på 
en plats, så kan man lägga dem i en datastruktur. De här 
strukturerna är som en stor resväska där man kan förvara saker 
som nummer, strängar och andra listor och ändra dem om man 
behöver det. En del av dem gör att det går snabbt att hitta data 
medan andra gör det lätt att sortera och ordna. En del av dem är 
bra på att hålla ordning eller tilldela värden.

Datavetenskap
(Computer science) Datavetenskap är studiet av principer och 
metoder i datasystem. De som studerar datavetenskap kan 
studera hårdvara, lära sig tekniker för att analysera problem 
eller designa datastrukturer. Programmering är ett verktyg 
inom datavetenskapens stora områden.

Funktioner
(Functions) Funktioner är självständiga kodblock i ett program. 
De gör att en programmerare kan använda vanliga kodblock 
igen på andra ställen. Om du har en kodstump som du använder 
mycket, är det bra att göra om den till en funktion. Många 
programmeringsspråk har även inbyggda funktioner. I Ruby 
kallas dessa för metoder.

Kod
(Code) Se program.
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Loopar
(Loops) Loopar eller slingor är kodblock som upprepas om 
och om igen. En del loopar fortsätter i all oändlighet (oändliga 
loopar). De flesta har något som säger åt dem att sluta, som 
”counter loops”, eller ”for loops”, som slutar efter att de 
har repeterats ett visst antal gånger eller ”while loops” som 
fortsätter tills villkoret som avslutar dem har uppfyllts.

Mönsterigenkänning, att se mönster
(Pattern recognition) Mönsterigenkänning kallas det när man 
letar efter likheter och mönster för att lösa krångliga problem på 
ett bättre sätt. För att hitta sådana mönster tittar man på saker 
som är lika (eller nästan lika) för varje problem.

Nedbrytning, att bryta ner i delar
(Decomposition) Nedbrytning kallas den process då man 
bryter ner problem i mindre beståndsdelar. Du kan bryta ner 
en måltid, muffins eller till och med spelnivåer till små delar. 
Programmerare delar ofta upp sin kod i små stumpar. Då blir 
koden lättare att förstå och sköta och algoritmer blir lättare att 
göra.

Program
(Program) Ett program är en sekvens av beskrivningar skrivna 
på ett språk som datorn förstår. Beskrivningen måste vara 
väldigt exakt, annars kommer datorn att göra fel.

Programmeringsspråk
(Programming language) Programmeringsspråk är det språk 
som en programmerare använder för att skriva ett program. Det 
finns många programspråk. Ruby, Python och Javascript är bra 
för nybörjare och ser nästan ut som riktiga ord. Scratch är ett 
programspråk som presenteras i grafiska block. Maskinkod ser 
ut som tusentals ettor (1) och nollor (0).

Påskägg
(Easter eggs) Detta är små skämt, eller hemligheter, som 
programmerare lämnar kvar i sin kod. I den här boken finns 
flera små programmerarskämt. Snöleoparden, Snow Leopard på 
engelska, heter en version av företaget Apples operativsystem. 
Django skapar man webbsidor med och Pyton (Python) är 
liksom Ruby ett programmeringsspråk. De gulliga pingvinerna 
(Penguin) flirtar med Linux maskot och Rävarna (Foxes) med en 
webbläsare.

Samarbete
(Collaboration) Att arbeta tillsammans är en viktig del 
av programmering. Det finns till och med ett ord för det: 
parprogrammering!

Öppen källkod kallas det när koden är öppen för flera personer 
att komma åt och ändra. I program med öppen källkod kan 
alltså vem som helst se koden och redigera den. Det innebär 
att en massa människor kan jobba med den över hela världen. 
Linux är ett välkänt projekt med öppen källkod, och Android är 
byggt på Linuxkod. Ruby är ett programmeringsspråk i öppen 
källkod.

Sekvens
(Sequence) En sekvens är en serie beskrivningar som följer 
varandra i rätt ordning. I en sekvens måste man följa varje 
steg i tur och ordning. Hur bra ett program fungerar beror på 
kommandona och hur de är ordnade.

Variabel
(Variable) Variabel är en plats där datorprogrammet kan komma 
ihåg en datatyp, som nummer eller en sträng. I ett spel kan 
variabeln till exempel spara information som poängställning, 
den speltid som är kvar eller spelarens namn.

Villkor
(Selection or Conditions) Villkor gör att man kan få programmet 
att göra ett av två olika val. OM (IF) det här händer: gör SÅ 
(THEN). ANNARS (ELSE): gör något annat.

Datorn

CPU 
Det är processorn. Den är väldigt smart och snabb på att 
beräkna saker. Den har fullt upp med att bestämma över de 
andra delarna och säga åt dem vad de ska göra.

Hårddisk 
Den är långsam, men är bra på att ta hand om dina bilder och 
spel.

RAM 
Den kommer ihåg allt som precis har hänt och springer mellan 
CPU:n och hårddisken men glömmer allt när man stänger av 
datorn.

ROM 
Den kommer ihåg alla viktiga saker och sådant som du inte vill 
ta bort av misstag eller som du inte vill ska försvinna när du 
stänger av datorn.

GPU 
Den visar saker på datorskärmen, men har dåligt minne och 
behöver hjälp av ROM och RAM.

Mikrokontroller 
De pyttesmå datorer som bor inuti saker du träffar på varje dag. 
Istället för skärmar, tangentbord och hårddiskar sitter allting 
på en pytteliten krets. Mikrokontroller har fortfarande en 
processor, minne och olika input/output-system.

Sensorer 
På vissa mikrokontroller behöver man inte trycka på en knapp 
för att den ska starta. Där sitter det sensorer som känner 
av förändringar i omgivningen, till exempel temperatur, 
vibrationer eller fukt.

Händelser 
Inom datalogi är en händelse en handling som får något att ske. 
Varje gång du klickar på musen, skriver på tangentbordet eller 
trycker på en knapp på mikron sätts en händelse igång.
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Inspiration lektionsplaner
Vi har satt ihop några lektionsplaner som ytterligare inspiration till hur du kan använda Hej Ruby i 
klassrummet. Vi kommer att ta upp saker som:
•	 Tidsåtgång
•	 Utbildningsmål
•	 Vad du behöver
•	 Lärarhandledning

Lektionsplan för övningen Min första dator
Övningen Min första dator är en introduktion till den fantastiska maskin som en dator är. Få saker är så 
spännande som datorer. Och nu kommer barnen att få göra sin alldeles egna dator.

Vi har hört många inspirerande berättelser om lärare som har använt den här övningen.

”Barnen jobbade så entusiastiskt att jag tyckte att klassrummet liknade rena myrstacken. Vilken härlig fart och 
fläkt”, säger den finske läraren Mikko om stämningen i klassrummet när barnen byggde sina datorer. 

Läraren Samantha på en efter-skolan-klubb på Hawaii berättar att barnen tycker om att sjunga frasen 
”Software tells the haaardwaaare what to doo” medan de sätter ihop delarna. Hennes elever har även byggt 
egna datorer inuti matlådor.

Tidsåtgång: 
45–60 min

Utbildningsmål:
•	 Att förstå de viktigaste delarna i en dator och vad de är till för.
•	 Att se helheten och förstå att allt är uppbyggt av många små delar. Det gäller många saker i livet, i 

synnerhet problemlösning.
•	 Att förstå hur man kan skräddarsy teknik
•	 Motorisk koordination
•	 Samarbetsförmåga

Skolämnen som passar extra bra för den här övningen:
Matematik, teknik, bild, språk

Vad du behöver:
•	 Färgskrivare
•	 Sax eller hobbykniv
•	 Tejp och lim
•	 Färgglada pennor eller kritor
•	 Papper att dekorera med

Den här övningen kan göras i klassrummet. Du behöver skriva ut övningarna i förväg.
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Sätt att förklara datordelarna för barnen:
CPU = Det är processorn. Den är väldigt smart och snabb på att beräkna saker. Den har fullt upp med att bestämma över 
de andra delarna och säga åt dem vad de ska göra.

Hårddisk = Den är långsam, men är bra på att ta hand om dina bilder och spel.

RAM = Den kommer ihåg allt som precis har hänt och springer mellan CPU:n och hårddisken men glömmer allt när man 
stänger av datorn.

ROM = Den kommer ihåg alla viktiga saker och sådant som du inte vill ta bort av misstag eller som du inte vill ska 
försvinna när du stänger av datorn.

GPU = Den visar saker på datorskärmen, men har dåligt minne och behöver hjälp av ROM och RAM.

Lärarhandledning:
Syftet med den här övningen är att sänka tröskeln för barnen när det gäller att bekanta sig med datorer. 
Du kan inleda lektionen med ett samtal kring vad barn tror att en dator gör. Du kan använda övning 15: 
Kreativitet och teknik, sida 97 (10 minuter) för att visa barnen att allting kan vara en dator. Du kan också 
inleda lektionen med att fråga barnen hur de använder datorer. Spelar de spel, surfar de eller gör de något 
helt annat?

När ni sätter ihop era datorer, förklara de viktigaste delarna i apparaten. Du kan använda ovanstående 
ordlista till hjälp.

Ta tid på er för att ge datorerna en personlig prägel och ge utrymme för kreativitet. Barnen kan skapa alla 
möjliga slags datorer med sina egna spel, program, musik, filmer, appar och så vidare. Du kan också anpassa 
datorerna ännu mer genom att göra särskilda tangenter, en mus eller utsmyckningar. Vi hörde talas om 
ett barn som gjorde en tangent som gör att man kan printa ut en katt i 3D och ett annat barn gjorde en 
glittermus – så det finns inga gränser för hur kreativ man kan vara i den här övningen!

Eftersom datorerna som barnen skapar förmodligen kommer att bli helt fantastiska kan det vara kul att 
dokumentera processen. Ta foton när ni tillverkar apparaterna eller låt barnen själva dokumentera.

Extraövning 1: Låt dina elever se hur det ser ut inne i riktiga datorer. Skruva isär gamla apparater, leta efter 
de viktigaste delarna och se om ni kan komma på vad de heter. Det kan bli en riktig skattjakt!

Extraövning 2: Bygg pappersdatorer inuti lådor så att de känns mer på riktigt. Läraren Samantha använde 
matlådor och plastade till och med in datordelarna så att de blev ”matsäkra”.

Extraövning 3: Prova att rita på, skära ut eller vika kartonger för att skapa andra apparater. Ni kan göra 
telefoner, surfplattor, tv-apparater eller hitta på en alldeles egen framtidspryl!
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DATORHÖLJE

KOMPONENTER OPERATIVSYSTEM

TANGENTBORD

HEMSIDA
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INSTRUKTIONER:

Följ den 
streckade linjen

Börja med att
klippa ut 
dator och
tangentbord.
Var noga.

Vik datorn på
mitten och 
hitta rätt 
plats för 
varje 
komponent.

Därefter tar du 
komponentern
a. Lägg dem åt 
sidan i prydlig 
hög.

Välj vilken
operativsystem 
din dator ska 
ha och sätt dit 
det.

Klipp ut opera-
tivsystem, filer, 
klistermärken 
och webb-
platsen.

Dekorera din 
dator med 
klistermärken.
Ta-da!

Gör ett rolig
ljud när du slår 
på dator för
första gången.

Nu kan du göra 
ditt egna program 
eller hemsida.
Kanske en butik?
Eller ett spel? 
Eller en filmapp?
Du har många 
roliga val. Du kan 
också jobba med 
operativsystemet
och lägga filerna
på skärmen 
(”skivbordet”).
(Men akta dig för
virusfilen!)

MIN
FÖRSTA
DATOR
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Vem är vem?
Här är alla komponenterna. Kommer du ihåg vem som är vem? 
Anslut de olika komponenterna med rätt namn. Skriv namnet under.

Jag är processorn och är 
smart och snabb på att räkna 

ut saker. Är rätt upptagen med 
att bestämma över de andra 

komponenterna.

Jag visar upp saker på 
datorskärmen, men mitt 
minne är dåligt och då 

hjälper ROM och RAM mig.

Jag kommer ihåg allt som 
precis har hänt och springer 
hela tiden mellan CPU:n och 
hårddisken. När du stänger 
av strömmen glömmer jag. 

Jag är långsam, men är 
bra på att ta hand om 
dina bilder och spel.

Det är jag som kommer ihåg 
alla viktiga saker som du inte 

vill ta bort av misstag eller det 
du inte vill ska försvinna när 

du stänger av strömmen.

CPU

ROM RAM

namn:

HÅRD-
DISK

GPU
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Lektionsplan för övningen Vem är jag?
Vem är jag? är en övning i Hej Ruby på sida 107, där ni får träffa Rubys kompisar och lära barnen 
slutledningsförmåga, läsförståelse och att skriva instruerande text. Vem är jag? Finns även utan 
instruktioner här och kan då användas som hjälp för barnen att uttrycka sig om sig själv och andra samt 
självkännedom. 

Läraren Margaret från Alabama använde Vem är jag för att stärka sina 8–12-åriga elevers självkänsla och 
förbättra deras förmåga att lösa problem.

”Mina elever behöver ofta arbeta med sin känslomässiga självacceptans som att uppskatta sin personlighet 
och värdesätta sitt eget sätt att tänka. Vem är jag-övningen är perfekt för det”, berättar Margaret.

Tidsåtgång: 
30 min

Utbildningsmål:
•	 Problemlösningsförmåga
•	 Slutledningsförmåga
•	 Logiskt beslutsfattande
•	 Känslomässig intelligens

Vad du behöver:
•	 Färgskrivare

Den här övningen kan göras i klassrummet. Du behöver skriva ut bilderna på Rubys kompisar i förväg.

Lärarhandledning:
Syftet med övningen Vem är jag är att lära sig logiskt tänkande – samma förmåga du behöver när du lär dig 
programmering. Innan övningen kan ni prata om att bryta ner problem i mindre bitar, för det är det som 
beskrivandet av Rubys vänner med små ledtrådar handlar om. 

Med boken Hej Ruby kan du läsa berättelsen innan ni gör övningen. Då känner barnen redan till Rubys 
kompisar. Du kan också göra den här övningen genom att visa upp bilderna av Rubys kompisar, då behövs 
ingen tidigare Hej Ruby-kunskap.

När barnen känner igen och kan beskriva alla Rubys kompisar kan du låta barnen skriva ner en beskrivning 
av sig själva. Det ger dem självkännedom och förmåga att uttrycka sig själv. Efter att de har skrivit ner sina 
beskrivningar kan de få gissa vilken beskrivning som hör ihop med vilken klasskompis. Då lär de känna 
varandra bättre och lär sig att lägga märke till detaljer. Förmågan att formulera personbeskrivningar är också 
viktigt när man ska skriva bra berättelser.
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Vem är jag?

Vän 1:
•	 Jag ler inte.

•	 Jag finns i den sista kolumnen.

•	 Inget orange finns på mig.

Vän 2:
•	 Mina öron är runda.

•	 Min nos är också rund.

•	 Jag finns på den nedersta raden.

Vän 3:
•	 Jag har något som är orange.

•	 Jag finns inte i den andra kolumnen.

•	 Min nos är svart.

Vän 4:
•	 Jag har något grått.

•	 Jag är inte ledsen.

•	 Mitt hår är taggigt.

Vän 5:
•	 Mina ögon är svarta.

•	 Det finns inget grönt på mig.

•	 Jag finns inte i de två första kolumnerna.

Vän 6:
Kan du skriva instruktionerna för att hitta 
den vän som inte är beskriven?

2015-12-28 19:27whoami.jpg 1 394 × 994 pixlar

Sida 1 av 1https://hello-ruby-production.s3.amazonaws.com/uploads/exercise_material/attachment/8/whoami.jpg
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Lektionsplan för övningen Den universella fjärrkontrollen
Den universella fjärrkontrollen är en övning som bygger vidare på Övning 13 Knappen bestämmer, sid 
93. Med övningen Den universella fjärrkontrollen får barnen träna på att bygga en fjärrkontroll och ge 
kommandon. I framtiden kommer alltfler saker att vara programmerbara. Tänk om det fanns en dator inuti 
allting och du satt där med den universella fjärrkontrollen.

”Under lektionen såg jag otaliga leenden, otroligt bra samarbete och obegränsad fantasi”, berättar 
lärarvikarien Linda som fick sina elever att spela in varandra när de gav varandra kommandon och 
instruktioner i klassrummet.

Tidsåtgång: 
45–60 min

Utbildningsmål:
•	 Att förstå kommandosystemen bakom tekniken
•	 Att bryta ner stora problem i små och detaljerade funktioner
•	 Sociala färdigheter: samspel och att ge tydliga instruktioner
•	 Känslomässiga färdigheter

Skolämnen som passar extra bra för den här övningen:
Teknik, idrott (när ni väl har byggt fjärrkontrollerna), språk, matematik

Vad du behöver:
•	 Färgskrivare
•	 Sax eller hobbykniv
•	 Färgglada pennor
•	 Papper att skriva ner kod på

Den här övningen kan göras i klassrummet. Du behöver skriva ut övningarna i förväg.

Ordlista:
Mikrokontroller = De pyttesmå datorer som bor inuti saker du träffar på varje dag. Istället för skärmar, 
tangentbord och hårddiskar sitter allting på en pytteliten krets. Mikrokontroller har fortfarande en processor, 
minne och olika input/output-system.

Sensorer = På vissa mikrokontroller behöver man inte trycka på en knapp för att den ska starta. Där sitter 
det sensorer som känner av förändringar i omgivningen, till exempel temperatur, vibrationer eller fukt.

Händelser = Inom datalogi är en händelse en handling som får något att ske. Varje gång du klickar på 
musen, skriver på tangentbordet eller trycker på en knapp på mikron sätts en händelse igång.

CPU = Det är processorn. Den är väldigt smart och snabb på att beräkna saker. Den har fullt upp med att 
bestämma över de andra delarna och säga åt dem vad de ska göra.

RAM = Den kommer ihåg allt som nyss har hänt och springer mellan CPU:n och hårddisken men glömmer 
allt när man stänger av datorn.

ROM = Den kommer ihåg alla viktiga saker och grejer som du inte vill ta bort av misstag eller som du inte 
vill ska försvinna när du stänger av datorn.
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Lärarhandledning:
Syftet med den här övningen är att hjälpa barnen förstå kommandosystemet bakom olika prylar. Du kan 
inleda lektionen med ett samtal om fjärrkontroller: vilka slags fjärrkontroller har barnen använt eller sett? 
Vad är fjärrkontrollerna bra till?

Det är också viktigt att prata om vilka slags instruktioner och kommandon en dator förstår: sådana måste 
vara exakta och tydliga.

Om du vill ha en övning där barnen rör på sig (till exempel på idrotten) kan du låta dem programmera 
kommandon där man måste hoppa, springa omkring eller göra andra sportiga rörelser.

Den här övningen kan även utveckla barnens känslomässiga färdigheter. Efter att ni har avslutat övningen 
kan ni prata om hur det kändes att ge och ta emot kommandon. Hur kändes det att bestämma? Hur kändes 
olika sorters kommandon?

Bonusövning: Låt barnen filma varandra när de ger och utför kommandon. De kan spela in sina egna 
instruktionsfilmer, som Lindas klass gjorde.
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FJÄRRKONTROLL KOD
CP

U

Om grön knapp 
trycks in så 
gör detta:

Om röd knapp 
trycks in så 
gör detta:

Om gul knapp 
trycks in så 
gör detta:

MIKROKONTROLLER

I/
O

 P
O

R
T

R
A

M
R

O
M

B
A

T
T

E
R

I

Följ den 
streckade linjen

Vik 
här

Montera Mikrokontrollen 
och sätt den i fjärrkontrollen.

BÖRJA

BÖRJA

SLUTA

SLUTA

Om grön knapp 
trycks in så 
gör detta:

Om röd knapp 
trycks in så 
gör detta:

Om gul knapp 
trycks in så 
gör detta:


