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Rapport prototyp  
Erfarenheter från forskningsprojektet Barn och digital ekonomi har genererat dels 
teoretiska resultat (se Hernwall, Hullgren & Söderberg, 2018), dels utvecklandet av en 
prototyp till stöd lärare i undervisning om privatekonomi inom ramen för grundskolans 
hem- och konsumentkunskap (HKK) primärt årskurs 4-6.  

Med prototyp avses en fysisk representation för att illustrera och konkretisera en idé. 
Ett viktigt syfte med en prototyp är att underlätta och uppmuntra till diskussion och 
kritisk granskning. Inom designbaserad forskning  är utvecklandet av en artefakt, ofta 1

då i form av en prototyp, ett centralt moment.  

Bakgrund 
Forskningsprojektet Barn och digital ekonomi (BoDE) har haft som övergripande syfte 
att studera Hur lär barn om ekonomi i digitala sammanhang? Inom ramen för detta 
syfte har vi valt att även inkludera en tydligt utvecklingsorienterad ambition: Främja 
barns förståelse för ekonomi inom ramen för undervisningen i hem- och 
konsumentkunskap. För att nå till hit har vi under senare delen av projektet arbetat 
med framtagande av en prototyp för dels stöd till lärare i hem- och konsumentkunskap 
för undervisning om privatekonomi, dels för elevernas lärande av privatekonomi.  

Bakgrunden till att vi inkluderat arbetet med prototyper inom ramen för 
forskningsprojektet är:  

● En erfarenhet av att det saknas lämpligt undervisningsmaterial för 
privatekonomi i grundskolans HKK som tar utgångspunkt i den ekonomiska 
kompetens vi kan konstatera att barn besitter.  

● Att lärare i HKK, liksom lärarstudenter och lärarutbildare med inriktning mot 
HKK, uttrycker en brist på lämpligt stöd för att bedriva undervisning om 
privatekonomi.  

● Att en prototyp kan utgöra en konkretisering av teoretiska resultat som på ett 
annat sätt kan förmedla värdefulla insikter och erfarenheter till praktiker 
(lärare, men också elever).  

Metod 
Utvecklingsprocessen för framtagandet av prototyperna bygger på centrala idéer i 
designbaserad forskning och kan konkret beskrivas som:  

Våren 2017. Studenterna Rebecca Westling och Valdemar Alestedt Finta (institutionen 
för data- och systemvetenskap, Stockholms universitet) genomförde sin 
kandidatuppsats (Alestedt Finta & Westling, 2017). Ett moment i detta utgjordes av att 

 Anderson & Shattuck, 2012; Barab & Squire, 2004; Brown, 1992; Collins, 1992; The Design-1

Based Research Collective, 2003; Wang & Hannafin, 2005. Se även Hernwall, Hullgren & 
Söderberg, 2018.
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utveckla en prototyp till stöd för lärare i högstadiet i undervisningen om privatekonomi 
(HKK) på högstadiet.  

Hösten 2017 samt våren 2018. Rebecca Westling (nu yrkesverksam som User 
Experience Specialist) och Valdemar Alestedt Finta (nu yrkesverksam som Data and 
Solutions Architect) får inom ramen för BoDE ett uppdrag att utveckla en prototyp (via 
fyra iterationer) som skall fungera som ett stöd för lärare i undervisningen om 
privatekonomi i årskurs 4-6 (HKK). Prototypen döps till ”Smart ekonomi i 
klassrummet”. Dessa fyra iterationer bestod i:  

1. En första prototyp som kan utvärderas av HKK-lärare. Prototypen 
presenterades som internet-sida och lärare bjöds in via Facebookgruppen ”HK-
portalen lärarforum” samt via förfrågan direkt till verksamma HKK-lärare att 
kommentera. Hösten 2017.  

2. Baserat på erfarenheter från (1), prototyp version 2 som presenterades vid 
workshop med särskilt inbjudna. Stockholm november 2017. Denna prototyp 
testas även av styrgruppen för Ung Ekonomi. Vidare presenterades prototypen 
vid Gilla Din Ekonomis närverksträff vid seminariet ”Digitalisering och 
privatekonomi” (12 december 2017)/Finansinspektionen.  

3. Baserat på erfarenheter från (2), prototyp version 3 som presenterades vid 
seminarium med lärarutbildare och lärarstudenter, profil HKK. Göteborg 
januari 2018. 

4. Baserat på erfarenheter från (3), dels (a) en reflekterande sammanställning 
tillsammans med utvecklingsförslag för fortsatt utveckling av prototyp, dels (b) 
en reflektion kring möjligheterna att implementera prototypen i redskapet 
Loops (http://loops.education/).  

Våren 2018. En kandidatuppsats skrivs av Jens Hall och Joacim Wallin (Hall & Wallin, 
2018). Syftet är att med bas i underlaget från de scenarier som presenteras i prototypen 
”Smart ekonomi i klassrummet” (i) undersöka hur dessa scenarier fungerar i 
undervisningen med barn i årskurs 6 och (ii) implementera dessa erfarenheter i en 
prototyp i redskapet Loops. 

Skälet att vi i detta stadium valt att använda ett befintligt redskap (Loops) är att Loops 
är ett förhållandevis enkelt utvecklingsredskap, att det redan används av lärare och är 
tillgängligt för lärare att prova. Fokus är alltså, i detta perspektiv, på att utveckla ett 
innehåll som kan vara ett stöd för undervisning om privatekonomi för elever i främst 
årskurs 6 (snarare än att utveckla nya plattformar).  

�2



















● Fördjupning. Stöd för högre årskurser (högstadiet).  

● Stöd för lärare i hem- och konsumentkunskap att arbeta med översättningen 
mellan de grundläggande ekonomiska principerna resurs, värde och tid 
(Hernwall, Hullgren & Söderberg, 2018) till den finansekonomiska vokabulären 
(financial literacy).  

Med prototypen Smart ekonomi i klassrummet (utvecklad av Alestedt Finta & 
Westling) som utgångspunkt, har två ytterligare studenter (i) testat hur dessa scenarier 
fungerar i undervisningen med barn i årskurs 6 och (ii) sökt implementera dessa 
erfarenheter i en prototyp i redskapet Loops (Hall & Wallin). Presentationen nedan 
bygger primärt på (ii).  
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Implementering i Loops 
Loops (http://loops.education/) utvecklas av Lin Education. Anledningen att vi i denna 
fas valde att undersöka möjligheterna att implementera Smart ekonomi i klassrummet 
i Loops är att det är ett befintligt redskap som används av lärare, att det erbjuder 
möjligheter att skapa egna s.k. lärloopar (ung. läromedel) vilka enkelt kan spridas till 
lärare samt att det är relativt billigt för skolor att använda. Ansvariga för denna 
implementering har varit kandidatstudenterna Jens Hall och Joacim Wallin vid 
institutionen för data- och systemvetenskap vid Stockholms universitet (Hall & Wallin, 
2018).  

Loops är ett webbaserat verktyg som integrerar text, bild, dokument, rörlig bild och 
ljud, video, etc. i ett och samma gränssnitt. Det är vidare möjligt att göra explicita 
kopplingar mellan innehållet i en lärloop och (delar i) skolans styrdokument. En 
lärloop bygger på tre funktioner (jfr figur 12 nedan):  

● Hubb. Nav eller centralt innehåll. En lärloop kan bestå av ett flertal sådana 
hubbar. 

● Nod. En delmängd av en hubb. Noder kan ha en av tio olika funktionaliteter 
(enligt redskapets vokabulär; artikel, quiz, uppgift, gruppuppgift, anslagstavla, 
loggbok, frågor och svar, begreppslista, begreppsquiz, utvärdering).  

● Länkar. Hur hubbar kopplas samman. Detta behöver inte följa någon linjär 
struktur. Varje hubb kan ha en eller flera länkar.  

Elevernas aktiviteter på en lärloop kan loggas/dokumenteras av lärare, för att följa 
progression, svara på frågor, kommentera inlämningar, etc.  
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I sin designstudie har Hall och Wallin undersökt villkoren för att använda Loops som 
redskap. Denna sammanställning bygger i hög utsträckning på deras studie.  

● Även om Loops erbjuder flera olika modaliteter (bild, ljud, video, etc.), är 
redskapet textorienterat. Lärlooparna och hubbarna namnges (även om de kan 
ha illustrerande bilder), noderna namnges.  

○ Detta betyder att hur text presenteras har en avgörande betydelse för 
hur innehållet kommer att uppfattas.  

○ Från användarstudien kan Hall och Wallin visa att elever ofta hoppar 
över (informations)text, och istället klickar sig direkt till uppgifter.  

○ Nodernas text kan hamna i ”lager” ovanpå varandra i en hubb, vilket gör 
att överblicken riskerar att gå förlorad. Istället finns en risk att för 
uppgiften inte helt centrala delar (t.ex. en bild) riktar om (tar/stjäl) 
uppmärksamheten.  

○ Det är därför av central betydelse att presentera information på ett 
mycket genomtänkt sätt.  

● Loops erbjuder flera olika former av interaktion och återkoppling (jfr 
beskrivningen av noder ovan).  

○ Endast i begränsas omfattning ger redskapet återkoppling (t.ex. vid 
begreppsquiz). Återkopplingen är det annars läraren som är ansvarig 
för. Detta leder till två dilemman:  

■ Återkoppling dröjer. Detta står i viss mån i konflikt med tidigare 
erfarenheter av digitala redskap, där användaren ofta får 
omedelbar återkoppling. 

■ Redskapet är otydligt i om en uppgift är avklarad eller inte. Här 
är det alltså snarare att redskapets bekräftelse (s.k. feed-forward) 
till eleven är bristfällig, vilket ger att eleven inte vet om hen 
besvarat uppgiften eller inte. Här skulle Loops kunna använda 
sig av inspiration/metoder från gamification/spelbaserat 
lärande.  

● Att Loops är webbaserat innebär särskilda utmaningar.  

○ Ett stort värde med att Loops är webbaserat, är att det inte krävs 
installation av särskilda applikationer eller programvaror. Detta gör det 
förhållandevis enkelt att använda.  

○ Att Loops är webbaserat medför att det finns en risk för digitala 
distraktioner, då eleven har tillgång till annat innehåll på internet, 
sociala medier, etc.  

● Loops erbjuder läraren goda möjligheter att registera, följa, logga, etc. enskilda 
elevers arbete och progression.  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Erfarenheter och slutsatser  

Plattform  
Plattformen bör: 

● Vara enkel att logga in på.  

● Ge läraren möjlighet att modifiera uppgifter.  

● Erbjuda möjligheter till att skapa unika lektions-/temaupplägg. 

● Ge läraren möjlighet att skriva ut (printa) lektionsplanering/uppgifter.  

● Samla allt innehåll om privatekonomi (hushållning, konsumenträtt, 
konsumtion, hållbarhet, etc.) på en plats.  

● Ge läraren möjlighet att se elevernas progression. 

● Ge eleven stöd genom att använda olika modaliteter (textformer).  

● Begränsa textmängd (våra studier visar att elever ofta hoppar över text och går 
direkt till uppgiften).  

● Ge läraren möjlighet att dela erfarenheter med andra lärare.  

Innehåll 
Innehållet bör vara:  

● Flexibelt och anpassningsbart. Att det är möjligt att modifiera och anpassa 
innehållet efter elevgruppens sammansättning, nya (populärkulturella) 
fenomen, etc. Bör även vara flexibelt så att uppgifternas tidsåtgång, 
komplexitet, etc. kan anpassas.  

● Neutralt. Att skapa ett innehållet som inte pekar ut elevernas socioekonomiska 
situation. 

● Öppenhet. Innehållet bör bygga på öppna frågor/scenarier för att främja 
reflektion och samarbete (snarare än att utgå från en etablerad vokabulär och 
standardiserade frågeformulär).  

● Relevant. Våra studier visar att barn har en grundläggande ekonomisk 
förståelse, särskilt då de ges möjlighet att reflektera med bas i för dem bekanta 
företeelser eller fenomen. Innehållet bör därför sträva efter att lyfta upp 
barnens erfarenheter.  

● Samarbete. I samarbete ges individen möjlighet att formulera sina perspektiv, 
samt ger perspektiv på de egna erfarenheterna genom att lyssna på andra.  
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● Essens. Istället för att fokusera på en finansekonomisk vokabulär, bör fokus 
vara på grundläggande ekonomiska principer (resurs, värde, tid).  

● Översättning. Stöd för lärare att se kopplingen mellan innehållet/de 
grundläggande ekonomiska principerna och en mer specifik finansekonomisk 
vokabulär, samt hur denna kommer till uttryck i skolans styrdokument. 
Innehållet bör även stöjda eleverna i att se denna översättning.  
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Tack!  
Vi vill rikta ett stort tack till Valdemar Alestedt Finta och Rebecca Westling för deras 
arbete med Smart ekonomi i klassrummet. Genom först deras kandidatuppsats och 
sedemera som medarbetare i projektet har Rebecca och Valdemar genom sina unika 
kompetenser hjälpt projektet framåt.  

Vi vill också rikta ett särskilt tack till Jens Hall och Joacim Wallin som inte bara följde 
upp det arbete som påbörjades av Rebecca och Valdemar, utan också bidragit med 
fördjupad och inte minst kritisk kunskap om kvaliteterna i Loops.  
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