(8% ) GOTEBORGS UNIVERSITET

Digitala laromedel for
adderat larande

En studie om hur digitala larverktyg anvands i
matematikundervisningen pa lagstadiet

Educational software for added learning
A study on how digital tools are used in learning mathematics in primary
school

SOFIE LINDBERG
JENNY STENSLUND

Kandidatuppsats i Informatik

Rapport nr. 2016:024

Goteborgs universitet
Institutionen for tillimpad informationsteknologi
Goteborg, Sverige, Maj 2016



Abstrakt

Digitaliseringen har paverkat samhillet genom att IT idag 4r en naturlig del 1 manga
manniskors vardag. Detta har medfort en fordndring inom skolan dér eleverna enligt
laroplanen ska ldra sig att anvinda IT. Genom att involvera mer IT i skolan har
betydelsen av vilgjorda digitala laromedel 6kat och dess efterfragan. Syftet med studien
ar att undersoka hur digitala laromedel anvénds 1 matematikundervisningen pa lagstadiet
och pa vilket sétt det skulle vara mgjligt att anvinda dem med avseende pé att forbéttra
elevernas kunskaper och ldrande 1 matematikdmnet. Genom att utféra en explorativ
kvalitativ fallstudie med observation av elever och intervjuer med ldrare har det resulterat
1 fem stycken teman som ar viktiga att ta hiansyn till vid utformningen av digitala
laromedel, dessa ar foljande: syfte, individanpassning, forstdelse, motivation och
utvirdering. Utifrén resultat som framkommit och satts 1 relation till befintlig kunskap pé
omradet har studien kommit fram till ett antal rad for vad digitala laromedel bor innehélla
for att bidra med storre kunskap och larande 1 matematik for elever pa lagstadiet.
Sammanfattningsvis dr var mest grundldggande slutsats att digitala liromedel bor ha en
stark forankring 1 ldroplanen for grundskolan eftersom den talar om vilka kunskaper
elever ska ha nér de slutar arskurs tre.

Denna rapporten ar skriven pa svenska.

Nyckelord: Digitala laromedel, Matematik, Lagstadiet, Digitalisering,
Informationsteknologi



Abstract

The digitalizaton of society has influenced society through the fact that IT today is a
natural part of peoples lives. It has resulted in a change where IT is a part of the
curriculum in our school system. Through the implementing of more IT in our schools
the significance of well designed educational software has increased, alongside with the
demand. The purpose of this paper is to identify and research how the educational
software is used during the mathematics teachings at a primary school level and also
determine if there’s a possibility to use them with the purpose of increasing the students
knowledge and learning capacity regarding mathematics. Having made an exploratory
and qualitative case study where students have been observed and teaching staff’s been
interviewed, the study has resulted in five categories which are important to take into
account when creating educational software. These five categories are: purpose,
personalized, understanding, motivation and evaluation. From the gathered results and
the available data and knowledge in the field, this study has reached some conclusions in
reference to the content that the educational software should contain to contribute to a
broader knowledge and learning for primary school students. Our most foundational
conclusion is that educational software should have a firm place in the curriculum of
primary schools since it infers to what the lowest level of mathematic skills should be at
the end of year three.

This report is written in swedish.

Keywords: Educational software, Mathematics, Primary school, Digitalization,
Information technology



Forord

Vi vill rikta ett stort tack till var engagerade handledare Dina Koutsikouri som tidigt
kunde borja végleda oss 1 vért arbete och som funnits dér hela tiden med mgjlighet for
bra diskussion och feedback.

Vi vill dven framfora ett stort tack till alla informanter och klassen som observerades for
att de tog sig tid att delta 1 studien och gjorde den mdjlig att genomfora.

Slutligen vill vi tacka Natur & Kultur for all hjdlp med att hitta informanter samt
tillgangen till Qnoddarnas vérld.
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1. Inledning

IT och digitala medier dr idag en naturlig del av vart samhélle. Vi anviander teknik i alla
manskliga miljoer, alltifran att titta pa TV, mita trdningsprestationer till att 16sa véra
dagliga uppgifter pd arbetsplatsen. Teknikutvecklingen har bidragit till att
arbetsmarknadens krav, forvintningar och behov har fordndrats. I och med det utmanas
skola, utbildning och ldrande att forhalla sig till och fungera i en miljo som stindigt
forandras. I Skolverkets ldroplan for grundskolan Lgr 11 star det att eleverna ska
forberedas infor arbetslivet och skolan har dérfor 1 uppgift att undervisa eleverna i
anvandning av IT (Skolverket, 2015a). Darmed &r IT dven en naturlig del av skolans vérld.
Forskaren och foreldsaren Hylén (2010) anser att skolan bor ligga 1 framkant nér det géller
IT eftersom morgondagens samhille kommer att efterfraga digital kompetens.

Ar 2007 pibérjades en IT-satsning inom skolvisendet som innebar att samtliga elever
skulle ha varsin dator och denna satsning har kommit att kallas En-till-En (Hylén, 2010).
Malet var att ge alla elever samma mojligheter att fa tillgéng till IT, oavsett bakgrund, och
darigenom skapa béttre forutséttningar for larande. Tanken var enligt Hylén (2010) att
tekniken skulle motivera eleverna till larande och intresse for skolarbetet samt hdja deras
maluppfyllelse och resultat. Trots att resultaten gentemot ldroplanen inte forbéattrades
ndmnvart noterades att eleverna blev mer motiverade och lade mer mer tid pa studierna,
vilket gjorde att satsningen ansdgs lyckad och spreds till fler kommuner och skolor (Hylén,
2010). Falkenbergs kommun som var forst med En-till-En satsningen pd sina
hogstadieskolor har 1 sin digitala agenda uttryckt att elever pa alla lagstadie- och
mellanstadieskolor i kommunen ocksé ska ha varsitt digitalt verktyg i form av iPad for de
yngre eleverna senast 2016 (Falkenbergs kommun, 2013).

Det finns ingen allmént uttalad definition av ett digitalt 1iromedel men utifrén definitionen
for laromedel kan digitala ldromedel ségas vara ett hjdlpmedel eller verktyg som anvénds
for att skapa ldrande 1 undervisningen och som tar vara pd digitaliseringens mojligheter
(Hylén, 2010). Enligt Fleischer (2015, 13 augusti) kommer digitala l1dromedel 1 allt storre
utstrackning ersétta traditionella larobocker. Idag dr det endast fem procent av liromedlen
som séljs 1 Sverige som é&r digitala (Fleischer, 2015, 13 augusti) och en enkel undersdkning
av laromedelsforlagens webbsidor visar att forutom larobocker 1 digital form (E-bocker)
rader det brist pa digitala laromedel. | Danmark ligger de ldngre fram 1 utvecklingen med
35 procent digitala liromedel av det totala antalet liromedel (Fleischer, 2015, 13 augusti).
Ser en ddremot till applikationer som kategoriseras som ldrande och utbildning i olika
forum och 1 Apples AppStore finns det en djungel av applikationer att vilja pa.

I brist pa nationell kontroll av digitala laromedel och applikationer ldggs mycket av
lararnas tid pa att vilja ut bra material bland mangden applikationer (Skolverket, 2016b).
Enligt Sjodén (2014) upplever ménga larare att de saknar kunskap om hur de ska anvinda
tekniken och vilka applikationer som &r bra respektive daliga med avseende pé larande.
Matematik dr det &mne som har storst tillgang pd applikationer, samtidigt anvands digitala
laromedel och applikationer minst inom just matematik (Sjodén, 2014). Ett av fa digitala
laromedel 1 matematik som anvénds pa lagstadiet 4r Qnoddarnas virld. Det har beskrivits
som ett heltdckande laromedel 1 matematik, utvecklat efter laroplanen Lgr 11 och jamstills
didrmed inte med en e-bok (Bergman, 2016). Digitaliseringen 1 skolan har skapat en
forlagsbransch som utvecklas mycket snabbt, vilket har lett till ett utbud av digitala
laromedel med varierande kvalitet (Sjodén, 2014). Fragan som forskare har borjat stélla &r
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vilka ldromedel som fungerar i praktiken, d.v.s. som ger effekt i form av larande. Enligt
Sjodén (2014) finns ingen forskning som visar hur digitala laromedel bidrar med djup
forstéelse och larande hos eleverna.

Samtidigt som mdjligheterna med IT-stodd undervisning &r spridd har det visat sig vara en
svér uppgift att omsétta det 1 praktiken. Enligt kognitionsforskaren Bjorn Sjodén (2015)
som granskat digitala liromedel i skolan, finns potential for ett béttre utnyttjande av datorer
1 skolan. Han menar att grundproblemet dr att det saknas kunskap om hur digitala
laromedel ska anvidndas pa bésta sitt och hdavdar att fokus borde flyttas fran hardvaran och
En-till-En projekten till det pedagogiska innehéllet i undervisningen och de liromedel och
verktyg som anvénds. Det sker allt mer forskning kring digitala liromedel och dess
paverkan pd elevers ldrande men &n sd ldnge dr de for f4 och star for langt ifran
verksamheten for att fa en paverkan pa undervisningen (Skolverket, 2015c¢).

Tidigare forskning kring IT och ldrande har till stor del fokuserat pa IT-verktyg istéillet for
laromedel (Bellevik Andersson, 2009; Fleischer, 2013). Forskning som gjorts inom
digitala ldiromedel har fokuserat mycket pd “Digital agent” och artificiell intelligens
(Pareto et al., 2012; Sjodén, 2015) samt speciellt pa elever med olika typer av svarigheter
(Nilsson, 2009). Det finns tidigare studier 1 form av andra kandidatuppsatser som
undersokt och fokuserat pa applikationen Qnoddarnas vérld (Johansson, 2014; Frick-
Jensen & Stromgren, 2013). Daremot har syftet och fragestédllningarna varierat mellan
studierna och dven perspektivet, det vill sidga vilken kontext som varit utgdngspunkten for
forskningen. I vissa fall har det varit ldrares perspektiv pa anvdndandet av surfplattor i
klassrummet och i andra hur eleverna arbetar med Qnoddarnas vérld.

Det finns dédrmed ett behov av att undersoka vilka mojligheter som finns for digitala
laromedel 1 matematikundervisningen och dér tar denna studie sin utgdngspunkt. En 6kad
forstéelse for hur digitala laromedel kan anvidndas 1 matematikundervisningen och vilka
effekter de har pa elevers larande &r ett bidrag till informatikdmnet. Dessutom kan det bidra
till en fordndrad undervisning och béttre uppfyllande av kunskapsmalen i matematik.

1.1 Syfte och fragestillning

Syftet med studien dr att undersoka anvidndandet av digitala laromedel 1 matematik pa
lagstadiet och f& en djupare forstdelse for vad digitala ldromedel bor innehélla for att
mojliggora att elever nar kunskapsmaélen enligt laroplanen (Lgr 11). Utifran studiens syfte
har foljande fragestéllning formulerats:

Pa vilket siitt kan digitala liromedel bidra till att elever pa ldagstadiet nar
kunskapsmdalen i matematik?

Vér forhoppning &r att studiens resultat ska komma till anvindning i1 arbetet med att
utveckla digitala liromedel for matematik som &r béttre anpassade till skolan och
undervisningens behov enligt ldroplanen. Vi hoppas é&ven att ldrare och andra
yrkesverksamma grupper ska ha nytta av studien som inspiration och kunskap om hur
digitala laromedel integreras i matematikundervisningen pa ett bra sétt.



1.2 Avgriédnsning

Digitala laromedel som helhet dr ett véldigt stort omrade som inkluderar manga &mnen och
ett stort aldersspann och dérfor har studien inriktat sig pa digitala liromedel 1 matematik
for elever pa lagstadiet, d.v.s. arskurs ett till tre. Det finns &ven méanga olika digitala verktyg
som digitala ldromedel kan anvédndas pa och eftersom iPad dr vanligt férekommande for
En-till-En satsningen pd légstadiet har studien avgridnsats till att endast inkludera
laromedel pa iPad. For studien valdes ett digital liromedel ut for att anvdndas som
utgangspunkt, Qnoddarnas virld, vilket dirmed utgdr avgransning for studien. Valet av
digital ldaromedel forklaras och motiveras 1 avsnitt 3.2.1 om urval. En ytterligare
avgransning har gjorts for vilka skolor som har deltagit i studien. Geografiskt sett dr studien
begrénsad till vdstra Sverige.

1.3 Disposition

I ndstkommande avsnitt presenteras teori for studiens problemomréde. I avsnitt 3 beskrivs
hur studien har genomforts och vilka metoder som har anvints tillsammans med
motiveringar och stod for de val som gjorts. Resultatet av studien presenteras sedan i
avsnitt 4 och 1 avsnitt 5 diskuteras sedan resultaten 1 forhéllande till den teori som lyfts
fram for omradet. Avslutningsvis lyfts det fram vilka slutsatser och lirdomar som kan dras
utifrin studien.



2. Teori

Studiens fokus ligger pd att fi forstaelse for anvdndandet av digitala ldromedel 1
matematikundervisningen. Malet dr att f4 insikt om hur digitala laromedel kan hjélpa
eleverna att Oka sitt ldrande 1 matematik och skolornas teknikanvdndning samt
undervisningsformer fyller en viktig roll for elevers larande via digitala laromedel. I detta
avsnitt beskrivs relevanta begrepp och teorier som é&r av betydelse for studiens
fragestillning. Awvsnittet inleds med en forklaring av begreppet Digitala ldromedel och
dess forhallande gentemot nirliggande termer. Direfter presenteras forskning om
anvindningen av digitala larverktyg och ldaromedel i1 undervisningen. Vidare foljer teori
och forskning kring elevers ldrande, foljt av de styrdokument som péverkar
undervisningens utformning. Slutligen beskrivs Qnoddarnas vérld som ér det digitala
laromedel som studien har kretsat kring.

2.1 Digitala ldromedel

Digitala ldaromedel ar ett nytt begrepp som tillkommit de senaste aren till foljd av
digitaliseringen av svensk skola. Det finns dnnu inte ndgon gemensam nationell definition
av begreppet vilket kan ses genom avsaknaden av begreppet bade 1 Nationalencyklopedins
uppslagsverk och Svenska akademins ordlista. Trots bristen pd tydlig innebdrd av ordet
digitala laromedel anvinds det av de bédda statliga enheterna Skolverket (2015b) och
Digitaliseringskommissionen (SOU 2014:13) men bendmningen digitala larresurser dr mer
vanligt forekommande. Larresurser eller larverktyg ar ett samlingsnamn for allt material
som anvénds 1 undervisningen i skolan for att mgjliggora elevers larande (Hylén, 2010).
Larverktyg bestdr av ldromedel och digitala resurser och kan vara digitala verktyg och
produkter som en interaktiv skrivtavla eller ett ordbehandlingsprogram men dven klassiska
laromedelsbocker (Hylén, 2010).

Larresurser

Digitala Digitala

Laromedel laromedel | Larresurser

Figur 1- Lérresurser

Inom lédrresurser finns kategorierna ldromedel och digitala larresurser (Hylén, 2010).
Laromedel beskrivs som ett hjdlpmedel eller verktyg som anvinds for att skapa ldrande 1
undervisningen (“Laromedel”, 2016; Hylén, 2010), och enligt Skolverket (2016a) riknas
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allt digitalt material som kommer till anvindning i skolan som digitala larresurser. Digitala
laromedel tillhor badde ldromedel och digitala larresurser och utgdér dirmed skdrningen
mellan dem. Sj6dén (2014) hiavdar att det idag finns en djungel av digitala laromedel men
att f4 av dem lever upp till vetenskapliga krav nir det géller pedagogik och ldrande. Lararen
Cecilia Johansson (Gleerups blogg, 2015, 15 december) dr inne pa samma linje och anser
att larare, forskare och utvecklare borde arbeta tillsammans med att ta fram professionellt
framtagna digitala laromedel.

Det skulle gynna ldrarnas arbetsborda om det fanns en gemensam eller central utviardering
av applikationer vilket Sjodén (2014) framhaller som ett stort problem idag. Hylén (2010)
hivdar att Sverige inte varit lika framgéngsrikt som vara nordiska grannlédnder nér det
giller digitala laromedel eftersom svenska ldromedelsforlag framforallt satsat pa digitala
produkter som anvidnds som ett komplement i undervisningen istéllet for att ta fram
heltickande liromedel. En granskning av ldromedelsforlagens utbud visar att de flesta
digitala ldromedel ar e-bocker av den vanliga matematikboken eller en extraresurs pa
webben med enklare dvningsuppgifter och diagnoser (Gleerup, u.a.; Liber, 2016; Natur &
Kultur, u.a.; Sanoma, u.a.). Den hér typen av digitala laromedel sdgas av Gulz och Haake
(2014) eftersom de inte tillfor nagot storre pedagogiskt virde jamfort med tryckta
larobocker.

Sjodén (Sandberg, 2015, 28 september) anser att det idag inte finns nigra riktiga digitala
laromedel 1 Sverige eftersom han (Sj6dén, 2014) avgrinsar digitala 1aromedel till att endast
inkludera interaktiva ldiromedel som anvinds péd dator eller ldsplatta och som &r tydligt
kopplat till ett skoldimne samt har ett tydligt lirandemal. Med utgangspunkt fran Sjodéns
avgriansning har anpassningar gjorts for att begreppet ska passa denna studie. Digitala
laromedel definieras for studien pa foljande vis:

Ett interaktivt program i form av applikation eller webbsida som anvdnds pd
ldsplatta. Programmet ska vara utvecklat utifrdn ldroplanen och ha komplett
innehall for det dmnesomrdde den dr utvecklad for. Fokus ska ligga pa ldrande
utifran existerande forskning men eleverna ska dven lockas att anvinda
programmet.

Dérmed exkluderas typiska spel eller underhéllningsspel eftersom de inte dr framtagna
utifrdn laroplanen och framst dr utformade som ett ndje och inte for inldrning (Sjodén,
2014; Hylén, 2010). Ett digitalt liromedel som faller inom studiens definition é&r
Qnoddarnas virld vilket beskrivs 1 avsnitt 2.4 (Bergman, 2016).

2.1.1 Digitala ldromedel och ldrverktyg i undervisningen

Idag kretsar mycket av [T-anvéndningen 1 skolan kring att alla elever ska ha tillging till en
egen dator eller lasplatta. Skollagen innehdller for nirvarande inga krav pa méngden
teknisk utrustning i skolorna men en genomgang av de senaste arens dokumentation fran
Riksdagen visar att IT 1 skolan &r ett hogst aktuellt &mne. Laroplanen for grundskolan, Lgr
11, reviderades for ett ar sedan (2015) och nuvarande versionen innehaller riktlinjer for
anviandandet av digitala verktyg i undervisningen vilket beskrivs 1 avsnittet om
grundskolans  styrdokument. = Regeringen  tillsatte & 2012  &dven en
Digitaliseringskommision som verkar for 6kat anvdndande av IT inom bland annat skolan
(SOU 2014:13).



Forskning kring anvéndandet av digitala ldromedel och larverktyg &r &n sa lange relativt
liten 1 Sverige nér det géller elever pé lagstadiet (Hylén, 2013). Orsaken till detta kan vara
att det ar forst de senaste aren som skolan har borjat satsa pa dkad IT-anvindning pa
lagstadiet genom Okat inkOp av datorer och ldsplattor. Frén att ha satsat pa En-till-En for
elever pa hogstadiet och gymnasiet borjar allt fler kommuner inféra det dven pa lagstadiet
(Hylén, 2013). Ar 2014 var det enligt Digitaliseringskommisionen ungefir tre elever pa
varje dator eller ldsplatta i den kommunala skolan (SOU 2014:13). Det dr med andra ord
god tillgdng pd teknik 1 den svenska skolan men kommisionen framhéller att skolorna
behover bli bittre pd att anvdnda den 1 stdorre utstrickning 1 undervisningen.
Undersokningar visar att digitala ldrverktyg fortfarande frdmst anvdnds som ett
administrativt verktyg for att skriva, soka information och gora presentationer.
Digitaliseringskommisionen anser att skolorna behover bli béttre pd att anvénda tekniken
pa ett mer avancerat sitt i elevers ldrande genom t.ex. digitala laromedel vilket stods av
forskning pd omrédet (SOU 2014:13; Hylén, 2013; Sjodén, 2014; SKL, 2014). Skolan
behover dirmed oOka sitt anvindande av digitala larverktyg och fokusera pa att utnyttja
tekniken till de bitar 1 inldrningen som den traditionella undervisningen inte klarar av
(Hylén, 2013).

Unos uno-projektet (SKL, 2014) visar att tekniken 1 sig sjélvt inte genererar dkat ldrande
utan det dr hur den anvénds som har betydelse. IT ger nya mdjligheter for undervisningen
men det géller att ta tillvara pd mojligheterna (SKL, 2014). Digitaliseringskommisionen
ser positivt pd den 6kade anvindningen av En-till-En 1 skolan och ser mdjligheter till mer
jamstélldhet och jdmlikhet 1 skolan och samhéllet med hjélp av tekniken. De lyfter fram
att okad tillging till tekniken ger battre mojligheter till 6kat larande (SOU 2014:13). De
studier som gjordes 1 borjan pa effekterna av att ha varsin dator eller ldsplatta hade svart
att visa pa forbéttrad prestation och larande hos elever till foljd av 6kad IT-anvindning
(Hylén, 2013).

Tallvid (2015) lyfter i sin avhandling om En-till-En fram att framfGrallt kortare studier har
visat pa negativa effekter av En-till-En i form av distraktioner nir datorerna anvénds till
privata aktiviteter som inte ror undervisningen. De senaste aren har forskningen dock
borjat visa allt mer pa positiva effekter av anvindningen av En-till-En vilket kan forklaras
av att visa pa effekterna direkt efter en fordndring (Hylén, 2013). Fordndringen kan vara
omvilvande 1 borjan vilket gor att det tar ett tag innan nya rutiner satt sig och nyhetens
behag forsvunnit. Elevers larande &r heller inte ndgot som foridndras dver en natt och kan
dven pavekas av andra faktorer vilket gor att det krdvs utvirdering dver en lidngre tid for
att se En-till-En:s effekter pa elevers ldrande och kunskapsutveckling. Det lyfts dven fram
att orsaken till svérigheterna att se positiva effekter pa elevers ldrande och inte bara
motivation och liknande kan bero pa att svenska skolor anvinder tekniken for lite 1
undervisningen. | svensk skola pa mellanstadiet uttnyttjade nistan hélften av eleverna
endast dator ndgra fi ganger per manad (Hylén, 2013).

2.1.2 Digitala Idromedels effekter i skolan

Framvixten av digitala ldiromedel har medfort bade for- och nackdelar for skolans
undervisning. I en studie av skolor som infort En-till-En pévisades flertalet positiva
effekter som talar for digitala laromedel. En tydlig fordel &r att den digitala kompetensen
har medfort att bade skolans prestationer samt elevernas formégor och prestationer har
forbattrats avsevirt (SKL, 2014). Denna form av undervisning tilldter ett mer



individualiserat arbetssitt vilket medfor att varje enskild elev fir en ndrmare kontakt med
lararen eftersom eleverna inte nddvéndigtvis arbetar med samma uppgifter.

En annan foljd av digitala liromedel &r att skolorna méste etablera nya arbetssétt kring hur
tekniken kan tillimpas inom undervisningen. Det innebir att 1drare behdver ha en storre
digital kompetens. Undersokningar har dven visat att storst forbéttringar 1 resultat skett pa
skolor dir det forekommer mer lédrarlett arbete 1 grupp samt enskilt arbete med digitalt
laromedel. Statistik fran studien tydliggor ett flertal faktorer hos elever samt lirare som
forbattrats sen inforandet av En-till-En, dér roligare arbetssitt for elever och larare samt
effektivare arbetssitt och arbetsmodeller &r nagra av dem (SKL, 2014).

En negativ effekt som f6ljt med fordndringen av IT inom skolorna ér ett 6kat arbete for
lararna samt en storre kostnad for digitala artefakter samt licenser for olika applikationer
och program. En annan nackdel med digitala ldaromedel och arbetet med En-till-En &r att
manga elever upplever en storre stress jimfort med innan En-till-En infordes. Eleverna
beskriver att den stdrsta anledningen till stressen beror pd det uppdrivna tempot i
undervisningen. En stressfaktor hos eleverna &r att ldraren ldgger mindre tid pa
presentationer eftersom manga véljer att forbereda dem innan lektionen 1 program som
t.ex. powerpoint och att det darfor blir svarare att hinna anteckna och ta in det som lérs ut
(SKL, 2014).

2.2 IT-stott Idrande

Milet med skolans undervisning dr att skapa lirande hos eleverna vilket méts genom
kunskapsmalen som finns beskrivna i ldaroplanen, Lgr 11. Utformningen av ett digitalt
laromedel 1 matematik behover déarfor beakta vad som skapar ldrande hos elever och far
dem att bli béttre i matematikdmnet. Enligt Gulz, Jensen & Rambusch (2012) ar det
erfarenheter och héndelser som skapar larande hos oss méanniskor. Minnen lagras med
intryck fran héndelser, och de tankar och erfarenheter som skapats ligger till grund for den
okade sannolikheten att eleven kommer hamna 1 en liknande situation igen och agera
likadant. Nér eleven hamnar 1 en ny situation kommer den anvénda sig av erfarenheter fran
tidigare liknande situationer for att lyckas béttre dn tidigare. Gulz et al. (2012) hiavdar att
larandet bestar av en serie stadier dir det forst handlar om att bli medveten om ett fenomen.
Diérefter analyseras, kommuniceras och associeras fenomenet for att sedan bygga upp en
representation av det som lagras 1 minnet. Till sist anvinds kunskapen om fenomenet, det
anvéands pa nya sitt, I6ser problem och fattar beslut. For att kunna ldra sig nagot behover
eleven anvinda kunskapen vilket den gor genom att upprepa situationen méanga génger for
att kinna igen sig och veta vad som ska goras (Gulz et al., 2012).

Enligt Selander & Kress (2010) handlar lirande om att anvénda sig av redan inhdmtad
kunskap och utveckla den for att lira sig nya saker. Selander & Kress (2010) lyfter dven
fram vikten av social interaktion eftersom de menar att ldrande handlar om att formedla
kunskap mellan varandra. Enligt Fleischer och Kvarnsell (2015) finns det fyra kategorier
som behover inkluderas 1 digitala laromedel for att mojliggora larande hos elever, och
dessa dr motivation, maluppfyllelse, reflektion och socialt samspel. Sjodén et.al. (2011) &r
inne pd samma linje men lyfter dven fram “ldrande agent” och artificiell intelligens som
viktigt for att skapa ett framgangsrikt digitalt 1aromedel. Ett bra digitalt 1dromedel enligt
Sjodén (2015) behover bidra med trining for att forbéttra elevers ldrande och ha ett tydligt
pedagogiskt syfte, dven i1 grénssnittet dir varje del behdver fylla en pedagogisk roll.
Liksom Fleischer och Kvarnsell (2015) poédngterar Sjodén vikten av att eleverna é&r
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motiverade att ldra sig och riktar sdrskilt in sig pd individuell adaptiv feedback vilket
motiverar eleven till att utvecklas, ldra sig mer, samt bilda djup kunskap och forstaelse
(Sj6dén, 2015). De foljande étta avsnitten beskriver faktorer som enligt forskningen
paverkar elevers mgjlighet till ldrande.

2.2.1 Malorientering

I dagens sambhiille finns det en otrolig tillgéng pa information, framf6rallt tack vare Internet
(Fleischer & Kvarnsell, 2015). Detta gor att eleverna kan ha svért att avgrinsa de uppgifter
de ska utfora 1 skolan och svévar ivig at fel héll. Det ar darfor av stor vikt att larare &r
tydliga med syftet och mélet med den uppgift som ska utforas sa att varje elev vet vad den
forvintas  gora, vad  slutprodukten dr, och vilka kunskaper eleven
forviantas f4 genom uppgiften. Fleischer och Kvarnsell (2015) anser att genom de nya
mojligheter som tekniken ger 1 form av arbetsmetoder stélls det storre krav pd att lararen
klarar av att gd ifran traditionella ldrobocker. Samtidigt ska ldraren ha kontroll dver
larandet och att malen 1 ldroplanen uppnds, eftersom ldroplanen styr vilken kunskap
eleverna ska tillgodogora sig i skolan (Fleischer & Kvarnsell, 2015).

2.2.2 Kunskap

Kunskap ér néra relaterat till och paverkar larande. Kunskap kan enligt Fleischer och
Kvarnsell (2015) beskrivas som en livsnddvéandighet for att kunna leva och fungera 1
samhaéllet. Kunskap dr ndgot som utvecklas inifran en sjdlv utifrdn de situationer en utsitts
for, och 1 samspel med erfarenheter och nya upptickter skapas kunskap. Kunskap skapar
forstaelse som 1 sin tur driver pad behovet av att ta till sig ytterligare kunskap och ett
evighetshjul skapas. Fleischer och Kvarnsell (2015) beskriver kunskap som ett tudelat
omrade bestaende av ytlig kunskap och djup kunskap. Fardighetstraning med trdning av
minnet och presenterandet av faktakunskaper kan ses som ytlig kunskap (Fleischer &
Kvarnsell, 2015). Arbeta korta stunder med jdmna mellanrum &r enligt Adler och Adler
(2006) bra for elevers formaga att lira in nya saker, liksom inlérning genom lek och
ramsor. Genom kortspel och andra former av spel trdnas arbetsminnet upp vilket
underléttar elevens inldrning och gor att det gar snabbare att 10sa uppgifter. Korta pauser
under lektionerna och fysisk aktivitet bidrar ocksa till ett béttre minne (Adler & Adler,
20006).

Det ar vildigt 14tt att anvédnda digitala laromedel for ytlig kunskapsinldrning och Fleischer
och Kvarnsell (2015) framhaller risken med att ytlig kunskap och fardighetstraning far lov
att vara mycket framtrddande ar att den djupa kunskapen gloms bort. I ett samhille som é&r
1 stindig fordndring och dir faktakunskaperna stindigt fordndras anses den viktigaste
kunskapen vara djup kunskap eftersom den dr mer héllbar ur ett lingre perspektiv
(Fleischer & Kvarnsell, 2015). Djup kunskap bestar av de formégor eller syftesmal som
beskrivs 1 laroplanen for grundskolan (Skolverket, 2015a). Formégorna har for avsikt att
ge elever ett storre perspektiv och en forstaelse, vilket gor djup kunskap svarare att
inkludera 1 digitala laromedel (Fleischer & Kvarnsell, 2015). Djup kunskap bestar 1 att visa
pa en helhet, fa eleverna att se samband mellan fenomen, och att jamfora dessa med
varandra. Aven om ytlig kunskap har en tendens att dominera den digitala miljon si anser
Fleischer och Kvarnsell (2015) att det finns stora mojligheter att trdna dven djup kunskap
med hjélp av digitala ldromedel.



2.2.3 Koncentration

Adler och Adler (2006) framhéiller att koncentrationen hos eleverna dr viktig for att
mojliggora ldarande. En viktig del av koncentrationsformagan &r att undervisningen
innehaller sma pauser samt att eleverna ror pa sig varje dag och far frisk luft. Adler och
Adler (2006) anser att lektionerna behover ha en tydlig borjan och slut for att bygga upp
rutin och igenkdnning hos eleverna. Lektionerna behdver dven ha tydliga forvéntningar
och mal som eleverna forstar och &r medvetna om. Instruktioner behdver vara korta och
tydliga och det dr bra om informationen upprepas, finns tillginglig hela tiden, samt
formedlas pa olika sétt genom t.ex. bade text, ljud och bild. Eleverna behdver uppmuntras
och fa kdnna att de tar eget ansvar. Det dr dven viktigt att de far bra feedback pa sina
prestationer for att ge forstdelse for larprocessen och motivera till fortsatt koncentration
(Adler & Adler, 2006). For mycket intryck dr ocksd nagot som Adler och Adler (2006)
lyfter fram som en paverkansfaktor pd koncentrationen, dér undervisningen behdver vara
tilltalande men inte overstimulera genom for mycket saker pa en gang eftersom eleven far
svart att fokusera pa vad den ska gora och tappar motivationen.

2.2.4 Motivation

Motivation behovs for att elever ska vara mottagliga for larande. Adler och Adler (2006)
anser att kognition dr sammanlédnkat med kénslomaéssiga faktorer vilka péaverkar elevers
motivation. De lyfter fram elevers nyfikenhet som den viktigaste bestandsdelen for att
motivera dem, och att det darfor &r viktigast att arbeta med just nyfikenheten. Adler och
Adler (2006) lyfter dven fram att elever som matas med for mycket och for svar kunskap
riskerar att bygga upp en stress inom sig som kommer himma deras motivation och vilja
att lara sig. Det leder dven till att eleven kidnner sig délig och bygger upp negativa tankar
om sig sjdlv vilket motverkar nyfikenheten och motivationen. Motivation handlar om att
ha en vilja att ldra sig och samtidigt ha sjdlvfortroende och kidnna att en kan. Dérfor ar det
béttre att vningarna som ska goras ar lite for ldtta jaimfort med om de ér for svéara (Adler
& Adler, 2006).

Fleischer och Kvarnsell (2015) beskriver motivation som en kraft vars uppgift ar att behalla
intresset for uppgiften och se till att fokus ligger pa rétt sak 1 arbetet. Motivation kan visa
sig fysiskt, emotionellt, kognitivt och socialt och de anser att motivation dr bade betydande
for att elev ska nd malen enligt ldroplanen och resultatet av att uppna malen for
undervisningen. En viktig del 1 att fa eleverna motiverade nér det géller skolarbete anser
de vara att se till att eleverna ar nyfikna och har roligt, och forskning pa omradet har visat
att datorer och ldsplattor bidrar med just detta till undervisningen (Fleischer & Kvarnsell,
2015).

Vid fardighetstraning, t.ex. tiokompisar och multiplikationstabellen, anser Fleischer och
Kvarnsell (2015) att applikationer ar véldigt anvéndbara till att fi vanligtvis trdkiga
ensidiga dvningar att bli lattfulla och roliga genom bland annat spelkénsla och visuella
beloningar. Detta skapar yttre motivation vilket dr en flyktig form av motivation som
forsvinner snabbt, men for elever som har svért att fatta tycke for skoldmnet kan det vara
ett bra sétt att fa upp sjélvfortroendet och lusten att 1dra sig mer. Det dr dven en fordel att
applikationen eller programmet klarar av att réitta svaren automatiskt eftersom de 6vningar
som eleven har svarigheter med registreras och applikationen kan se till att just de
ovningarna dyker upp oftare sa att eleven 6var upp sina svaga sidor. Traningen blir dirmed
mer effektiv 4n med traditionella 6vningar (Fleischer & Kvarnsell, 2015).



Inre motivation &r enligt Fleischer och Kvarnsell (2015) daremot svérare att fordndra och
har med elevens egna uppfattning om lyckad eller misslyckad prestation att géra. Saker
som paverkar den inre motivationen positivt dr att eleven kinner att denne kan vara med
och paverka och bestimma t.ex. hur ett arbete ska utforas, med vem, under vilken tid eller
vad som ska studeras. Genom datorn eller ldsplattan mdjliggdrs ménga fler sitt att utfora
ett skolarbete pd, jaimfort med innan datorn och internets uppkomst. Eleverna blir mer
motiverade genom att de far mojlighet att inkludera sina egna intressen i skoluppgifterna
och de behdver kdnna att det finns ett syfte med varfor de utfor uppgiften, den ska leda till
ett storre virde. Fleischer och Kvarnsell (2015) upplever dven att eleverna behover fa
kdnna att de klarar av storre och mer avancerade uppgifter och genom att individanpassa
undervisningen efter varje elevs forméagor och behov och bryta ner 6vningen 1 delmal blir
det mojligt for fler elever att uppné detta. Eleverna bygger upp en béttre uthéllighet och
tappar inte fokus och trottnar pa uppgiften lika latt (Fleischer & Kvarnsell, 2015).

2.2.5 Artificiell intelligens

En “larande agent” uppbyggd med hjilp artificiell intelligens kan enligt Sjodén, Térning
och Pareto (2011) vara ett bra inslag 1 digitala liromedel for att motivera elever, framforallt
de som upplever svérigheter 1 matematik. Elever med svarigheter nedvérderar ofta sig
sjdlva och vad de kan, vilket paverkar motivationen negativt. En “ldrande agent” &r en
figur som f6ljer med anvidndaren genom spelet och fungerar som ett stod. I Sjodén et.al.
(2011) beskrivs agenten kunna observera nédr anvdndaren spelar, spela tillsammans med
anvandaren, samt spela pa egen hand medan anvindaren tittar pa. Tanken &r att anvédndaren
ska ldara agenten hur den ska gora for att utfora uppgifterna i spelet. Genom agenten far
eleven agera ldrare och visa hur den ska gora och tdnka samt svara pd de fragor som
agenten stiller (Sjodén et al.,, 2011). Detta ger eleverna o6kad motivation och
sjalvfortroende vilket enligt Sjodén et al. (2011) gor att de presterar béttre och
sjalvfortroendet smittar d&ven av sig pa andra situationer nar agenten inte deltar.

Sjodén, Lind och Silvervarg (2015) har studerat hur eleverna péverkas av tdvlingsmoment
vilka dr vanligt forekommande 1 spel. Studien visar att elever motiveras av
tavlingsmomentet men att risken finns att de trottnar och ger upp om de stindigt
misslyckas. Om eleverna anviander en “digital agent” bygger de upp en form av relation
till agenten 1 spelet vilket gor att de blir engagerade 1 att fa agenten att lyckas i spelet och
elevens egen motivation och sjilvfortroende okar (Sjodén et al., 2015). Sjodén et al. (2015)
berdttar att agenten hjdlper elever vaga ta sig an svarare uppgifter och nir agenten
misslyckas dr eleverna mer mana om att forbéttra prestationen och kunna klara uppgiften
an nér de spelar pa egen hand. Han tycker darfor att tivling dr ett bra inslag 1 digitala
laromedel sé lange de lever upp till de pedagogiska kraven pa utformning. Lararklient och
mojlighet till utvardering och kontroll av elevers prestationer ser Sjodén et al. (2015) som
en mycket viktig del 1 ett digitalt laromedel for att sdkerstélla elevers maluppfyllelse.

2.2.6 Socialt samspel

Eleverna behdver dven arbeta tillsammans 1 grupp eller par. Socialt samspel mdojliggor
enligt Fleischer och Kvarnsell (2015) okat ldrande eftersom eleverna genom att samarbeta
och diskutera delar med sig av sin egen kunskap samtidigt som de far andra perspektiv pa
saker och ting. Ménniskor forstér och tolkar problem och uppgifter pa olika sitt och genom
samarbete och att kombinera olika 16sningsforslag kan béttre 10sningar skapas. Fleischer
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och Kvarnsell (2015) dr medvetna om att datorer och teknik kan tyckas bidra till mer
ensamarbete men tycker att det 4&ven mojliggér mycket samarbete. Genom internet och
sociala medier kan samarbete ske oberoende av avstdnd. Eleverna kan samarbeta med
varandra 1 klassen fastdn alla & hemma hos sig, de kan stilla frdgor och diskutera med
manniskor de inte kidnner i forum for ett dmne de arbetar med, eller sd kan alla 1
klassrummet delta 1 skapandet av en mindmap genom en applikation dér det de skriver kan
visas pé en interaktiv whiteboard samtidigt som de arbetar. Det sistndmnda alternativet &r
ett ypperligt exempel pd hur d&ven mer eftertdinksamma och tysta elever har mojlighet att
synas och bidra till diskussionen (Fleischer & Kvarnsell, 2015).

2.2.7 Problemlosning

Adler och Adler (2006) lyfter fram problemldsning som en viktig faktor for larandet
eftersom det ar viktigt for mdjligheten att skapa djup forstielse och anvinda den kunskap
som inhdmtats. Problemldsning ger stora mojligheter att trdna upp sina fardigheter och
formagor (Adler & Adler, 2006), vilka finns beskrivna 1 ldroplanen, Lgr 11.
Problemldsning ér bra for att trina upp formagan att visualisera uppgiften eller problemet,
kunna planera och vélja metoder, och kunna arbeta sjédlvstindigt. Elever far enligt Adler
och Adler (2006) trina sig 1 att tdnka 1 steg dér det hela tiden blir lite svarare for varje steg.

For att lyckas med problemlosning ar det enligt Allwood (2012) viktigt att ha strategier for
hur en ska ga till viga. “Trial & error” dr en strategi dér eleven provar sig fram tills den
lyckas vilket kan ta vildigt lang tid beroende pa uppgiften men metoden ger alltid
erfarenhet och kunskap om hur problemet kan l6sas. Andra strategier som lyfts fram av
Allwood (2012) ar att utnyttja visuella och auditiva sinnesintryck, anvénda tillganglig
information om problemet for att sedan sekventiellt arbeta framit mot maélet, utgd fran
resultatet som ska &stadkommas och arbeta metodiskt bakat mot utgdngspunkten, samt
anvénda sina erfarenheter for att kéinna igen problemet och identifiera vilket 16sningssatt
som ska anvédndas. Allwood (2012) hdvdar att det ar viktigt med bade kreativitet och
erfarenhet vid problemldsning och att midngden erfarenhet avgér hur snabbt och enkelt
eleven l6ser ett problem.

2.2.8 Reflektion

Reflektion ér enligt Fleischer och Kvarnsell (2015) ett viktigt sitt for eleverna att forsta
den kunskap de tar in pé ett djupare plan. De behdver anvinda grundldggande kunskap pa
nya sitt, 1 nya situationer, for att bygga upp en djupare forstdelse kring amnet och hur
begrepp kan anvidndas pa olika sdtt. Det dr viktigt att de klarar av att 16sa problem pa
olika sitt. Reflektion handlar om att se pa saker ur olika perspektiv och analysera kring
16sningar eller metoder for t.ex. utrdkning. Behovet av variation podngteras dven av Adler
och Adler (2006) som talar om vikten av variation i undervisningen for att stimulera
larande hos eleverna. Elever lér sig pa olika sétt och de behdver dérfor bli presenterade for
olika ldrstilar for att skapa forstdelse och f& inblick 1 olika sétt att
16sa uppgifter. De behover arbeta praktisk och anvidnda sina olika sinnen for att kunna sétta
kunskapen 1 ett verkligt sammanhang och se hur kunskapen kan anviandas (Adler & Adler,
2006). Fleischer och Kvarnsell (2015) visar pa att reflektion dven handlar om att fa
eleverna att fundera och ta stillning till den kunskap de tar till sig, att vardera och kritiskt
granska om informationen eller svaret verkligen ar rimligt och korrekt. Enligt Fleischer
och Kvarnsell (2015) okar larandet genom insikten om hur allt hinger samman.



2.3 Grundskolans styrdokument

Det finns regler och strategier som paverkar skolan och utforminingen av bland annat
matematikundervisningen for elever pa lagstadiet. Nigra av dessa dr skollagen och
laroplanen for grundskolan. De har till uppgift att sdkerstélla en likvérdig skolging for alla
elever samt att den kunskap som ldrs ut ar av relevans for deras framtida liv och arbete.
Avsnittet inleds med en redogdrelse for vilka politiska faktorer som pdverkar
undervisningen 1 skolan. Dérefter beskrivs kursplanen i matematik for 1agstadiet.

2.3.1 Politisk paverkan pa skolan

Skollagen utgoér en stor politisk paverkan pa undervisningen i skolan eftersom den talar
om hur skolan ska utformas och utgérs av lagtexter for krav som ska tillgodoses.
Grundskolans syfte definieras i1 skollagen pa f6ljande vis:

2 § Grundskolan ska ge eleverna kunskaper och virden och
utveckla elevernas formaga att tilldgna sig dessa.

Utbildningen ska utformas sa att den bidrar till personlig
utveckling samt forbereder eleverna for aktiva livsval och
ligger till grund for fortsatt utbildning.

Utbildningen ska frdmja allsidiga kontakter och social
gemenskap och ge en god grund for ett aktivt deltagande i

samhdllslivet.
(SFS 2010:800, 10 kap.)

Det finns dven reglerat i skollagen vilka mojligheter elever ska ges till ldrande och
personlig utveckling vilket beskrivs pa foljande vis:

3 § Alla barn och elever ska ges den ledning och stimulans
som de behover i sitt ldrande och sin personliga utveckling
for att de utifran sina egna forutsdttningar ska kunna
utvecklas sa langt som méjligt enligt utbildningens mal.

Elever som till foljd av funktionsnedsdttning har svart att
uppfylla de olika kunskapskrav som finns ska ges stod som
syftar till att sd langt som mojligt motverka
funktionsnedsdttningens konsekvenser.

Elever som ldtt nar de kunskapskrav som minst ska uppnas
ska ges ledning och stimulans for att kunna na ldingre i sin

kunskapsutveckling.

(SFS 2010:800, Lag 2014:458)
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Som tidigare ndmnts innehaller Skollagen dnnu inget om tillgdngen till digitala larverktyg
och ldromedel dnnu. I ldroplanen for grundskolan, Lgr 11, finns ddremot riktlinjer for
vilken digital kompetens elever ska utveckla genom skolans undervisning (Skolverket,
2015a). I de overgripande malen for grundskolan star det beskrivet att elever som gér ut
grundskolan ska kunna ’[...] anvdnda modern teknik som ett vektyg for kunskapssokande,
kommunikation, skapande och lirande [...]” (Skolverket, 2015a, s.14). I syftesmélen for
matematik, vilka dr gemensamma for hela grundskolan, lyfts det fram att elever ska fa
mojlighet att utveckla f6ljande digitala kompetens inom matematiken:

"Vidare ska eleverna genom undervisningen ges mojlighet att utveckla kunskaper i
att anvinda digital teknik for att kunna underséka problemstillningar, gora
berdkningar och for att presentera och tolka data.”

(Skolverket, 2015a, s.47)

Dérmed finns det inga uttryckta krav pa att inkludera digitala larverktyg och liromedel 1
undervisningen 1 matematik pé lagstadiet, &ven om det inflikas att IT bor vara en del av
undervisningen redan for de yngre eleverna pa lagstadiet.

Sedan 2012 finns det en kommitté vid namn Digitaliseringskommisionen vilken har 1
uppdrag av regeringen att arbeta for att underlétta och driva igenom digitaliseringen av det
svenska samhillet (SOU 2014:13). Digitaliseringskommisionen har drivit pa framtagandet
av regionala digitala agendor for alla lén 1 Sverige i ett led att skapa struktur for den digitala
utvecklingen. Manga av ldanen har utgatt frdn den nationella digitaliseringsagendan men
lagt olika vikt vid olika samhéllsfunktioner som skola och hélsa beroende pa regionala
intressen (SOU 2014:13). Detta har sedan utvecklats vidare pa kommunal niva och i
Falkenberg som varit vigledande 1 inférandet av En-till-En, d.v.s. en dator eller ldsplatta
till varje elev, har tagit fram en digital agenda med stort fokus pa digitaliseringen 1 skolan
(Falkenberg, 2013). Digitaliseringskommisionen anser att skolan bor arbeta for att ha en
god tillgdng pd IT och digitala verktyg pa grund av forskningens visade effekter av
anviandningen av IT 1 undervisningen (SOU 2014:13). De verkar for ett béttre samhélle
genom okad digitalisering och foljer upp hur arbetet fortloper ute i landet.

2.3.2 Kursplan for grundskolan

Léaroplanen for grundskolan, Lgr 11, dr framtagen av Skolverket som ett regelverk for vad
varje ldrare ska ldra ut till sina elever 1 grundskolan 1 Sverige (Skolverket, 2015a).
Laroplanen innehaller bland annat kursplanen 1 matematik for elever pé lgstadiet, d.v.s.
vad elever 1 svenska skolan ska kunna 1 &mnet matematik nir de gér ut arskurs tre. Varje
kursplan bestar av syftesmél och centralt innehdll. Syftesmélen dr desamma fGr varje
amnesomrade under hela grundskolan och bestdr av formédgor som eleverna ska utveckla
under de nio dren i1 grundskolan. Skolverket (2015a) anser att elever i grundskolan ska
utveckla foljande fem formégor 1 matematik:
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. Formulera och 16sa problem med hjédlp av matematik samt virdera valda

strategier och metoder.

. Anvinda och analysera matematiska begrepp och samband mellan
begrepp.
. Vilja och anvidnda ldmpliga matematiska metoder for att géra berdkningar

och 16sa rutinuppgifter.
. Fora och folja matematiska resonemang.

. Anvinda matematikens uttrycksformer for att samtala om, argumentera

och redogora for fragestillningar, berdkningar och slutsatser.

(Skolverket, 2015a, s.48)

Skolverket (2015a) har till skillnad mot syftesmalen delat upp det centrala innehéllet sa
lagstadiet (arskurs 1-3) har ett eget centralt innehéll. Det centrala innehéllet beskriver vad
skolan har 1 uppgift att ldra ut i matematik. Foljande @&mnesomriden ska enligt Skolverket
(2015a) behandlas 1 matematik under lagstadiet:

. Taluppfattning och tals anvdndning
. Algebra

. Geometri

. Sannolikhet och statistik

. Samband och fordndring

. Problemldsning

For varje amnesomrade finns utforlig information om vad som specifikt ska ldras ut till
eleverna. Skolverket (2015a) presenterar 1 laroplanen dven kunskapskrav 1 varje kursplan.
Kunskapskraven, dven kallat kunskapsmalen, for matematik pa lagstadiet beskriver vad
eleverna ska kunna vid slutet av arskurs tre. Kunskapskraven bestar av syftesmélen och
det centrala innehallet som tillsammans utgdr lagstanivan for den kunskap eleverna ska ha
inhdmtat nér de slutar 1agstadiet. Eftersom eleverna inte far betyg 1 drskurs tre dr det endast
en lagstanivd som presenteras i liroplanen (Skolverket, 2015a).
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2.4 Qnoddarnas viirld

Studien har som tidigare ndmnts utgatt fran anvindningen av det digitala ldromedlet
Qnoddarnas vérld vilket motiveras i avsnitt 3.2.1. Qnoddarnas vérld ar ett digitalt
laromedel 1 svenska och matematik for arskurs ett till tre, utvecklat av liromedelsforlaget
Natur & Kultur (Bergman, 2016). Pedagoger och spelutvecklare har tagit fram laromedlet
utefter liroplanen Lgr 11. Det dr ddrmed ett heltickande ldromedel 1 svenska och
matematik och dess relevans for undervisningen och elevernas ldrande ar sdkerstillt.
Qnoddarna dr tinkt att anvindas som huvudldromedel men det anvdnds ocksd som
komplement till andra laromedel.

Qnoddarnas vérld bestar av en applikation for varje arskurs pa lagstadiet, samt en
lararklient. Applikationerna dr utvecklade for att anvdndas pad iPad medan ldrarklienten
anvdnds via webbldsaren vilket mojliggér anvindande &dven via dator. Malet med
Qnoddarnas virld ar att med en spelliknande struktur locka eleverna till glddje kring
larande med applikationen och pa sa vis skapa motivation. Samtidigt dr tanken att ldrarnas
administration ska underlittas genom att visa och sammanstélla resultat for varje elev och
deras maluppfyllelse gentemot laroplanen 1 ldrarklienten. Pa s vis far lararna mer tid till
undervisningen (Bergman, 2016).

I Qnoddarnas vérld fér eleven f6lja en figur som dr en blandning mellan en ménniska och
ett djur, en qnodd, pd dess dventyr 1 olika virldar (Bergman, 2016). Varje applikation
bestar efter inloggning av en startsida, Stubben (Natur & Kultur, 2016a, 2016b, 2016c¢).
Stubben har olika funktioner for varje arskurs. Bland annat gar det att skicka och ta emot
meddelanden frdn ldraren samt titta och ldsa de elevarbeten som eleven gjort i
applikationens dvningar.

~
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bord matta

Figur 2 - Stubben Onoddarnas virld
Frén Stubben tar sig elev vidare till 6vningarna som ar utplacerade pa en karta med stigar

eller 1 olika vérldar beroende pé applikation. Varje bér dr en dvning och varje bérsort star
for ett omrdde for larande inom matematiken (Natur & Kultur, 2016a, 2016b, 2016c¢).
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Figur 3 - Kartvy Qnoddarnas virld

Alla applikationerna har funktioner for att se hur langt eleven har kommit i en 6vning, ga
tillbaka, samt hjdlpfunktion (Natur & Kultur, 2016a, 2016b, 2016¢). Hjélpfunktionen
bestar av instruktioner genom ljud, text och bild. Férutom individuella 6vningar bestar
applikationerna dven av ndgra Ovningar som eleverna ska gora tillsammans med en
klasskamrat (Natur & Kultur, 2016a, 2016b, 2016¢). Applikationen for arskurs tre har dven
speciella bar, hjortron, for dvningar som forbereder eleven infor de nationella proven
(Natur & Kultur, 2016c¢).

I lararklienten kan ldraren hantera elevernas inloggningar och licensnycklar samt hantera
elevernas Ovningar och resultat (Bergman, 2016). Genom att varje elev har sin egen
inloggning kan undervisningen individanpassas utefter varje elevs behov.

Fran borjan ar alla 6vningar lasta for eleven och genom lararklienten 6ppnar lararen upp
vilka 6vningar varje elev ska arbeta med (Bergman, 2016). Det finns d&ven mojlighet att
markera vilken 6vning eleven ska borja. Ldraren kan dven se hur eleverna klarat
Ovningarna genom statistik dver antal ganger varje 0vning utforts samt antal rétt och fel.
P& sa vis ser ldraren vilka Ovningar som varje elev behover trina mer pa och vilka
fardigheter och mal som uppnatts. I lararhandledningen, vilken ocksa finns tillgénglig via
lararklienten, hittas bland annat information om varje 6vnings koppling till liroplanen och
rekommenderad arbetsordning. Vissa Ovningar bestar av moment som kraver réttning av
lararen vilket gors via lararklienten dir lararen réttar uppgiften och kryssar for om den ér
godkénd. Det finns dven mgjlighet att skriva ut en del av elevens arbeten (Bergman, 2016).
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3. Metod

I detta avsnitt beskrivs studiens metodansats, urval, datainsamling och dataanalys. Vidare
redogors for olika aspekter som paverkat studiens genomforande och tillforlitlighet.

3.1 Fallstudie

For att besvara fragestillningen “Pd vilket sdtt kan digitala ldromedel bidra till att elever
pa lagstadiet ndr kunskapsmalen i matematik?” utfordes en explorativ fallstudie baserad
pa intervjuer och observation. Studien har utforts pa fyra skolor med ett varierande antal
elever och drskurser. Nér studien paborjades blev vi medvetna om att Falkenbergs kommun
var tidiga med digitala laromedel 1 hogstadiet och satsar dven pa 1ag- och mellanstadiet
och var ddrmed en anledning till att vi ville involvera dem 1 studien (Falkenbergs kommun,
2013). Tabell 1 visar hur fordelningen av arskurser samt elevantal sdg ut per skola.

Namn Kommun Arskurser Antal elever
Skola A Moélndal F-Ak3 100 elever
Skola B Moélndal F-Ak6 460 elever
Skola C Falkenberg F-AkS 300 elever
Skola D Falkenberg F-AkS 200 elever

Tabell 1 - oversikt skolor som deltagit i studien

Det som bor understrykas &r att skolornas arbetssdtt med digitala ldromedel 1
undervisningen skiljer sig at. Skola A som dr den minsta sett till elevantal, arbetar med
digitala laromedel 1 princip alltid 1 halvklass medan exempelvis Skola B har skolklasser
som enbart anvéinder digitala laromedel som ldromedel 1 undervisningen.

Den storsta delen av datainsamlingen har bestétt av semistrukturerade djupintervjuer med
larare. Detta for att ge en 0kad forstaelse for digitala laromedel 1 undervisningen och mer
specifikt applikationen Qnoddarnas virld. En observation utférdes ocksa under en
skollektion med en klass for att komplettera den data vi fétt fran intervjuerna med
forhoppning om att upptécka intressanta liknelser.

Det ar viktigt att betona att kvalitativa metoder har flera fordelar men att det 4ven finns
en del kritik riktat mot dem. Anledningarna ar bland annat att det ar svart att
kvalitetssdkra den data som samlas in samt att forskarens involvering i1 datainsamlingen
kan féarga resultatet (Walsham, 1995).
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3.2 Datainsamling

Fo6ljande avsnitt innehdller beskrivningar av de urval som gjorts for att mojliggdra studien
samt vilka tillvidgagangsitt som anvinds vid insamling av material.

3.2.1 Urval

Det urval som utforts for studien var vilken aldersgrupp som skulle observeras, vilken
applikation som skulle anvindas samt vilka vuxna som skulle delta i intervjuer. Forst
beslutades valet av aldergrupp dir vi bestdimde att inrikta oss mot barn som gar i ldgstadiet
(arskurs 1-3). Denna avgransning var nddvéndig med hénsyn till studiens omfang.

Vi bestdmde oss for att en observation skulle utféras och enligt Patel & Davidson (2011)
ar det den mest lampade tekniken for att samla in information fran sma barn eftersom alla
har olika verbal forméga. Under observationen deltog barn som var 7-8 ar vilket enligt
Markopoulos et. al (2008) anses rdknas som bade yngre och dldre barn. Dessa grénser ska
dock anvidndas med forsiktighet eftersom det kan skilja mycket mellan kulturer, l&nder och
individer (Markopoulos et. al, 2008). Observationen dgde rum under skoltid nir barnen
arbetade med applikationen Qnoddarnas vérld vilket gav en 6kad mojlighet att finga in
deras beteende i en naturlig milj6é (Patel & Davidson, 2011).

Det andra som beslutades var valet av applikation som skulle anvindas i studien. Med
hjalp av tips fran ldrare som arbetar med elever pd ldgstadiet undersokte vi lampliga
applikationer. For att kunna avgora vilken applikation som skulle anvédndas i studien
provade vi dem sjdlva pa iPads. Nagra var gratis, andra kostade pengar och for ett fatal
kriavdes en licens. Den applikation vi var mest intresserade av kriavde licens.

Genom att kontakta utgivaren av applikationen fick vi en licens gratis och kunde pa sa vis
utvirdera om den skulle involveras. Valet 61l pa applikationen Qnoddarnas virld eftersom
det ska vara heltdckande i svenska och matematik for elever pa lagstadiet och dr skapat
utifrdn syftesmalen och det centrala innehdllet i ldroplanen for grundskolan, Lgr 11
(Bergman, 2016). Studiens forundersokning av vilka digitala laromedel som finns pa
marknaden visade att Qnoddarnas virld var det enda heltickande ldromedel utarbetat
enligt laroplanen, utvecklat for iPad och med viss spelinriktning som gick att hitta. Valet
av applikation blev darfor sjilvklart och vi trodde att den skulle mgjliggéra en bredd som
kunde bidra till att fragestdllningen kunde besvaras.

De vuxna vi valde att involvera 1 studien var larare och specialpedagoger som arbetade pa
olika skolor men dir alla hade gemensamt att de har anvint sig av Qnoddarnas varld. Vi
valde dven att enbart kontakta ldrare och specialpedagoger som arbetade 1 en lagstadieklass
eftersom vi ansag att de skulle ge oss det bdsta materialet till vart resultat och storst
mojlighet till att besvara var fragestéllning.

3.2.2 Observation

Observationen utfordes 1 en klass 1 drskurs tvd pé en skola 1 Falkenbergs kommun dér vi
studerade klassen under en lektion som varade i en timma. Under observationen arbetade
20 elever med En-till-En iPads vilket innebér att varje elev hade var sin iPad under
lektionen.
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For att underlitta genomforandet av observationen skapades ett observationsschema som
anvindes som hjidlpmedel. Detta observationsschema (se bilaga 1) innehdll olika
kategorier som vi utefter etablerad teori kring larande och vér frigestéllning ansig vara
viktiga att inkludera.

Observationsschemat var av typen vélstrukturerat (Patel & Davidson, 2011) f6r mgjliggdra
en sd noggrann observation som mojligt. For att minnas exakt vad som skedde under
observationen hade det bésta alternativet varit att filma lektionen, men for att undvika vissa
problem med integritet och fordldrars godkdnnande av att barnen f& delta under
observationen bestdmdes ganska snabbt att vi skulle anvinda ett annat tillvigagangssatt.
Det hade dven varit mycket tidskrdvande att analysera observationen och eftersom storsta
delen av datainsamlingen kommer frin intervjuer fick vi gora en avvigning vad som var
av storst betydelse.

Observationen utfordes under en matematiklektion nér klassen satt och arbetade med
Qnoddarnas virld for att vi ville att de skulle befinna sig 1 en naturlig milj6. Vi valde att
vara kdnda men passiva for eleverna under observationen eftersom vi ansag att det var det
mest ldmpliga sittet att f eleverna att arbeta sa normalt som mgjligt. Detta kan daremot
paverka upplevelsen 1 klassrummet negativt till en borjan vilket vi var medvetna om.
Samtidigt antog vi att eleverna efter en stund skulle vinja sig och arbeta pad som vanligt
vilket de gjorde (Patel & Davidson, 2011).

Efter observationen gjordes en sammanfattning av observationen och eftersom vi hade var
sitt observationsschema sammanfogades dessa till ett gemensamt.

3.2.3 Intervjuer

Vi genomforde totalt sju stycken semistrukturerade djupintervjuer (Patel & Davidson,
2011). For att underlitta vart arbete och undvika risker som bortfall av frigor skapade vi
en intervjuguide (se bilaga 2) innan vi paborjade datainsamlingen. Intervjuguiden bestod
av fyra stycken teman med underliggande fragor som har utformats for att inte innehalla
nagra negationer eftersom det kan paverka intervjun negativt (Patel & Davidson, 2011).
Generellt var fragorna designade for att ge informanterna stor mdjlighet att utveckla och
beritta om sina erfarenheter av digitala ldromedel.

Innan varje intervju gjordes en forfrigan pa plats om informanten ville ge sitt medgivande
till att intervjun spelades in. Detta underlittade mycket for oss eftersom det blev mgjligt
att fa den mest fullstdndiga beskrivningen av intervjuerna efterat (Walsham, 1995). Nér
forfragan om att spela in intervjun stillts tydliggjordes dven syftet med studien samt vad
informantens medverkan skulle bidra med (Patel & Davidson, 2011). Efter forsta intervjun
blev vi tvungna att omformulera vissa fragor 1 intervjuguiden eftersom de som handlade
om ldroplanen inte var helt korrekta vilket &ven medforde att den forsta intervjun inte blev
som vi forvintat oss. Darfor hade vi tur att informanten var villig att stdlla upp pa en
intervju igen vid ett tillfdlle en vecka senare.

Urval av informanter

Studien gjordes som tidigare ndmnts i Falkenberg och Mdlndal. Via personliga kontakter
med ldrare inom skolans vérld kunde vi snabbt rekrytera larare 1 Falkenbergs kommun som
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ville delta 1 studien och som hade erfarenhet av applikationen Qnoddarnas vérld. Tre
intervjuer bokades in och mojliga reserver fanns att fa tag pd om nigon informant inte
langre skulle kunna delta.

Anledningen till att vi ville involvera larare och specialpedagoger frén olika kommuner
och stider var for att vi ansag att det skulle tillfora mer till resultatet eftersom arbetssitten
kan skilja mellan skolor men ocksd kommuner. En annan viktig aspekt var ocksd som
tidigare ndmnts att Falkenberg var tidiga med digitala ldromedel och dérfér onskade vi
kontakta ldrare dérifran. Det var fran borjan tinkt att utfora intervjuer 1 Falkenberg, vilket
vi fick mojlighet till, men dven 1 Goteborg. Anledningen till att utfora intervjuer 1 dessa
stdder var bland annat for att det var geografiskt genomforbart samt att vi ansag att
Falkenberg var intressant eftersom de varit med fran borjan med digitala laromedel.
Déremot hade vi svart att hitta lidrare frin Goteborg som ville stilla upp pé intervjuer.

For att hitta de skolorna frén borjan hade vi kontaktat forlaget Natur & Kultur som tar fram
applikationen Qnoddarna och fragat efter en lista med skolor inom Gé&teborg. Nar inga
mejl besvarades kontaktades Natur & Kultur dter igen och vi efterfraigde da en lista med
skolor 1 nérliggande kommuner och som anvénder sig av applikationen. Vi fick en ny lista
med skolor och dérefter utfordes ett antal utskick till de skolorna med en forfrdgan om de
ville delta 1 vér studie om digitala liromedel 1 lagstadiet. Dessa mejl besvarades och vi fick
acceptans fran fyra larare 1 MdIndal som ville stilla upp pé intervju. Alla utskick som gjorts
till tdnkta informanter inneholl en kort beskrivning av studien samt att alla intervjuer
anonymiseras och behandlas konfidentiellt.

Antalet intervjuer och fordelningen av dessa visas genom foljande tabell:

Antal Antal Fordelning av intervjuer mellan
intervjuer skolor skolor
| T T T |
Totalt 7 4
Falkenberg 3 2 2 intervjuer respektive 1 intervju
Molindal 4 2 3 intervjuer respektive 1 intervju

Tabell 2 - oversikt fordelning av intervjuer

Totalt utférdes atta intervjuer pa fyra olika skolor dir hilften av skolorna var beldgna i en
kommun och resterande i en annan. Vid varje intervju deltog en intervjuare samt en
informant.
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Under datainsamlingen av intervjuer har inga bortfall funnits i relation till att de vi har
kontaktat har alla deltagit. Daremot kan ett bortfall avses gillande de mejl som inte
besvarades eftersom de kunde bidragit till ett stérre urval av informanter.

3.3 Analysmetod

Vi valde att tillimpa tematisk analys vilket dr en itervativ databearbetningsmetod for att
hitta framtrddande teman och monster 1 ett rikt datamaterial (Braun & Clarke, 2006).
Resultatet av analysen presenteras i tabell 3 pa sidan 27.

I det forsta steget transkriberade vi intervjuerna och borjade dérefter ldsa igenom
utskrifterna upprepande ganger for att bekanta oss med det. Vi skrev ut varje transkriberad
intervju pa fargat papper med en farg for att underldtta analysen. Samtidigt namngav vi
varje transkriberad intervju utefter fargen pa pappret, t.ex. “Intervju gul”, for att kunna
identifiera till vilken informant citaten ska hirledas. I andra steget borjade vi bearbeta
datamaterialet genom koda det, det vill sdga anteckna ord 1 marginalen som fangade
innehallet 1 textstycket och som vi kunde koppla till véar fragestéllning. I tredje steget
grupperade vi koderna 1 olika kluster och samanstdllde vara anteckningar (memo) vilket
resulterade 1 fem Overgripande kategorier eller teman med underteman. Fran borjan fick vi
fram trettio underteman, som sedan genom ytterligare analys reducerades till totalt fjorton.
Dessa teman lag sedan till grund for att borja formulera en beskrivande text till resultat och
koppla utvalda citat fran intervjuerna for att ytterligare illustrera varje tema.

3.4 Etiska aspekter

Det ér viktigt att barn inte utsitts for nagra risker under en observation. For att eleverna
skulle kénna av sa lite stress som mojligt utférdes observationen i helklass och 1 en milj6
de kédnde sig trygga 1. Vi presenterade oss dven innan lektionen skulle borja for att eleverna
skulle forstd varfor vi deltog pa deras lektion (Markopoulos et. al, 2008). Innan
observationen dgde rum var det viktigt att kontrollera om fordldrarna behdvde godkidnna
att deras barn deltog pé observationen. Detta kommunicerades med lararen for klassen som
meddelade att det inte var nddvéndigt utan att det racker att hon berittar for klassen att vi
skulle komma samt informerar fordldrarna genom veckobrevet. Vid observationen
anvindes ingen film- eller ljudinspelning eftersom det bidragit till en mer omfattande
process som hade kravt fordldrarnas godkdnnande (Patel & Davidson, 2011). For att l1ata
eleverna vara anonyma efterfragades inga namn pa de elever som deltog under
observationen. Elever har ritt att vara anonyma under en observation men skulle de ge
medgivande till att inte vara anonyma, krdvs en mycket bra anledning till varfor
inkrdankning av deras integritet tillfor studien nédgot (Markopoulos et. al, 2008).
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4. Resultat

I detta avsnitt redovisas de teman som kommit fram 1 analysen av intervjuer och
observationer. Varje tema beskrivs utifran hur det kommer till uttryck och illustreras med

citat. Totalt mynnade analysen ut 1 fem interrelaterade teman vilka presenteras nedan i
tabell 3.

Huvudtema Undertema
| T |

Syfte (Inga underteman)

Individanpassning (Inga underteman)

Pedagogiskt innehall Undervisningsstruktur, Samspel med andra, Anvindande av
formdgor

Motivation Intresse, Frustration, Utmaning, Feedback, Tid,
Anvindarvinligt

Utvérdering Ldromedel, Elevers maluppfyllelse

Tabell 3 - oversikt teman

Genom studien framkom det att ldrarna har problem med att hélla isdr alla nya begrepp
som har med IT i skolan att gora. Digitala liromedel kunde beskrivas som allt frdn program
utvecklade av ldromedelsforlag och applikationer for ordbehandling och spel, till fysiska
tekniska prylar som iPad och projektor. De hade med andra ord svért att definiera vad
digitala liromedel egentligen 4r. Aven de ldrare som holl sig inom programvaror och
applikationer for utbildning och ldrande hade svért att dra grdnsen for vad som &r digitala
laromedel och hade t.ex. svart att avgora om e-bocker kunde vara digitala 1aromedel.

De flesta av informanterna beréttade att de framforallt anvénder digitala ldromedel och
applikationer for fardighetstraning for att befdsta de kunskaper som presenterats for
eleverna genom andra ldromedel eller pa andra sitt i undervisningen. Generellt sett tycker
de att Qnoddarnas vérld ér ett véldigt bra digitalt laromedel och de kdnner sig trygga med
det eftersom de vet att det ar bra for elevernas larande. De upplever dock att det finns sméa
problem som behover forbattras 1 framforallt grianssnittet for att applikationen ska fungera
utan irritationsmoment 1 klassrummet. Flera av informanterna upplevde att Qnoddarnas
varld dr véaldigt bra och innehéller precis allt som behdvs for undervisningen i svenska men
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att materialet 1 matematik &r lite for tunt for att tdcka in allt som eleverna behover lara sig.
De ser darfor inte Qnoddarnas vérld som heltickande 1 matematik. Informanterna visade
trots allt en stor tro pa digitala laromedel och flera av ldrarna 6nskade kunna anvinda dem
1 storre utstrdckning och i andra dmnen. Detta beskrivs av informant rosa med foljande
citat:

“Ja jag tror att det dr en mix mellan digitala ldromedel och personlig
undervisning som gor att det kan bli bra. Jag tror inte att ensidigt, men jag vet
inte vad man skulle. Jag tror pa sana liromedel som dr uppbyggda sd som
Onoddarna dr och det skulle jag gdrna vilja se i andra dmnen ocksa. Och jag
skulle vilja se FLER digitala ldromedel. Fler ldromedelsproducenter som tog
fram matte och svenska ocksa. Alltsd sdana riktiga ldromedel.”

(Informant rosa)

4.1 Syfte

Genom studien har det framkommit att det &r viktigt med ett tydligt syfte med
undervisningen och det giller dven digitala liromedel. Eleverna behdver goras medvetna
om syftet och mélet med varje 6vning de gor under matematiklektionerna for att de ska
forsta vad det dr de gor och varfor. De behover t.ex. veta varfor de behdver kunna rikna
med areor och vad de har for anvandning av det 1 deras vardagliga liv. Darfor behover ett
digital laromedel gora detta tydligt for eleverna i1 borjan av varje 6vning vad de forvintas
lara sig genom uppgiften och nér en uppgift ar utford behdver eleverna fa aterkoppling och
paminnas om vad de precis trédnat pa och lart sig.

Digitala ldromedel upplevs kunna vara ett bra verktyg for att fa eleverna att na
kunskapskraven enligt ldroplanen, men om ldraren anvédnder dessa utan en Vil
genomarbetad plan for hur och varfor de ska anvéndas 1 undervisningen sa fyller digitala
laromedel ingen funktion for eleverna. Betydelsen av ett bra och tydligt syfte framkommer
bland annat i féljande citat:

“Sa bade inledning och aterkoppling och ja, sd de forstar syftet med det de ska
gora. Och da dr det ju som jag sa innan ldttast att géra det praktiskt. Att ta in det
i en verklig situation for att forstd att varfor behover jag kunna det hdr med

i3]

area.

(Informant turkos)

4.2 Individanpassning

Individanpassning anses vara viktigt for att eleverna ska kunna ta till sig kunskap och
utveckla sitt ldrande. Det &r viktigt att varje elev kan arbeta och utvecklas utifrin sin egen
utvecklingskurva och att elever med svarigheter kan f4 de stéd som de behdver for att
kunna utvecklas s mycket som mojligt 1 sitt 1drande.

Det handlar om att kunna anpassa undervisningen efter varje elev sa att de kan arbeta pa
sin nivd med lagom svara uppgifter. Den som har en langsammare utvecklingskurva ska
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fa ovningar och stéd for sin niva, samtidigt som elever med snabbare inldrningsforméga
inte ska behova hallas tillbaka for att invidnta de andra eleverna. Var och en ska fa
utmaningar pa sin niva. Darfor dr det viktigt att ldraren har mojlighet att anpassa
ovningarna i ett digitalt liromedel efter varje elev och plocka 6vningar fran olika arskurser.
En elev som saknar en fardighet ska kunna tillgodogora sig det genom att géra 6vningar
fran tidigare arskurser. Samtidigt ska en elev som utvecklas snabbare kunna g vidare med
ovningar for nista arskurs.

Digitala ldaromedel och digitala verktyg anses vara bra pd att mojliggora stod for elever
som har det svart med inldrningen och att tillgodogora sig kunskaper. Till skillnad mot
vanliga ldrobocker kan eleven enkelt gora om en 6vning som denne behdver trdna mer pa
utan att forst behdva sudda ut svaren frin forra gdngen dvningen gjordes. Dessutom lyfts
mojligheten till talsyntes fram som ett viktigt stod. Talsyntes hjdlper eleven att kunna
fortsatta utvecklas 1 alla kunskapsomraden trots att eleven inte kommit sd langt i
lasinlarningen. Digitala verktyg som iPad kan dven vara en stor hjilp for elever som har
svart med finmotoriken eftersom det blir lattare att skriva bokstiver och siffror. Féljande
citat illustrerar behovet av individanpassning pa grund av elevens utvecklingskurva:

“Forutsdttningarna dr att man kan méta de ddr de dr, och att man har
tillrdckliga resurser for att kunna fanga upp alla elever ddr de dr, vilket dr det
stora problemet kinner jag. Jag har vildigt duktig klass just nu men det finns ju
alltid ett fatal stycken, en viss procent som har det tuffare, som ldr sig
langsammare, jobbar langsammare och som har tufft for att vara hdr och nu. Har
annat runtomkring. Sd att det dr viktigt att jag som ldrare dr tydlig och kan fanga
upp mina elever. Se alla elever dr jdtteviktigt!”

(Informant bld)

4.3 Pedagogiskt innehall

Studien har visat pa behovet av ett bra pedagogiskt innehall 1 de laromedel som anvénds
for att stimulera elevers ldrande. Tre saker framkom som sérskilt viktiga inslag for ett bra
pedagogiskt innehéll: undervisningsstruktur, samspel med andra och anvédndande av
formagor.

4.3.1 Undervisningsstruktur

Matematikundervisningen behdver vara varierande for att skapa forstaelse hos elever och
lektionerna behdver dirfor bestd av olika arbetssétt och moment. Varje kunskapsomrade
behover behandlas med hjélp av olika ldrstilar och tilltala olika sinnen hos eleverna. Det
behdver vara en variation i innehdll mellan lektionerna men &dven under varje lektion
eftersom manga elever inte klarar av att arbeta med samma sak under hela lektionen.
Anvinda papper och penna upplevs vara viktigt men det &r bra att det finns mojligheter till
variation sa pennan inte ir en del av alla moment.

Praktiska moment upplevs som livsviktiga for matematikundervisningen medan flera av
lararna upplever att matematikldroboken kan ersittas av ett digitalt liromedel. De vill ha
variation 1 undervisningen men upplever att det kan vara svért att hinna med alla tre:
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matematikbok, digitala ldromedel och applikationer samt praktiska moment 1
undervisningen. Praktiskt arbete anses vara viktigt for att underldtta inldrning och
forstaelse. Det behover finnas en tydlig koppling till hur matematik anvénds 1 vardagliga
sammanhang och eleverna behdver arbeta laborativt. Genom att arbeta praktiskt blir
undervisningen enligt ldrarna mer lustfylld och det dr littare for eleverna att ta till sig
kunskapen. Behovet av variation 1 matematikundervisningen beskrivs genom f6ljande
citat:

“Med rdtt laromedel sd tror jag ju att man kan komma ldngre, man kan tilltala
fler elever dn vad man kan i klassrummet, ddrfor att det kan vara omvdixlande.
Man kan tilltala fler sinnen som tar sig ansprak och ja, olika ldrstilar helt enkelt.
Man far gora olika saker.”

(Informant rosa)

For att olika ldaromedel och larverktyg ska kunna anvinds tillsammans ar det viktigt att
dess struktur och innehall dr anpassat for att kunna kombineras med annat material. De far
girna ha samma ordningsfoljd for de &amnesomraden som behandlas och det ar viktigt att
begrepp och symboler bendmns och anvinds pad samma sitt for att eleverna lattare ska se
samband mellan 6vningar med olika lérstil. Enhetlig struktur bidrar med igenkénning och
trygghet hos eleven eftersom den vet vad som ska goras.

Aterkoppling #r ocksé betydelsefullt for det pedagogiska innehéllet och elevers lirande.
Aterkoppling ger eleverna mojlighet att reflektera kring och sitta ord p& vad de lirt sig,
vad som varit svart och vad de inte forstar. I traditionella ldromedelsbocker gér eleverna
latt vidare till nédsta uppgift om de tycker att den nuvarande uppgiften dr svir. Méngden
uppgifter pd en sida kan avskricka elever och géra dem omotiverade. En fordel som lyfts
fram med digitala 1dromedel &r att de mojliggor att endast en 6vning visas dt gangen vilket
gor att eleverna fokuserar battre och inte kan hoppar mellan 6vningarna.

4.3.2 Samspel med andra

Arbete 1 grupp behover ocksa vara en del av undervisningen. Genom studien framkom
grupparbete som viktigt for elevers forstaelse och ldrande. Grupparbete tranar upp elevers
samarbetsformaga, att vaga prata infor andra och uttrycka sin asikt, samt sin forméga att
kunna forklara hur de tankt. De tranar upp formagan att diskutera, analysera och samarbeta.
Det dr utvecklande och lidrande for eleverna att arbeta tillsammans med andra och de
utvecklar sitt matematiska sprak. Léararna lyfter fram mojligheten att arbeta med en iPad
per tva elever som ett bra sitt att arbeta med andra. Ett annat sétt dr att anvdnda uppgifter
som de forst arbetat med individuellt till att diskutera 1 grupp eller helklass, och pa det
viset diskutera 16sningar och strategier. Foljande citat beskriver arbete i grupp:

“Det jag upplever att manga elever har svart med det dr ju att forklara hur de
tinker. Helt enkelt att dels att forklara och sen att diskutera med andra och sdtta
ord pa det. For de yngre barnen dr det det svaraste, att sdtta ord pa vad de
tianker. Det dr det svaraste. Och det dr ju en grund for att sen kunna utveckla de
andra formagorna som att diskutera, argumentera och sad vidare.”

(Informant rosa)
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4.3.3 Anvindande av formagor

De fem formagor 1 matematik som finns beskrivna i ldroplanen for elever 1 grundskolan
framkommer 1 studien som viktiga for elevers ldrande. Dessa syftesmal handlar bland annat
om att elever ska utveckla analysforméga, kommunikativ forméiga, och begreppslig
formaga. Formagorna utgor ett verktyg for eleverna att ldra sig nya saker och lédra for livet.
Formagorna utvecklas genom eleverna samlar faktakunskaper, Ovar pa de nya
kunskaperna, bygger upp en forstaelse, och till sist anvinder kunskapen. Det &r viktigt att
situationer skapas som ger eleverna mdjlighet att trdna pd sina forméigor. Framforallt
behover elever fa utmaningar for att mojliggora utveckling av formagorna.

Formégan att analysera &r viktig for att eleverna ska fa en storre forstielse for det storre
perspektivet, se samband, utforska nya omraden och utveckla sig sjilv. Genom att forbéttra
elevers formaga att analysera far de en 6kad forstaelse for sambandet mellan konkret och
abstrakt. Elever behover forsta nér ett rdknesétt ska anvindas och kunna vilja rétt metod
for att 16sa ett problem. Problemldsning dr dirmed en viktig del {or att trdna upp formégan
att analysera. Genom problemldsning far eleverna dva strategier och tinkande, tinka ett
steg langre, géra metodval, 6va pa att forklara hur de tinker, samt diskutera och dela med
sig av olika synsitt pd hur problemet kan l6sas. Vikten av att utveckla sina férmagor
illustreras 1 foljande citat:

“[...] det dr samma problem och vi liksom tar det at olika hall och det tror jag
har fdtt dem att inse att det gor ju att kunskapen blir djupare, det dr inte bara
liksom att rafsa 6ver och sen har jag gjort detta utan forstd vad man gor och hur
det hinger ihop med andra saker man har gjort och allting hdnger ihop.”

(Informant gron)

4.4 Motivation

Studien har visat att motivation dr betydande faktor till ldrandet hos eleverna. Det &r viktigt
att eleverna kénner ett intresse att vilja lara och att de blir utmanade for att inte tréttna och
tappa fokus. En viktig aspekt for att halla elevernas motivation uppe ar att de far feedback
frén programmet nir de utfort ndgot eller far hjdlp om de inte forstar. Det dr dven av stor
vikt att programmet dr utformat enkelt och tydlig for att eleven inte ska behdva ha nagra
forkunskaper. Motivationen paverkas ocksd av hur ldnge de sitter och arbetar med
programmet och det framkom av analysen att eleverna klarar av att arbeta ungefar 20
minuter innan de borjar tappa fokus. Ytterligare en aspekt som paverkar motivationen &r
frustration som kan uppsta nédr programmet inte fungerar eller nér eleven tycker det ar for
mycket upprepningar av dvningar.

4.4.1 Intresse

Det framkom under analysen att digitala laromedel méste vécka ett intresse hos eleverna
for att de ska tycka om att anvénda det. Eleven tilltalas av att laromedlet dr genomténkt
utformat och att de lér sig saker utan att vara medvetna om det. Sen okar dven lusten hos
eleverna av att dessa laromedel har en viss typ av spelkénsla dver sig, till exempel att de
far beloningar nér de klarat ett visst antal 6vningar. Digitala laromedel dr déarfor bra pa att
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stimulera barn som snabbt blir uttrdkade och tycker det dr trottsamt att bara sitta och arbeta.
Detta fortydligades under observationen med att eleverna arbetade fokuserat samt att de sa
“jal” och knot ndven nér de klarade en uppgift. En anledning till att intresset halls vid liv
beskrivs pa foljande sitt:

“[...] jag tycker ju att det blir ganska lugnt och de fokuserar och tycker oftast det
dar roligt for det dr ju liksom en liten rolig grej dnda, det dr ju roligt upplagt, lite
spelkdnsla 6ver det hela och del spel dr ju déir man far stjdrnor och man staplar
och himtar skatter.”

(Informant gron)

4.4.2 Frustration

Nar eleverna sitter och arbetar i digitala 1iromedel kan en viss typ av frustration uppsta.
En anledning kan vara att programmet hanger sig och att det finns buggar i systemet. Nagot
som upptéicktes under observationen var att nér eleverna skulle svara pa vissa uppgifter
tackte tangentbordet storre delen av skdrmen vilket innebar att eleven behdvde stinga ner
tangentbordet for att kunna se sjdlva uppgiften igen, vilket &ven Informant rosa beskriver
1 nedanstdende citat:

“Till exempel dr tangentbordet i viigen under vissa ovningar sd att eleverna inte
ser allt de behover utan mdste trycka bort tangentbordet och sen ta fram det
igen.”

(Informant rosa)

Ytterligare ndgot som kan skapa frustration for eleverna dr en kénsla av att de aldrig
kommer framat eftersom ménga uppgifter ar likadana och upprepas ménga génger.

4.4.3 Utmaning

For att eleverna ska kénna att de utvecklas och behaller intresset for digitala laromedel ar
det viktigt att de finns en utmaning med det. Upplever eleverna ingen utmaning finns det
risk att de trottnar och stannar upp 1 sin utveckling. Det &r viktigt att de far uppleva nagot
nytt och intressant samt att alla elever far mgjlighet att arbeta efter sin nivd och sina
kunskaper. Dérfor behover laromedlet d&ven underldtta och mojliggora for elever att kunna
gora ovningar fran olika arskurser. Utmaning illustreras genom foljande citat:

“Mycket som utmanar men som dndd ger positiv feedback, men ja, det dr
ndgonting ddr. Det finns ju andra appar ddr de tréttnar efter en stund. Nu vill jag
inte gora detta mer! Och dd dr det att det dr for lite utmaning, for lite, det dr ju
ndgonting som gor att de trottnar da. Men det gor de inte med Qnoddarna.”

(Informant rosa)
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4.4.4 Feedback

Analysen visar pa behovet av feedback till eleverna for att de ska forstd vad de gjort rétt
eller fel och hur de bor gora och varfor. Lararna uttrycker att det dr bra med digitala
laromedel dér eleverna inte kommer vidare nir de gor fel, till skillnad mot matematikboken
dar eleven kan hinna arbeta flera sidor innan det upptécks att personen inte forstatt hur
uppgifterna ska I6sas. Ddremot om de fastnar pa en 6vning behover de fa feedback pa hur
de ska gora for att komma vidare for att de inte ska bli frustrerade. Under observationen
visade det sig att flera elever fragar varandra om hjilp nir de inte forstar. Samtidigt bor
eleverna inte alltid forvénta sig pé att fa direkt feedback 1 alla situationer oavsett om det &r
digitalt eller 1 klassrummet. Eleverna kan dven fa annan feedback fran laromedlet i form
av symboler som indikerar nir de avklarat en niva vilket beskrivs med foljande citat:

“[...] forsta nivan och sen gar du vidare och klarar du inte den sa tdnds inte
Stjdrnan pd toppen liksom. Sd for eleverna dr den jdttetydlig men jag skulle onska
att det var tydlighet for oss som pedagoger.”

(Informant gron)

Det nidmndes dven att det hade varit av betydelse for eleverna att kunna f6lja sin
maluppfyllelse med en tydlig dversikt for att 6ka deras motivation.

4.4.5 Tid

Nir eleverna sitter och arbetar med digitala laromedel arbetar de ungefar 10-20 minuter
for att de inte ska tappa fokus. Diaremot kan de vid grupparbeten anvédnda digitala
laromedel under en lidngre perioder. For att eleverna ska kunna arbeta ldngre stunder
fokuserat beskriver informant bld hur hen gar tillvéga:

“Och jag ser ju vilka som tappar, och sen sd ldr man sig vilka som inte riktigt
orkar lingre. [...] Jag forsoker fd in sma naturliga pauser. Vissa hdr behover
oftare pauser och da fdr de ga ett varv och komma tillbaka. Eller ga ut och andas
tre ganger och komma in. Och sana grejer gor att de orkar halla uppe och ger de
lite ny energi.”

(Informant bld)

Det framkommer dven hér att alla individer dr unika och darfér kan fokusera olika ldnge
vid arbete med digitala liromedel men ju mer intressant det dr desto ldngre stunder orkar
de fokusera.

4.4.6 Anvidndarvinligt

Ett digitalt 1aromedel ska vara latt att forstd och inte krdva nagon tidigare erfarenhet fran
larare eller elever. Det ér viktigt att forsta vart det ar mojligt att klicka samt att det ar tydligt
vad som sker vid ett klick pd en symbol eller figur. Genom att digitala 1dromedel innehéller
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rorelser och ljud blir det mer intressant samtidigt som lararna inte vill att laromedlen ska
gora resterande del av undervisningen trakig. P& ldgstadiet behover elever ofta
instruktioner genom en kombination av ljud, bild och text eftersom deras laskunskaper
annu inte ar vél utvecklade. Vid observationsstudien framkom att de forsta instruktionerna
kan vara relativt korta och enkla att undvika for de elever som direkt forstr vad de ska
gora. Daremot bor det finnas en hjdlpfunktion som underlittar for eleverna om de inte
forstdr vad uppgiften gir ut pd trots de forsta instruktionerna. Behovet av
anvandarvanlighet illustreras genom foljande citat:

“Sa de fastnar och alla sdger likadant och da blir det for svart. Ibland forstar
man ju inte ens sjdlv vad det dr man ska gora. Och just det hér ndr det dr en
massa smd uppgifter dr det svdrt att veta liksom. Och det har vi kint litegrann att
alla tycker vi att det dr lite svart ibland att forsta hur uppgifter ska goras och hur
det ska ga till.”

(Informant bld)

Det ar dven viktigt att tinka pd att digitala laromedel inte bor innehalla f6r mycket ljud och
spelkénsla eftersom fokus hamnar pa detaljer 1 granssnittet istdllet for pa larandet samt att
enkelheten och anvindarvinligheten minskar.

“Ja, jag hittade ju ndn som var san hdr som jag tinkte skulle vara sa hdr ddr man
skulle rikna snabbt. Alltsa befdsta det hdr 0-10. Och sa var man tvungen att géra det
fort. Och da hette den Math vs. Zombies tror jag. Och dd var man en mdnniska, och sd
kom det upp t.ex. 1+9 och dd skulle man svara snabbt, innan Zombisarna hann att
komma. Och dd skulle man kasta grejer, och det blev liksom bara, ja det gick jdttefort
och det blev alldeles for mycket och talet var SA HAR LITET och zombisarna SA HAR
STORA.”

(Informant turkos)

4.5 Utvdrdering

Utvérdering har visat sig vara av stor betydelse bade nir det handlar om ldromedel och
elevers maluppfyllelse. Nar det handlar om utvérdering av ldromedel har det framkommit
av studien att det ar véldigt fritt for lararna att vélja vilka liromedel de vill ha. Analysen
av utvirdering beskriver dven hur lirare stimmer av elevernas méluppfyllelse.

4.5.1 Ldromedel

Under analysarbetet framkom det att ldrare har mycket olika syn pd digitala ldromedel och
hur de kan anvédndas i undervisningen. Vissa ldrare anvidnde sig enbart av digitala
laromedel medan andra kombinerade digitala 1iromedel med tryckta lirobocker. Det som
diaremot var gemensamt for alla var att de sjdlva fick styra over vilka digitala 1iromedel de
anvinder 1 sin undervisning. Minga beskriver det problematiskt att vélja applikationer
eftersom det dr svért att urskilja vilka som &ar bra och kan anvédndas i1 undervisningen och
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vilka som mer dr ldmpade for hemmabruk. For att ta reda pé vilka applikationer som kan
tankas vara bra ldser ldrarna recensioner pa olika forum samt diskuterar mycket med
varandra. Ett av forumen urskiljer sig frdn de andra genom att det dr en privatperson utan
pedagogisk utbildning som utvirderar applikationer och detta forum anvindes av de flesta
av lararna. En av ldrarna uttryckte ett behov av gemensamma bestimmelser péd skolan for
vilka applikationer som ska anvindas i varje arskurs. Det framkom dven att det upplevdes
mer sédkert att anvinda sig av applikationer som foljer ldroplanen for grundskolan, Lgrl1,
och &r utgivna av ldromedelsforetag dn de som inte 4r det.

“Men det har jag inte suttit och jamfort direkt men hittar man ett som man vet dr
ldromedel och lgrll sa dr det ju oh, a men vad bra! Da dr man ganska trygg.”

(Informant bld)

Léararna beskriver att de har ont om tid och inte alltid har mgjlighet att kontrollera hela
appen innan de anvinder den i undervisningen.

“Nej men jag testar ju. Barnen far testa och jag far testa. Sd det dr sikert manga
som kommer hem och sdger nu spelade vi ett zombispel idag, haha. Men, det far
vdl vara.”

(Informant turkos)

Det framkom &ven att ett digitalt liromedel bor kategoriseras efter vad det innehaller och
vilka formégor som trinas och inte enbart efter mne. Det dr dven viktigt att kunna anvinda
laromedlet pa olika sétt for att anpassa det efter sin undervisning.

4.5.2 Elevers maluppfyllelse

For att ldrarna ska kunna kontrollera elevernas maluppfyllelse dr dokumentation viktigt
och att den dr okomplicerad att géra. Darfor dr det positivt om det finns en ldrarklient till
applikationen dir ldrarna kan styra vilka dvningar eleverna har tillgdng till. En lararklient
gor det mojligt for lararna att folja upp elevernas resultat samt individanpassa
undervisningen genom att vélja vilka uppgifter varje specifik elev ska utféra. Det dr viktigt
att lararklienten ar enkel och ger en tydlig overblick 6ver elevernas resultat. Under
analysarbetet framkom dven att det inte enbart dr viktigt for ldararna att kunna 6verblicka
elevernas resultat utan att det d&ven hade varit 6nskvirt om eleverna sjilva kunde f6lja sina
resultat. Elevers maluppfyllelse illustreras genom foljande citat:

“[...] jag som ldrare om jag ldgger in alla barnen och de loggar in da med en
speciell sa kan ju se da vad de har gjort, hur manga fel de gor, hur snabbt de
kanske har gdtt, om de dr jdttesnabba och har alla fel da kan man ju se att hdr att
de bara slarvar och inte bryr sig eller om de sitter hela timman men far inga rdtt
dnda. Man kan ju avldsa ddr hur det gdar sd det dr ju vildigt bra pa det viset att
man far ett snabbt svar.”

(Informant gron)
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5. Diskussion

Syftet med studien var att unders6ka anvindandet av digitala laromedel 1 matematik pa
lagstadiet och fa forstaelse for vad digitala laromedel bor innehalla och gora for att
mojliggora att elever nar kunskapsmalen enligt ldroplanen f6r grundskolan, Lgr 11.
Studiens resultat visar att det finns ett antal faktorer som pédverkar elevers ldrande och
darmed bor beaktas vid utformningen av digitala l1iromedel. Dessa faktorer diskuteras i
ljuset av tidigare publicerad litteratur och styrdokument.

5.1 Syfte

Studiens resultat visar pa ett behov av en tydligare presentation av syftet 1 undervisningen
och det behover finnas en battre koppling mellan undervisningens innehéll och syftet eller
malet med det. Det kan vara en nackdel att skapa en medvetenhet kring varje uppgifts syfte
och mal eftersom det kan bli f6r mycket information for eleven. Risken finns att eleven
fokuserar for mycket pa de detaljerade malen for varje uppgift och glommer bort att dven
se till helheten och det dvergripande syftet. Med andra ord skulle det kunna bli for mycket
fokus pé faktakunskaper och for lite pa larandet och forstaelsen 1 stort, vilket dr det som
teori pa omradet lyfter fram att det behdvs mer av (Fleischer & Kvarnsell, 2015; Sjodén,
2015).

A andra sidan skulle mer fokus pa att gora eleverna medvetna om syftet med bade
undervisningen i stort men dven pd mindre uppgifter géra de mer uppmirksamma pa vad
det dr de faktiskt 1dr sig. Det skulle kunna bidra till ett 6kat sprék kring matematik och som
Fleischer och Kvarnsell (2015) framforde sé &r det lattare att kimpa och hélla riktningen
mot ett mal om en vet vad mélet ar.

I undervisningen anvinds olika arbetsmetoder och for att gora det tydligt for eleverna &r
det darfor viktigt att hitta ett gemensamt arbetssitt som arbetar med att tydliggora syfte
och mél pd samma sétt oavsett om eleverna arbetar 1 ett digitalt laromedel eller med
praktisk matematik 1 klassrummet. Detta innebér att 1draren behdver ha en bra struktur pa
sin undervisning och att den foljer en rod trad nédr det kommer till tydliggorande av syfte
och mél.

Askadliggdrandet handlar om att formedla information pa ett bra och tydligt sétt for att
gora eleverna medvetna. Det kan ddrmed inte anses vara ndgot problem med att presentera
syften 1 ett digitalt liromedel sa linge liromedlet har ett syfte. Ett digitalt 1dromedel
utvecklat utefter laroplanen for grundskolan har ett tydligt syfte med ett antal mal och
kunskapskrav som géar att presentera. Det finns ldromedel som redan &skéadliggor syftet
men manga kan bli béttre pd det.

Forslagsvis skulle syftet kunna presenteras innan varje 6vning kan pabdrjas och eventuellt
1 slutet av en 6vning for att stimma av och paminna eleven om vad den skulle ldra sig.
Dérmed skulle det digitala laromedlet fa en tydlig koppling till bdde skoldmnet och elevers
larande vilket Sjodén (2014) belyser som viktigt for att liromedlet ska vara anviandbart.
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5.2 Individanpassning

Det finns manga fordelar med digitala 1dromedel men de har dven sina sdmre sidor. En av
de storsta och viktigaste fordelarna dr att det dr 14tt att anpassa undervisningen efter varje
elevs behov nér digitala laromedel anvédnds. Med ett digitalt ldaromedel blir det inte lika
patagligt for eleverna att de befinner sig pa olika nivaer i sin utveckling eftersom de inte
marker av 1 lika stor utstrdckning som med ett tryckt liromedel att de arbetar med olika
saker 1 klassrummet. Det kan bidra till att elever som skiljer sig frdn mangden kénner sig
mindre annorlunda och uttittade.

Digitala laromedel m6jliggér &ven ménga nya arbetsformer dar grupparbete och diskussion
kan ges en helt ny innebdrd och elever som 1 en traditionell skolmiljo haller sig 1
bakgrunden far mojlighet att blomma ut och ta plats. Under intervjuerna framkom ménga
exempel pé hur digitala 1aromedel och verktyg kan anvidndas och 6ka inkluderingen av alla
elever. Elever som har svart for att prata i grupp kan bidra med &sikter och idéer &nda nér
hela klassen arbetar digitalt med en gemensam mindmap eller genomfora redovisningar
genom att spela in en presentation som sedan visas upp for klassen. Det finns med andra
ord stora mdjligheter till individanpassad undervisning med digitala laromedel. Dock finns
alltid risken att det blir for stort fokus pd individen att alla elever endast arbetar
sjalvstiandigt 1 sin iPad och inte utbyter kunskap och ldrande med andra elever.

Eftersom socialt samspel har en viktig del 1 elevens utveckling av sina formégor (Fleischer
& Kvarnsell, 2015) finns risken att tanken om individualiserad undervisning for att ge alla
elever mojlighet till basta mojliga utveckling 1 verkligheten kan leda till minskat ldrande.
Det dr darfor av stor vikt att kunna ta tillvara pa digitaliseringens mdjligheter men
samtidigt vara medveten och hantera dess risker. Det digitala 1 sig sjdlvt ger inte ldrande
utan gor det endast mojligt for ménniskorna att sjdlva lara med hjélp av tekniken. En annan
faktor att beakta &r att individualisering krdver mer tid for planering &ven om den tiden kan
tjdnas in genom minskad rittning nir det digitala ldromedlet réttar den storsta delen av
uppgifterna.

5.3 Pedagogiskt innehall

Studiens resultat visade att det fanns ett stort behov av att variera
matematikundervisningen for att mojliggora larande hos elever. Digitala 1dromedel bor
darfor inte vara det enda materialet som anvinds 1 undervisningen utan studien visade pa
ett stort behov av att arbeta praktiskt for att 6ka elevernas forstaelse for matematik och
dess anvédndning. Den traditionella, tryckta matematikboken fanns det dock delade
meningar om. En del kan inte se en matematikundervisning utan anvidndande av
“mattebok”, andra tycker inte att den tillfor s& mycket och vill hellre arbeta med andra
material. Det kan handla om ldrares behov av att tinka nytt och se undervisningen ur ett
nytt perspektiv med nya arbetssitt.

Det dr mojligt att den traditionella, tryckta laroboken behover utvérderas utifran om den
verkligen bidrar med ndgot som inte gér att férmedla pa andra sitt, vad dr det som gor den
speciell? Det kan ocksa vara sa att den spelar en viktig roll i1 elevers kunskap och ldrande
men det borde undersokas.
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Enligt var mening fyller dock inte den traditionella ldroboken ndgon oumbiérlig funktion
utan skulle kunna ersittas med ett bra heltickande digitalt laromedel som ar utvecklat
utefter laroplanen Lgr 11 och bestar av tridning av allt centralt innehall samt trining av de
fem formagorna. For att mojliggoéra djupt larande och utveckling av formégorna kan det
behovas artificiell intelligens och en “digital agent” som Sjodén (2015) pratar om, men det
kan dven finns andra l16sningar. Den resultatet visar dr ddrmed att det kan vara mojligt att
fordndra matematikundervisningen sa att digitala ldiromedel anvénds tillsammans med
praktiskt arbete for att mojliggdra kunskap och ldrande hos eleverna enligt kunskapsmalen
1 laroplanen Lgr 11. Genom att bara anvédnda tvé olika typer av material kan problemet
med att hinna med allt vilket framkom 1 studien undvikas.

5.4 Motivation

Resultatet visade att bra och utforlig feedback var en viktig faktor for elevers ldarande.
Feedback var dven ndgot som flera forskare pekar ut som betydande for inlérning med
hjdlp av digitala laromedel (Fleischer & Kvarnsell, 2015; Sjodén, 2015). Det lyfts
enstimmigt fram att feedback fran ett digitalt liromedel behdver bestd av mer &n enkla ord
eller upplysningar om eleven gjort ritt eller fel. For att elever ska kunna ldra sig av
situationen, utvecklas och ta sig vidare behover de dven forstd varfor och hur de kan lyckas
bdttre. Massor av stjdrnor och hejarop kan vara motiverande till en borjan men som
forskning visar sé riacker det inte for att motivera eleverna pé ldngre sikt (Fleischer &
Kvarnsell, 2015).

Spelkdnslan har ddremot visat sig viktig for att locka till sig eleverna och gora de nyfikna
pa att arbeta 1 ldaromedlet, sdrskilt elever som har svért for matematik och kanner att de inte
kan (Fleischer & Kvarnsell, 2015). For de eleverna kan dven en “digital agent” vara bra
for att motivera och ge bittre sjalvfortroende (Sjoden et al., 2011). Agenten kan ses som
ett bra sitt att {4 fler att tycka om matematik och spelutseendet gor det roligare.

Nackdelarna med ett allt for stort fokus pa motivation genom avancerad grafik bor dock
noggrannt dvervigas. Som pavisades 1 resultatet kan det ga till Gverdrift nér det blir for
mycket visuella intryck och applikationen eller laromedlet bidrar inte lingre till att
eleverna ndr kunskapsmélen. Lararna uttryckte dven en oro for att bli utkonkurrerade av
tekniken sa att eleverna inte ldngre klarar en vanlig lektion utan teknik och stdndig
stimulans. Det dr en befogad oro att 1draren inte ldngre &r tillrackligt intressant for att orka
fokusera pé. Tendenser pa elevers behov av stindig stimulans kan mgjligtvis ses 1 att bade
larare och forskare (Adler & Adler, 2006) anser att elever borjar bli ofokuserade efter 20
minuter och behdver ta en paus eller géra ndgot annat.

En annan nackdel som bor beaktas dr att tekniska problem skapar frustration hos bade
elever och ldrare vilket framkom 1 studien. Givet att utvecklaren av det digitala laromedlet
ar intresserad av att undvika eller 1 alla fall minimera dessa frustrationsmoment verkar det
vara en viktig lirdom att testa produkten noggrant innan den slédpps pd marknaden samt
vara aktiv 1 arbetet efter lansering med att uppdatera fel. En del frustration berodde dven
pa daligt utformat grianssnitt vilket gor det betydelsefullt for utvecklaren att d&ven ha ett
stort fokus pé anviandarvinlighet. En annan viktig lirdom som studien gett dr att utforlig
feedback och instruktioner &r ett givet innehall 1 digitala laromedel.
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5.5 Utvdrdering

Studiens resultat visade att ldrarna idag har ett svért och tidskrdvande ansvar for att pd egen
hand vilja ut vilka digitala liromedel som ska anvidndas och kontrollera att de foljer
laroplanen. De efterfrdgade bittre kategorisering och upplysning om kopplingar till
laroplanen och ldrandemaélen.

Niér ansvaret for val av laromedel och applikationer ligger helt pé lararen finns det en risk
att elevens mojligheter till larande och forstaelse blir helt beroende av att lararen gor en
bra bedomning och inte anvinder sig av material som inte genererar kunskap och liarande.
Det finns idag en del bra applikationer och digitala laromedel men det finns dven véldigt
manga som inte dr sa bra. Sjodén (2014) ser framforallt att det dr brist pa bra laromedel.
En applikation kan vara bra ur ldrandesynpunkt for hemma eller pd fritids men inte leva
upp till utbildningskraven 1 skolan. Det beror dirfor pd situationen om en applikation &r
bra eller dalig.

Léararna anvénder sig idag av recensioner fran olika forum eller Facebook-grupper nér de
viljer ut vilka applikationer de ska anvinda. Aven om det finns médjligheter till urval s&
upplevs det dnda vara svart att hitta det som soks. Forskare pd omrddet delar denna syn
(Fleischer & Kvarnsell, 2015). En mojlig 16sning skulle kunna vara att ha en samlad
webbsida som endast ldrare och annat yrkesfolk hade tillgang till dér det hade kunnat gdras
tydligare vilka som dr godkédnda respektive inte godkénda ur larandesynpunkt. Sidan skulle
aven kunna ha béttre mdjligheter till kategorisering och sokning vilket en av informanterna
framforde 6nskan om. P4 sa vis skulle det kunna bli lattare for lararna att hitta det de
behdver och spara tid som kan anvéndas till andra saker. Genom att ha en webbsida som
kontrolleras av en statlig myndighet eller organisation som Skolverket skulle troligen
osdkerheten bland ldrarna minska. De skulle forhoppningsvis kénna sig mer trygga med
utvirderingarna.

Forutom en uppstyrning av alla de applikationer som finns ute pa marknaden skulle
utvecklandet av digitala 1dromedel frén ldromedelsforlag och andra professionella aktorer
behdva bli béttre. Cecilia Johanssons (Gleerup, u.a.; Liber, 2016) forslag om digitala
laromedel utvecklade av forskare, larare och utvecklare tillsammans skulle beh6va satsas
pa for att skapa ett storre utbud for ldrarna att vélja pd. Som informant rosa nimner 1i
resultatet sa efterfragas fler riktiga ldromedel utvecklade efter ldroplanen av
liromedelsforlag med ett tydligt pedagogiskt syfte. Aven Sjodén (2015) 4r av den &sikten.
Virt att tdnka pa ar dock att det behover satsas pd bade kategorisering av appar och 6kad
utveckling av digitala laromedel. Utan applikationerna r risken att liromedelsforlagen blir
bekvima och slutar anstrdnga sig med att komma med bra produkter. Det har vi sett
litegrann de senaste dren genom forlagens strategi att ndja sig med att bara digitalisera de
tryckta larobockerna istillet for att nyttja digitala laromedels mojligheter.

Nar det kommer till elevers maluppfyllelse visade resultaten ett behov av att kunna
utvirdera elevers prestation i applikationer och digitala ldromedel och en ldrarklient likt
den som anvinds 1 Qnoddarnas vérld ansags vara ett bra sitt att kunna f6lja upp elever och
aven kunna vélja ut och styra vilka 6vningar de ska ha tillgang till. Dock betonades att det
maste vara enkelt att anvinda utviarderingsverktyget. Det far inte vara for krangligt att sitta
sig in 1 och inte ta for mycket tid. Det gér darfor att se ett stort behov av ett anvandarvanligt
grianssnitt som behover utgd fran lararnas behov av funktionalitet. Kanske har inte
tillrackligt fokus legat pd den praktiska anvéndningen vid utvecklingen av Qnoddarnas
lararklient. Detta reflekterar vikten av att utvecklarna ser pd klienten ur anvidndarnas
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perspektiv, anvindare som ménga ginger inte har s stor teknisk kunskap eller intresse
utan bara vill att allt ska fungera. Administrationsverktygen har ett behov av stor
anvandarvénlighet.

5.6 Kritiska reflektioner

En viktig aspekt som paverkat studien dr dess tidsomfang. Studien har utforts pd kort tid
och dérfor kan generaliserbarheten hos urvalet av informanter, skolor, elever samt
resultatet stillas 1 relation till det. Valet av applikation kan ha medfort att vi fick en viss
typ av resultat samtidigt som vi anser att det generellt sett skulle ha dverensstimt oavsett
applikation. Vi tror trots detta att vart resultat kan bidra med intressanta insikter om digitala
laromedel eftersom &mnet fortfarande ar relativt nytt. Det samma giller urval av
informanter samt observationsgrupp som eventuellt inte tdcker alla personligheter.
Déremot har informanternas aldrar och och arbetserfarenhet varit varierande och anses
darfor vara narmare fullstindig. Studiens geografiska avgransning berodde dels pa att vi
utgick frdn vara hemstader samt ur en tidseftektiv aspekt men for att vidga resultatet och
involvera fler faktorer skulle fler skolor fran andra kommuner kunna involveras samt frdn
andra lidnder. Var fragestillning riktade sig till digitala ldromedel inom matematik pa
lagstadiet men fOr att fa en 6kad forstéelse hade fler &mnen och aldrar kunnat jamf6ras for
att upptéacka det generellt viktiga med digitala ldromedel 1 undervisningen.
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6. Slutsats

Fragestillningen som presenterades 1 inledningen 16d: “Pd vilket sdtt kan digitala
ldromedel bidra till att elever pd lagstadiet nar mdlen i matematik?

Utifrén det resultat som framkommit och satts i relation till befintlig kunskap pa omradet
har studien kommit fram till ett antal insikter om vilka faktorer som &ar viktiga vid
utformningen av ett digitalt laromedel for att det ska kunna bidra med storre kunskap och
larande 1 matematik for elever pa lagstadiet.

Den forsta och mest grundldggande insikten dr att digitala ldiromedel bor ha en stark
forankring 1 ldroplanen for grundskolan eftersom den talar om vilka kunskaper elever ska
ha nér de slutar arskurs tre. Det &r dessa kunskapskrav i ldroplanen som kommer att
utvirderas genom de nationella proven. Det andra dr att det dr viktigt att ett digitalt
laromedel inte bara ldgger fokus pa faktakunskaper utan dven dr utformat for att ge bra
utforlig feedback och ge traning 1 de fem formagorna s att elevernas ldarande utvecklas.
For det tredje behover det finnas ett pedagogiskt syfte med allt som finns 1 grinssnittet.
Det visuella och audiotiva behdver vara vil balanserat gentemot ldrandesyftet och det
behover finnas vél genomtédnkta instruktioner och hjilpfunktioner som hjélper eleven 1 sitt
larande. Den fjirde och sista insikten dr att ett digitalt laromedel bor ha en form av
administrationssida dér alla elevers resultat och prestationer kan presenteras for ldraren. P4
sa vis kan ldraren enkelt utvdrdera eleverna utifrdn kunskapsmaélen i ldroplanen.

Nar det géller mojligheterna att inkludera digitala 1aromedel 1 undervisningen 1 matematik
pa lagstadiet har studien kommit fram till att det ar fullt mojligt och digitala laromedel kan
bidra med ménga nya arbetssitt som inte mojliggérs genom traditionell undervisning.
Digitala laromedel kan ersitta tryckta larobocker men undervisningen kan inte bara besta
av digitala laromedel utan behdver kompletteras med praktisk matematik for att ge elever
okad forstielse for matematikens anvandningsomraden.

6.1 Forslag till framtida forskning

Vi har 1 denna studie fokuserat pa anvindningen av digitala ldromedel 1
matematikundervisningen pa lagstadiet, vilket har lett till ett antal insikter om digitala
laromedels utformning och innehdll. Det hade varit intressant om framtida forskning
dgnades at att undersoka hur befintliga digitala liromedel lever upp till dessa insikter,
alternativt utforma ett nytt digitalt laromedel utefter dessa insikter och testa dess paverkan
pa elevers kunskap och lirande. Okad forskning pa det hir omridet kan bidra till bittre
utformade digitala laromedel for skolan och 1 forldngningen bittre undervisning och
larande hos elever.

Det hade dven varit intressant att se storre studier kring digitala ldromedels anvdndning
och mgjlighet till stdd 1 matematik, men dven andra dmnen fOr att se om det finns
gemensamma faktorer som paverkar ldrandet oavsett amne. Studier skulle dven kunna
goras pa skillnader i1 digitala lairomedels mojligheter att padverka ldrandet mellan olika
lander. Forskning inom detta skulle kunna vara till hjdlp for utvecklare av digitala
laromedel eftersom det kan leda till standardiseringar och samarbete mellan utvecklare 1
olika ldnder vid utveckling av nya digitala laromedel.
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Bilaga 2 - Intervjuguide

Intervjuguide

Fragestallning: Hur kan digitala laromedel hjidlpa elever pa lagstadiet att uppna
kunskapsmalen i matematik?

Inledande fakta
(Inte sakert att det ar relevant men “mjukar” upp personen som intervjuas med lite enkla
fragor som ar latta att besvara)

* Vilken utbildning har du? - for vilka aldrar?

» Vilken ar din huvudsakliga arbetsuppagift for tillféllet? (klasslarare, speciallarare
0sVv.)

* Hur manga ar har du arbetat som larare?

Tema larande
(forklara att vi boérjar med att prata mer allmant inom matematikundervisningen och
sedan kommer smalna av in pa digitala laromedel och Qnoddarna)

* Vad ar larande for dig?
» Vilka forutsattningar behovs for att utveckla elevers matematiska formagor?
» Vilka férmagor i matematik ar svara att utveckla hos eleverna?

Formagan att:
formulera och |6sa problem med hjalp av matematik samt vardera valda
strategier och metoder

anvanda och analysera matematiska begrepp och samband mellan begrepp

valja och anvanda lampliga matematiska metoder for att géra berdkningar och
I6sa rutinuppgifter

fora och folja matematiska resonemang

anvanda matematikens uttrycksformer fér att samtala om, argumentera och
redogora for fragestallningar, berakningar och slutsatser.

Tema Matematik-undervisning

» Beratta hur en typisk matematiklektion ser ut for dig och dina elever.
- Vilka typer av laromedel?
- komplement/flera eller fa laromedel
- koppling till 1aroplanen

* Vilka moment bor en lektion innehalla?
« Vad far eleverna att arbeta fokuserat under en lektion?



Tema Digitala laromedel

* Hur definierar du digitala laromedel?
» Pa vilket satt anvander du digitala laromedel i matematikundervisningen?
» Vad behdver ett digitalt Iaromedel innehalla/géra?
* Hur valjer du ut vilka digitala laromedel du anvander?
-Hur sakerstaller du att de hjalper eleverna na malen i matematik?
» Vilka kunskapsmal kan elever uppna med hjalp av digitala laromedel?
» Vilken effekt tror du att digitala laromedel har pa elevernas larande?
-positiva/fordelar
-negativa/nackdelar
* Hur skulle du vilja anvanda digitala laromedel?

Inledning Qnoddarna
* Hur lange har du anvant Qnoddarnas varld i undervisningen?
» For vilka arskurser har du anvant Qnoddarnas varld?

Tema Qnoddarna

» Pa vilket satt anvander du Qnoddarnas varld i matematikundervisningen?
- Hur lang tid?, hur ofta?,
- huvudlaromedel/komplement
- gemensamt hela klassen eller enskilt?
- Lararklienten - analys och utvardering av elevers prestationer

» P& vilket satt mojliggér Qnoddarna samarbete mellan eleverna?

* Hur paverkar Qnoddarna arbetsmiljon i klassrummet?
-Pa vilket satt anser du att Qnoddarna paverkar elevernas férmaga att fokusera?
-Ljudniva?

» Vilka fordelar ser du med Qnoddarna?

* Vilka nackdelar ser du med Qnoddarna?
* Hur skulle du vilja anvanda Qnoddarna?

Finns det nagot ovrigt som du vill tillagga?
Ar det nagot som du tycker att jag har missat att fraga om som du vill ta upp?

Tack fér du tog dig tid!



