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Sammanfattning

Uppsatsen bygger pa litteraturstudier och féltarbete med intervjuer och delvis observationer i
en lagstadieklass i en skola som ligger i Goteborgs kommun. Arbetet bygger pa en kvalitativt
inriktad studie. Den inleds med en beskrivning av informationsteknikens roll i
matematikundervisningen. Direfter studeras elevernas och klassldrarens instéllning till IKT
anvindning som ett kompletterande verktyg i matematikundervisningen. Resultatet i denna
studie visar att den traditionella metoden &r uppskattad av bada eleverna och klassldraren samt
att eleverna tyckte att det implementerade drill- och 6vningsprogrammet Fran 1 till 100 var
intressant. Lararens individuella datorkunskap har stor betydelse vid inférandet av datorer i
matematikundervisningen. Studien vénder sig till bade ldrare och ldrarstudenter for att belysa
olika aspekter i samband med inférandet av IKT i undervisning. Den kan vara till nytta for
ldarare som vill anvinda sig av pedagogiska datorspel eller drill- och dvningsprogram i
matematikundervisningen.
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1. Inledning

I samma takt som samhillet fordndras till ett informationssamhélle maste ocksa skolan ga at
samma riktning. Tankebanor och skildringar av liknande slag- det vill sdga hur skolan ska
anpassa sig till informationssamhillet - framkommer i styrdokumentet Lpfo 98 (2004; 27).
Detta innebir att det stills krav pa skolorna att ha de tekniska utrustningarna som krévs for att
eleverna skall kunna delta i det nya informationssamhillet. Regeringen har beslutat att alla
elever i Sverige skall ldra sig IKT 1—hantering. Appelberg och Eriksson (1999; 47) tar upp
regeringens skrivelse om en av de viktigaste anledningar till IKT - anvéndningen i skolan
1997/98:

“Informationstekniken kan bidra till att utveckla undervisningen och nya roller for elever och
larare. Genom IT vidgas skolans klassrum. Undervisningen kan utvecklas till ett mer elevaktivt
arbetssitt och ett fornyat pedagogiskt forhallningssitt” (sid 16).

Inforande av IKT dr nagot som man har tagit fasta pa i kursplanen dir star det att:

”Skolan ansvarar for att varje elev, kan anvinda informationsteknik som ett verktyg for
kunskapssokande och ldarande.” (ibid. sid 12)

Nir vara barn viaxer upp och blir skolelever, sa anser vi att skolan bor forbereda dem pa IKT-
anvindningen i dagens sambhille. Eftersom ldroplanen markerar tydligt anviandning av IKT
som verktyg for bland annat ldrande 4r det, menar vi, av stor vikt att skapa kunskap om hur
detta kan goras praktiskt i klassrummet. Ett intressant kirndmne i relation till nya
undervisningsmetoder med hjidlp av IKT dr matematik.

I ldaroplanen Lpo 94 och i kursplanen for matematik star det att eleverna ska ldra sig att
kommunicera matematik i olika former, déribland i traditionell undervisning, samt med andra
redskap och medier (ibid 2004).

IKT ses oftast som en sjdlvklarhet i bade arbetslivet och fritiden, men samtidigt finns det olika
synsitt angdende digitala liromedel”. Carlgren och Marton (2000; 15-17) tar upp béde
positiva och negativa aspekter nir det géller IKT- anvidndning i undervisning. De hivdar att
informationsteknologin inte utgér nagot hot mot skolan eller ldrarna, utan den erbjuder
tviartom otroliga resurser just for skolan och ldrarna och naturligtvis for eleverna. Déremot
tror Carlgren och Marton inte heller att det dr i de digitala ldromedlen som
informationsteknikens styrka ligger. Istillet uttrycker de en forhoppning om att datorerna
skall fungera som ’“redskap for ménniskors interaktion med varandra och for att
sammansmaélta det sinnliga och det begreppsliga” (ibid 2000).

"IKT star for Informations- och kommunikations teknologi
? Med digitala liromedel menar vi datorspel med pedagogiska inslag.
www.kks.se/templats (2008-01-14)




1.1 Bakgrund

Valet av damnet utgick fran vara vfu — erfarenheter (verksamhet forlagda utbildning). Under
tiden som vi var ute pa olika skolor och praktiserade, upptickte vi att de flesta
matematiklektioner var traditionella och séllan utnyttjade ldrarna annat material for att
konkretisera matematik som #r ett abstrakt dmne. Eleverna uttryckte att det var trakigt pa
matematiklektionerna och de hade inte sa stor lust att rikna och ldra sig matematik. Vid valet
av examensarbete diskuterade vi en hel del kring detta problem. Som blivande ldrare ville vi
komma pa nya arbetsmetoder som kan variera lektionerna och 6ka elevernas intresse och lust
att lara.

En av oss har ldst IKT som inriktning i ldrarutbildningen och har tidigare genomfort ett
projektarbete som handlade om att digitalisera en saga tillsammans med en mellanstadieklass.
Eleverna fick skapa en saga och sedan digitalisera den med hjilp av olika digitalaverktyg
sasom skanner och olika datorprogram. Bade ldraren och eleverna tyckte att projektet blev
lyckat. Bada tva av oss har dessutom ldst matematik i ldrarutbildningen. Tanken med detta
arbete &r att kombinera IKT med matematik och hitta vigar att utveckla elevernas lust att
forbattra sin kunskap 1 matematik. Samtidigt l4ar de sig att hantera datorn som ett
vardagsredskap i linje med skolans styrdokument.

Eftersom IKT ir ett redskap bland de olika redskapen som en ldrare kan anvinda i sin
amnesundervisning, dr det av intresse for ldrare att fa kunskap om hur de kan anvéinda IKT
samt vilka mojligheter och problem det kan medfora. Vi stillde oss fragande till varfor
datorspel inte anvdnds i matematik som motiverande redskap, sirskilt da skolans
styrdokument foreslar ett sadant anviandningssitt. Vi hade som tanke att se datorspel som ett
komplement till traditionell matematikundervisning dér allmidnna ldromedel och andra
laborativa redskap anvinds. Var hypotes var att eleverna kommer att bli fascinerade av
datorspel i matematikundervisning.

Utifran vara litteraturstudier fick vi veta att vissa forskare sdsom Lindroth (2001) och
Egenfeldt-Nielsen (2007) anser att IKT i form av datorspel och datorprogram inte #r en
sjalvklarhet i ldrande syfte. Forfattarna menar att datorspel skapar aktiviteter som ofta
forsummas och att forskningen kring implementering av datorspel i lirandesammanhang &r
bristfillig.

Enligt Siljo (2003) bygger en stor del av dagens digitala liromedel pa en behavioristisk
synsitt pa lirande ddr aktiviteterna bestims av forprogrammerade monster. Det finns inte
nagon garanti for att digitala liromedel bygger pa en pedagogik som lyfts fram i de
styrdokument som matematikundervisningen skall utga fran. Daremot framkommer tron pa
att datorspel skapar goda ldrandesituationer, det vill sidga eleverna far motivation och dirmed
lar sig samtidigt som de har roligt. Tron pa datorspel i pedagogiska sammanhang kan ses
kopplad till olika ldrandeperspektiv Egenfeldt-Nielsen (2007; Kap 10).

Vi stiller en fraga som dr relevant for ldarare och det @r: Hur kan IKT implementeras och
formas in i skolvardagen? Linderoth (2002; 3) ifragasitter datorspel och undrar om spel ar
virda den arbetsinsats som krivs av den enskilde pedagogen. En annan fraga som vi tycker att
det dr vért att griva djupare i dr: Hur uppfattar eleverna IKT i skolsammanhang? Ofta verkar
elevernas syn pa sirskilt datorspel och datorprogramsanvindning i mangt och mycket vara
oproblematiserad. Eleverna forutsitts foredra ett sadant undervisningssitt.



Genom att implementera ett drill- och 6vningsprogram i ett lagstadieklassrum har vi tagit del
av hur elever uppfattat sin traditionella matematikundervisning i relation till matematiklektion
med hjdlp av IKT, ldrarens egna erfarenheter av IKT i matematikundervisning, samt sjilva
implementeringsforfarandet. Fore genomforandet av var undersokning i klassrummet, sa
underskattade vi komplexiteten vid ett sadant inforande. Genom det hir arbetet har vi gjort
vissa erfarenheter som kan vara till nytta for andra ldrare som vill anvinda sig av datorspel
eller drill- och 6vningsprogram i klassrumssituationer.



2. Syfte, fragestallningar

I den hir delen presenterar vi den huvudsakliga avsikten med undersdkningen och beskriver
syftet och de specifika fragestéllningarna. Bakgrunden till arbetet bygger pa en undran Gver
varfor datorspel eller datorn inte anvinds i matematikundervisning

2.1 Syfte

Det overgripande syftet med undersdokningen é&r att belysa hur datorspel kan vara ett redskap i
matematikundervisning som komplement till den traditionella matematikundervisningen3.
Sérskilt fokus har varit pa elevsamarbete och pa ldrarrollen.

2.2 Fragestallningar

Foljande fragestillning &r avsedd att precisera syftet:

= Hur uppfattar eleverna IKT- anvindning i matematikundervisning i relation till arbete
med den traditionella matematikldroboken?

= P4 vilket sitt uppfattar eleverna samarbetet i relation till de tva arbetssitten?

* Hur kan implementering av IKT i ett klassrum forstas i relation till lararens kompetens
och allmén teknisk problematik?

3 Traditionell matematikundervisning: Med traditionell matematikundervisning menar Emanuelsson m.fl. (1997;
25) en undervisning dér samtliga elever utfér samma uppgifter utan att diskutera eller laborera. Léararen kan dven
ha gemensamma genomgangar for alla i klassrummet.



3. Litteraturgenomgang

I det hir avsnittet kommer vi att ga igenom olika inldrningsteorier och styrdokument och
kopplar dem till var undersokning. Sedan tar vi upp hur datorn kom in i skolans virld. Vidare
diskuterar vi begreppet IKT och identifierar pedagogiska respektive kommersiella datorspel
samt beskriver for- och nackdelar med datoranvéndning i skolan. Dérefter anknyter vi IKT till
matematikundervisning i skolan.

3.1 Styrdokument

Som ldrare har vi en skyldighet att f6lja de lagar och forordningar som riksdag och regeringen
tagit fram for skolvisendet. De regleras i skollagen, ldroplaner och kursplaner.

I ldroplanen Lpo 94 for bade det obligatoriska skolvisendet och i kursplanen for matematik
star det:

att eleverna ska ldra sig att kommunicera matematik i olika former déribland i vanlig
traditionell undervisning samt med andra redskap och medier.

I kursplanen i matematik star foljande mal att strava efter:

Skolan ska i sin undervisning i matematik striva efter att eleven utvecklar intresse for
matematik samt tilltro till det egna tiankandet och den egna formagan att ldra sig
matematik och anvinda matematik i olika situationer.*

I kapitel 4 star det:

Utbildningen i grundskolan skall syfta till att ge eleverna de kunskaper och firdigheter
och skolningen i dvrigt som de behover for att delta i samhéllslivet (Skolverket, 2005).
Med tanke pa att dagens samhille blir mer och mer datoriserat dr det viktigt att utbilda
barnen redan i tidigare aldrar i IKT- hantering, menar Jiven (1987; 9).

3.2 IKT begreppet

Appelberg och Eriksson (1999; 15) beskriver IKT- begreppet som informations- och
kommunikationsteknologi. IT har sitt ursprung i det engelska ordet “Information
Technology”s. IKT handlar om teknik som hjdlper oss ménniskor att kommunicera och hantera
information. S&lj6 (2000) papekar att informationsteknikens ankomst i var kultur har kommit att
forédndra hela véar syn pa kunskap och samtidigt forutséttningarna pa hur vi bedriver undervisning i
skolan.

* www.skolverket.se (2007-11-28)
3 Information Technology: Informations teknologi



3.2.1 olika paradigm inom IKT i undervisningen

Hur pedagogen viljer att anvidnda sig av tekniken i undervisningen paverkar till stor del
forekomsten av datorer och annan informationsteknik i skolan. Koshmann (1996; 1-23)
beskriver hur synen pa IKT i undervisningen har forandrats och talar om fyra paradigm som
har en koppling till synen pa ldrande.

Det forsta paradigmet som Koschmann berittar om kallas pa engelska Computer-assisted
instruction (CAI) och dr en form av datorstodd inldrning som enligt Koschmann bygger pa en
behavioristisk syn6 pa ldrande.

Det andra paradigmet bygger pa forskningen om artificiell intelligens och kallas pa engelska
for Intelligent Tutoring Systems (ITS). Enligt Koschmann handlar denna forskning inte sa
mycket om hur eleverna kan anvinda datorerna for ett effektivt ldirande utan snarare om hur
datorn kan efterlikna en verklig ldrare.

Det tredje paradigmet har Koschmann valt att kalla Logo-as-Latin efter
programmeringsspraket LOGO som utvecklades av MIT-professorn Seymour Papert. Logo-
as-Latin bygger till stor del pa den konstruktivistiska inldrningsteorin och Piagets
utvecklingspsykologi.

Det fjirde paradigmet som Koschman viljer att kalla Computer Supported Collaborative
Learning (CSCL). CSCL har utvecklats fran tanken om att datorn kan stodja savil ldrande
som samarbete i grupp och har pa sa sitt en stark koppling till den sociokulturella synen pa
larande. 1 en undervisning som bygger pa ett kollaborativt lirande rdcker det inte med
tekniska artefakter, man behover dven erbjuda sociala sammanhang som underlittar lirandet.

3.2.2 En historisk glimt 6ver IKT ankomsten till skolan

Enligt Siljo (2003; 78) var det USA som var forst med att fora in datorundervisning i skolan.
Historien bakom inférandet var “kapprustning” mellan USA och Sovjetunionen och det
avgorande att Sovjetunionen var ledande inom tekniken. USA forde dirfor in
datoranvidndning i wundervisningen utifran Sovjets forsprang. Aret 1957 skickade
Sovjetunionen upp sin forsta satellit i rymden och detta sdnde nagot av en chockvag over
USA som stillde sig fragande; hur kunde de vara forbisprungna nér de ansag sig sjdlva vara
den ledande ekonomiska och vetenskapliga nationen i hela virlden? Politikerna i USA
konstaterade att det var brister i utbildningssystemet som ursakade att USA 1ag efter och detta
ledde till dndringar i skolsystemet. Aret 1959 genomfordes en nationell konferens som
samlade en rad framstaende vetenskapsmin inom naturvetenskap och teknik, till exempel
psykologen/pedagogen Jerome Burner. Resultatet av konferensen blev bland annat en bok
med titeln Undervisningsprocessen. Boken blev kidnd i manga linder och den innehaller bland
annat idéer som betonar att undervisningen maste byggas pa laborativa metoder, liksom att
man forsoker formedla ett &mnes grundstruktur i stillet for enbart enskilda fakta. Under 1960-
talet infordes datorn i skolan som ett hjdlpmedel inom ramen f6r den inriktning som bendmns
CAI (Computer Assisted Instruction).

® De olika synsiitten som tas upp hir beskrivs nirmare under kapitel 3.5 Inlirningsperspektiv



3.3. Datorns roll i skolan

Enligt Jedeskog (1998; 32-33) finns det tre olika aspekter pa varfor datorn anses vara viktiga i
skolan. De tre aspekterna &r inldrningsaspekten, arbetslivsaspekten och demokratiaspekten.

I relationen till inldrningsaspekten anses datoranvindningen ha &ndrat relationen mellan
elever och ldrare. Léraren dr inte lingre den som kan allt utan far mest handledarrollen for
elevernas sokande efter kunskaper. Eleverna i sin tur arbetar sjdlvstindigt och efter sin egen
takt och formaga. Diarmed kan ldraren dgna sig mer at de elever som ir i behov av sirskilt
stod. Datorn har 6ppnat nya mojligheter for elever med sérskilda behov. Den har hjélpt elever
som inte kan skriva med papper och penna sa att de kan producera en ldsbar text.

Med arbetslivsaspekten avses att datoranvindning i skolan ocksa &r ett sitt att forbereda
elever infor deras framtid i arbetslivet. Nér eleverna utnyttjar den nya informationstekniken
kommer de att kunna f6lja med i samhillets snabba foérdandringar.

Demokratiaspekten innebir en likvirdig undervisning for alla. Ahlberg (2001) menar att alla
elever far mojlighet att anvianda datorer i skolan oavsett om de &r i behov av sérskilt stod eller
inte. Parallellt med detta hdvdar Jedeskog (1998; 32-33) att ett barn med fysiskt handikapp
kan skriva och producera en text sjdlv och bli sjélvstindigt. Pa det viset forstirks elevens
integritet. Vidare betonar Jedeskog att ldrarnas avsikter med IT i undervisningen &r att skapa
goda ldrandemiljoer for att individualisera undervisningen och ddrmed betona den enskilde
elevens ldrande.

3.3.1 IKT pa gott och ont

Alexandersson, Linderoth och Lind6é (2001; kap, 4) har gjort en studie om barns
samspelsmonster i samband med datorer. Projektet i sin helhet gick ut pa att se hur IKT
kommer in i de yngre barnens liv da de befinner sig i forskolan och blir elever i skolan.
Samspelsmonstret var bara en liten del av observationerna. Forfattarna upptickte att nédr barn
sitter i grupp och arbetar vid en dator, &dr de vildigt mana om att turas om sa att alla far en
chans att vara delaktiga. Man upptéckte dven att nér barn arbetar individuellt vid datorn, &r de
inte lika modiga som nir det #r tvd barn vid datorn. Ar barnen tvé si kiinner de sig ofta mer
kompetenta och vagar ta risker. Detta kan leda till att barnen vagar ta intellektuella
utmaningar, enligt forfattarna.

Saljo (2000; 247) skriver att datorn kan ”ge eleverna nagot konkret att samarbeta kring pa ett sétt
som upplevs naturligt och produktivt”. Vidare berittar Lindroth och Lind6 (2001, sid 14) att:

Aven om forskning inom omradet IKT inte ger nigot entydigt besked om starka positiva
effekter vid datorstddd undervisning kan IKT komma att oka variationen i den
pedagogiska verksamheten, gora viss information mer lattillgénglig och mer aktuell
men ocksa underlitta kommunikation och skrivande. (sid 14)

I Joakims Samuelssons doktorsavhandling Ny#t pa nytt sdtt (2003; kap. 6) har han undersokt
vilka mojligheter datorer har i matematikundervisningen. Han sédger att under hans
observationer av matematikundervisning med datorn uppmanas eleverna att samarbeta. Det
som framkom i observationen var att samtal och diskussion mellan eleverna var begrinsade
vid datorstodd matematikundervisning. Problemet var att datorstddd undervisning inte
medforde nagon diskussion av matematiska begrepp i kommunikationer mellan eleverna.



Vidare betonar Samuelsson att datorstodd undervisning kan paverka elevernas instéllning till
matematik positivt och att de spel- och tivlingsinslag som datorn erbjuder kan hjilpa eleverna
att 10sa uppgifter snabbare och effektivare. Den datorstddda matematikundervisningen medfor
nya mojligheter att visualisera matematiska funktioner med hjélp av rorliga bilder vilket i sin
tur innebér att eleverna kan tilligna sig nya matematiska insikter (Samuelsson, 2003; Siljo,
2000).

Parallellt med Samuelssons forskning, studerade Alexandersson, Lindroth och Lindo (2001,
kap.4) i sitt projekt, Lar IT, vad som sker i samspelet mellan elever som loser problem, dels
med papper och penna dels med datorstod. Analys av de tva problemlosningssituationen
visade att det sker en fordndring i kommunikation mellan eleverna nér datorn anvindes
jamfort med forsta situationen som enbart papper och penna anvéndes. Interaktion Okade
mellan elever i grupperna med datorstdd. Det rorliga bildspelet med firger, héndelser, ljud
och musik vickte elevernas intresse och gjorde det mojligt for dem att fokusera pa samma
saker. Detta ledde i sin tur till att eleverna kom fram till en gemensam 16sning pa det aktuella
problemet.

3.3.2 Pedagogiska och kommersiella datorspel

Att leka och ldra med datorspel borjar bli ett vanligare inslag i barns och elevers vardag.
Lindroth (2007) menar att det fran olika hall rekommenderas att barn inte bara ska leka for
lekens skull utan utveckla andra formagor i processen. Foréldrarna dr ocksa inblandade i sina
barns ldrande. Forildrarna foredrar de spel som ldr barnen nagot, och darfor uppskattar
kombinationen av underhallning och utbildning. Det dr denna 6nskan att rationalisera lek som
skapade en ny marknad for datorspel.

Skillnaden mellan kommersiella och pedagogiska datorspel &r att ett pedagogiskt datorspel
avser ett larande av visst innehall, medan ett kommersiellt datorspel inte har detta som fokus —
dven om det kan innehalla delar av det. Kommersiella datorspel kan vara ett pedagogiskt
datorspel. Dérefter kan vissa pedagogiska datorspel utvecklas for skolsammanhang - som
dirmed inte blir kommersiella. Ett pedagogiskt datorspel kan anvidndas i
utbildningssammanhang och kan sédgas fungerar som pedagogiska instrument. Pedagogiska
datorspel anses hjilpa eleverna att bygga pa sina tidigare kunskaper i amnet (Egenfeldt-Nilsen
2007, kap 9).

Enligt Egenfeldt- Nilsen (2007; 186) for att diskutera nya sitt att anvidnda datorspel i
pedagogiskt syfte och samtidigt belysa problem dagens pedagogiska datorspel kan skapa i
lairandesammanhang dr edutainment begreppet visentligt att ga igenom. FEdutainment ar ett
begrepp som omfattar kombinationen av utbildning (education) och underhallning
(entertainment) i en rad olika medieformat diribland datorspel. Edutainment utgér en
underavdelning till pedagogiska spel som tydligt kdnns igen pa att spelen har en
beloningsstruktur som #r frigjord fran det pedagogiska innehallet. Exempelvis i Master
Blaster som ér ett datorspel, maste spelarna skjuta pa de ritta svaren. Varje gang de triaffar ritt
svar forflyttas en ballong pa skdrmen narmare en nal. De spelare som forst lyckas smilla sin
ballong vinner. I detta exempel anvinds beloningen for att paskynda ldrarprocesser, utan att
dessa beloningar har nagon forbindelse med sjdlva innehallet i den forvintade ldrprocessen.
Spelaren koncentrerar sig pa att spela spelet istéllet for att ldra sig innehallet.



3.4 Vad ar skolmatematik?
I den hir delen vill vi identifiera ordet Matematik och forklara matematik i skolsammanhang.

Enligt Samuelsson (2003, sid 30-31) har matematik haft ett stort inflytande pa manga
omraden av visterldndskt tinkande till exampel, vetenskaper, konst, teknik och samhillsliv.
Idag framstar matematik som en av det moderna samhillets viktigaste discipliner. Enligt
Samuelsson kan svaret pa fragan, vad skolmatematik &r, variera beroende pa en definition
som passar de egna syftena och det samhille som just existerar. Skolmatematik ir relaterat till
begreppet matematik’ pa ett inte entydigt sdtt. Matematik handlar om tal, former, strukturer
m.m. Utbildnings departementet utrycker att matematik &r:

”En vetenskap, ett hantverk och en konst, ett sprak for kommunikation, ett hjilpmedel men
ocksa en del av var kultur.” (Utbildningsdepartemantet, 1986:1)

Manga forskare (Husén och Dahll6f, 1960 i Samuelsson 2003; 32) har betonat matematik som
ett fardighetsimne, déarfor att det &r tillimpbart pa manga vetenskapliga omraden. Medan
(Engstrom 19971 Samuelsson; 32) motsitter sig denna uppfattning. Han menar att sjdlva
riknandet dr viktigt och har en central roll, det vill séga sjdlva 6vningen ger fiardighet.

Matematik skrivs pa foljande sitt enligt Samuelsson:

Ett firdighets imne som kriver mycket tid for 6vnings i aritmetik.®
= Ett tillimpningsdmne.

= Ett orienteringsdmne som vidgar elevernas kulturbakgrund och dr virdefull for deras
personlighets utveckling.

=  Ett kommunikationsidmne, diar man talar och skriver matematik.

= Ett probleminriktat amne, ett hjdlpmedel for att kunna undersoka, uppticka, forsta och
handla.

3.4.1 Synen pa matematikundervisning féréandras

Enligt Ljung och Pettersons (1990) tolkning av resultatet fran den nationella utvirderingen av
matematikundervisning i arskurs tva och fem som genomférdes for ett decennium sedan
visades att eleverna var sysselsatta med att tréina proceduriella9 fardigheter. Det dominerande
inslaget under matematiklektionerna var att stélla upp och rikna ut, oftast genom tyst rikning
(Ahlbergs, 2001, sid 53).

" Begreppet matematik kan ha sitt ursprung i grekiskas tva ord mathema (vetenskap) och techne (konst). (unenge
m. fl. 1994)

8 Aritmetik ir liran om talen. Ordet kommer frén grekiskans arithmos” som betyder “tal” och dndelsen - ik som
betyder “kunskap” och betyder dirfor ursprungligen “talkunskap” www.susning.nu/aritmetik(20080108)

? Proceduriella innebir att stilla upp och rikna ut algoritmer. Ahlbergs, 2001




Med tiden foridndrades bade innehall och arbetsformer i undervisningen. Matematik i
vardagen har fatt mer plats. Enligt skolverket (1996) har problemlosningen fatt storre
utrymme i undervisningen vilket innebir att lirarna har foridndrat sin uppfattning av vad
matematiska kunnandet innebér fran “att gora” till "att forsta” det vill sdga fran proceduriella
fardigheter till begreppsliga kunskaper att forsta (ibid., sid 23). Fordndringen av det
matematiska kunnandet i ny inriktning i matematikundervisningen tycks till viss del vara
kopplad till en fordandrad syn pa vad som idr relevant kunskap i dagens samhille. Det ska ges
mer utrymme till andra delar av matematiken. Elever far flera tillfdllen att uppticka och
utveckla kunskap med interaktion med andra. For att uppleva matematikens mangsidighet
maste eleverna mota matematik pa olika sétt och i olika sammanhang. Anvindandet av IKT
redskap skulle dirmed kunna stoda en mer varierad undervisning i matematik (ibid., sid 53).



3.5 Inlarningsperspektiv

Da arbetet har implementerat ett drill- och Ovningsprogram i ett klassrum har det varit
relevant att ta upp olika ldrandeperspektiv i relation till datorspel och drill- och 6vnings
program. Det vill sdga vilka tankar och idéer kan sigas finnas vid inférande av IKT i
skolsammanhang.

3.5.1 Det behavioristiska synsattet

Enligt behavioristisk teori dr kunskap objektiv och kvantitativ, den finns utanfor individen
enligt (Sdljo, 2003; 75). Vidare betonar Siljo att genom att upprepa samma spel, kan eleverna
Ova pa matematiska algoritmer som drill dvningar. Enligt den behavoristiska teorin sa ir
kunskap objektiv, observerbar och kan byggas upp och befistas genom drillovningar (ibid.,
sid 75). Genom ritt stimulering kan man fa individen att ldra sig vad som helst. Manniskan &r
passiv och kan styras utifrin mot de uppsatta malen. Behavioristiska principer vilar pa
belaning och straff. Denna synsitt gar ut pa att ge en belaning till elever som stimuli nir de
har klarat ett steg i arbetet, sa kan de fortsitta till ndsta steg som en respons pa stimulans
enligt Lindroth (2002; sid 8).

3.5.2 Det kognitiva synsattet

Teorin pastar att den ldrande dr aktiv och provar sig fram snarare én att absorbera vad andra
sdger, hiavdar Dysthe (2003; sid 34) Inldrning anses sker utifran elevens inre intellektuella
vilja och drivkraft, med annat ord, motivationen till att ldra sig nya saker kommer in ifran
elevens vilja och inte genom yttre motivation som behaviorismen hidvdar. Gustavsson (2005;
8) nimnde att kognitiva teorier handlar till stor del om hur vi kan bygga upp de kognitiva
kartor som gor det mojligt att se och forsta monster som dr grundldggande for bland annat
sprakutveckling. Till exempel nidr man tittar pa en rad siffror: 1 0 8 5 11 90 8 4 7 och sedan
ticker siffrorna och forsoka komma ihag de sa dr det svart om man inte har gjort ett monster
av observationen exempelvis genom att gruppera siffrorna.

3.5.3 Det konstruktivistiska synsattet

Enligt nationalencyklopedin (1991) betyder ordet konstruktivism “bygga upp”, det handlar
om hur ménniskan skapar forstaelse utifran erfarenheter och upplevelser. Dysthe (2003; 297)
talar om konstruktivismens huvudtanke som gar ut pa att ny information knyts samman med
tidigare kunskap genom en assimilations- och ackommodationsprocess. Inlérningen sker nir
den ldrande &r aktiv och sjdlv undersoker och uppticker saker. Med assimilation menar
Evenshaug och Hallen (2001, sid 9) “att individen strévar efter att anpassa omgivningen efter
sig sjilv”’. Ackommodation dr motsatsen och innebir att individen anpassar sig sjilv till
omgivningen. For att assimilation och ackommodation ska forenas maste det finnas samspel
mellan individen och sin omgivning. Assimilation innebir att ménniskor tar in information,
medan ackommodationen forekommer nér det som vi erfar inte stimmer dverens med det som
vi har forvéntat oss. Konstruktivistisk inldrning innebdr ocksa att man plockar ut relevant
information och tolkar den med hjdlp av tidigare kunskap. Inom konstruktivismen, enligt
Mayer (1998, sid 359-362), ska ldraren hjidlpa den studerande att utveckla sina tankar och
inldrningsstrategier som ar relevanta. Malet &r att utveckla fardigheter hos den ldrande i hur
man lér sig och hur man anvénder dessa fardigheter for att konstruera anvéndbar kunskap.
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3.5.4 Det sociokulturella synsattet

Enligt Dysthe (2003, sid 120) bygger det Socialkulturella perspektivet pa en konstruktivistisk
syn pa lirande. Den betonar pa att kunskap utformas genom ett samarbete i en kontext och
inte primirt genom individuella processer. Inom det socialkulturella perspektivet ses samspel
och interaktion mellan ménniskor som en avgorande aspekt for begreppsutveckling och
kommunikationens betydelse for tinkandets utveckling. Dysthe (2003; 121) tar upp Deweys
teori “’learning- by- doing” och forklarar att det dr relationen mellan kunskap och handling
och vilket etiskt virde aktiviteten har som &r det primira. Eleven kan inte ldra sig enbart
genom praktiska Ovningar utan det skall omsittas i ett sammanhang dir de andra elever och
ldrare kan vara med.

Utifran ett sociokulturellt perspektiv dr kommunikativa processer forutsittningar for
minniskans lidrande och utveckling. Det &r genom att lyssna, samtala, hdrma och
samverka med andra som barnet far del av kunskaper och firdigheter @nda fran sin
tidigaste barndom. (ibid., sid 48)
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4. Val av undersokningsmetod och genomfdérande

I det hir kapitlet beskriver vi hur vi har gatt till viga vid valet av intervju som metod och hur
undersokningen genomfordes. I studien deltog atta elever i arskurs tva och en ldrare. Liraren
och fordldrarna var villiga att lata eleverna vara med i en studie kring datoranviandning och
matematikundervisning. Dérefter testade vi ut olika datorspel och datorprogram som kunde
vara med i studien, for att slutligen implementera detta i skolpraktiken. Intervjuer
genomfordes enskilda med eleverna fore och efter datoranvéandningen samt med ldraren.

4.1 Kvalitativ undersokning

Ett vanligt sitt att beskriva pedagogiska studier dr utifran begreppen kvalitativ och kvantitativ
forskning. Enligt Stukat (2005; kap 2) innebér en kvantitativ studie insamling av material da
enkiter endast dr ett exempel av metod som kan anvinda sig av en stor grupp. Resultatet fran
en kvantitativ undersokning gar att sammanstilla i statistik. Med andra ord kan
undersokningen uttala sig om manga fall men med mindre detaljer. Ddremot &r kvalitativ
undersokning mer detaljerat med begrinsade antal personer. Stukat hivdar att kvalitativa
studier innebédr insamling av material med hjilp av intervjuer och observationer. Vi har valt
att genomfora en kvalitativ inriktad studie i form av ostrukturerade intervjuer och vanlig
osystematisk observation.

4.1.1 Intervju och observation som metod

Med ostrukturerade intervjuer menar Stukat (2005; kap2) att intervjuaren utgar fran ett antal
huvudfragor som stills likadant till alla. Fordelen med denna metod &r att den &r anpassbar
och man kan vid behov be respondenterna vidare forklara sina asikter och eventuellt stilla
foljdfragor. Detta passar vil vart syfte med undersokningen som gar in pa ldrarens och
elevernas olika uppfattning och tankar kring deras anvindning av digitala verktyg i
undervisningen. For att ta reda pa vad minniskor faktiskt gor, inte bara vad de sdger har vi
valt att anvinda oss av en vanlig osystematisk observations metod. Denna metod innebir att
forskaren inte #r ute efter nagot sdrskilt utan vill komplettera en annan metod for att fa en
helhetsbild av dmnets undersokning.

Doverborg och Samuelsson (2000, sid 13 - 30) betonar intervjuarnas roll i barnens utveckling.
Genom intervjuer och samtal far barnen den mojlighet att tinka och reflektera, vilket i sin tur
paverkar bade deras ldrande och tankeutveckling. Vidare hivdar forfattarna att barnen tycker
att det dr spannande och roligt ndr en vuxen dgnar sin totala uppmirksamhet at barnet.
Forfattarna anger dessutom att, for att underlitta analysen av intervjun, dr det viktigt att man
har hela intervjun inspelad. Tidsbrist dr en annan anledning att vilja inspela intervjun. Nér
intervjun dr avslutad &r det viktig att barnen far lyssna pa sin rost som spelats in.
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4.2 Undersokningens tillvigagangssatt

4.2.1 Etik

Stukat (2005; 131) ndmner i sin bok olika aspekter inom forskningsetiska fragor. Bland annat
informationskravet som innebér att de som berdrs av studien skall informeras om studiens
syfte och tillvigagangssitt. Vi har tagit upp informationsaspekten under rubriken
genomforandet. Med samtyckeskravet menar Stukét att foridldrarnas tillstand krivs. Med
tanke pa samtyckeskravet skickade vi ett medgivande till fordldrarna innan vi borjade med
intervjuerna. Konfidentialitetskravet som innebér att hidnsyn ska tas till de medverkandes
anonymitet, vilket innebér att alla berrda parter har fatt reda pa att ldrare, elev och skolans
anonymitet #r skyddat och den information som samlas in far endast anvéndes for
forskningsandamal.

4.2.2 Undersdkningens reliabilitet, validitet, tillforlitlighet

Reliabiliteten vid en kvalitativ studie kan uppskattas genom graden av Overensstimmelse
mellan olika bedomare beskriver Halvorsen (1992). Resultatet av var undersokning stimde
Overens med tidigare undersokningar i samma dmne. Enligt tidigare forskningar visade sig att
anvindning av IKT i skolan har varit problematisk, nir det giller bada ldrarens instillning till
IKT och elevernas inldrning.( Se stycket 3.2.3)

Validitet innebir att undersokningens resultat berittar om verkligheten korrekt, det vill siga
att man miter det som man har for avsikt att méta. For att resultatet ska kunna anses vara mer
trovirdigt och giltigt, sa har vi anvint oss av ostrukturerade intervjuer och osystematiska
observationer som ett komplement till intervjuerna. Vi har gatt igenom litteratur och tidigare
forskning inom samma dmnesomrade och vi har studerat olika teorier for att veta vilken teori
som ér relevant till var forskning. Vi har varit tva stycken medverkande i studien vilket
Merriam (1994) menar medfor att en studies validitet okar om flera personer medverkar i
samma studie. Merriam menar att deltagarkontroll kan avgdra om resultaten &r trovérdiga.
Handledarens granskning av vart arbete var en annan strategi som kan lyfta upp validiteten i
undersokningen.

Tillforlitligheten 1 undersokningen hade varit bittre om fler elever, ldrare och skolor hade
deltagit i undersokningen. Detta skulle troligtvis kunna leda till ett bredare och storre
underlag. Man hade ocksa kunnat méta resultatet pa ett annat sitt. Lérarens asikter och
kommentarer &r baserat just pa ett fall — en ldrare — och far dirmed inte ses generalisera alla
larare. Medan elevernas asikter kan ses ge nagra fler ingangssynpunkter, men &r inte heller
avsedd for att kvantitativt méta aspekter utan for att fa djupare forstaelse for IKT anvidndning i
skolan.
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4.3 Intervjuer och inforande av ovningsprogram i ett klassrum

Vi kontaktade rektorn till den berorda skolan via e-post och besokte klassldraren personligen.
Vi beriittade om var undersokning for bade rektor och klassldraren. Vi skickade en fraga om
medgivande till fordldrarna (se Bilaga 1). Eleverna i undersokningsgruppen har valts ut
slumpmissigt utifran blanketterna med fordldrarnas medgivande. Atta elever har intervjuats
fran samma klass i en skola i Goteborgs kommun i arskurs tva. I samband med att vi tog
kontakt med skolan paborjade vi vart urval av datorspel som vi skulle implementera i
klassrummet. Se nedan under rubriken Val av datorspel.

Undersokningstillfillet inleddes med en kort presentation av oss sjdlva och var undersokning
in i klassrummet. Pramling (2000) har papekat att for att skapa en bra samtalssituation sa bor
man beridtta for eleven vad samtalet ska handla om och varfor det ska dga rum. Vi
poingterade dven for eleverna att de skulle fa vara anonyma och att det endast var vi som
skulle lyssna pa intervjusvaren.

Den fysiska plats for genomftrandet av intervjuer och for elevernas anvidndande av
datorprogrammet som vi valde var skolans datasal som var utrustat med ett flertal datorer.
Under intervjun utnyttjade vi en bandspelare for att vi skulle kunna analysera intervjuerna i
efter hand. Vi spelade in eleverna svar och de fick hora pa sin rost efter intervjun. Varje
intervju tog ungefir tio minuter. Vi forklarade kort fragornas innehall for att eleverna skulle fa
bittre forforstaelse om fragornas innehall (se Bilaga 2). Vi har dven anvént foljdfragor vid
intervjuer med eleverna. For att kunna studera elevernas interaktion vid datorn valde vi att de
arbetar parvis vid datorn. Eleverna intervjuades enskilt efter genomforandet av spelet. Tiden
som eleverna arbetade framfor datorn med programmet varierade, det beroende pa elevernas
snabbhet och antal 6vningar. Vi valde att eleverna ska jobba med ett par 6vningar i varje
moment sasom addition, subtraktion och detta tog ungefir en kvart till varje grupp under hela
drill- och vningsprogrammet'® Frdn 11ill 100 (se bild 1).

4.4 Valet av datorspel

Var tanke med valet av datorprogram var att vilja ett eller flera datorspel som dr
intresseviackande samtidigt som de var hojande av elevernas motivation sa att de litt kan
fokusera och f6lja matteuppgifter. Med den tanken vénde vi oss till Gr utbildning som ir ett
pedagogisk centrum for information och erfarenhetsutbytte inom utbildningsomradet
(www.grutbildning.to). Ddr valde vi bland ett antal matematiska datorspel fran serien
”levande bocker”. Bland annat Chefrens Pyramid, Matte raketen och Fran 1 till 100 som &r
anpassat till elever 8 - 12 ar. Nér vi var i skolan och ville installera dessa datorspel i datasalen
lyckades vi inte att installera dessa program. Frimsta orsaken till vara tekniska problem
forefoll vara att skolans datorer hade operativsystemet Windows Vista - det nya systemet,
vilket gjorde att spelen inte fungerade.

Valet stod mellan datorprogram fran 1 till 100 och Chefrens Pyramid. Skillnaden ar att den
forsta bygger pa edutiantmentfilosofin som &r inspirerad av drill och 6vnings tinkande och
inte pa idén att spelaren ska fa en forstaelse av innehallet (Egenfelds-Nielsen, 2007, sid 188).
Didremot sa bygger Chefrens Pyramid pa mer komplexa uppgifter. Genom att 16sa dessa

' Drill - och dvningsprogram ir ett datorprogram som kan beskrivas som liroboken i en digital variant med
bilder och ljud for att triina in vissa moment (Linderoth, 2002)
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uppgifter gar man vidare inne i Pyramiden. Det dr kanske virt att papeka att Pyramiden
innehaller ocksa den ett visst edutaintment inslag men vi tycker att Chefrens bygger pa ett
konstruktivistiskt synsétt baserat pa att spelaren ska forsta samtidigt som hon/han 16ser
uppgifterna som leder till att de kan ta sig vidare. Samtidigt behovs det i sin tur att eleven
redan kan den grundldggande matematiska aritmetiken.

Chefrens Pyramid spelet startar med en presentation av Egyptens historia och en stor mingd
fakta som spelaren orienterar sig i och ibland ldser om den. Direfter startar spelet, dir
spelaren gar runt i pyramiden och hittar olika pussel eller sma spel som exempelvis
Backgammon. Speldynamiken i dessa spel har dock ingen koppling till Egyptens kultur vilket
ar det innehall som det &r tiankt att spelaren skall ldra sig nagot om.

Figur 1. Drill- och 6vningsprogrammet “Fran 1 till 100”.

0[1]2|3]4]5/6]7]8]9]

Figur 2. Bilder fran olika 6vningar i ”Fran 1 till 100”.

Slutligen installerade vi ett datorprogram som heter Fran 1 till 100 i var egen barbardator (se
figur 1 - 2). Programmet kan definieras utifran vad Lindroth (2002) kallar en drill- och
ovningsprogram. Det dr nédstan som om man anviander en matematikbok men pa ett mer
medialt sétt, det vill sdga, med bilder och ljud (se Bild 2). Enligt tillverkaren &r
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datorprogrammet anpassat for barn i aldern 6 - 9 ar. Spelet dr ett sa kallat pedagogiskt
matematikprogram som ldr ut grunderna i att rdkna och forsta grundliggande begrepp i
raknesitten. Det innehaller 12 olika 6vningar, dir varje 6vning kan genomftras pa 5 olika
svarighetsnivaer. Det kan anpassas pa manga olika sitt for varje barns sérskilda behov genom
en rad instéllningsmojligheter.

4.5 Bearbetning av insamlad empiri

Kalve (1997) papekar att intervjusamtalet genom utskriften struktureras i en form som lampar
sig for ndarmare analys. Med tanke pa detta inledde vi analysen av vara intervjuer med att
skriva ut och tolka de bandade intervjuerna. Resultatet &r indelat i fyra avsnitt. Vi gick forst
igenom var for sig det insamlade materialet och markerade citat och gjorde
sammanstillningar av elevernas berittelser. Direfter satt vi tillsammans och arbetade fram de
mest centrala delarna och de citat som tydligast formedlade deltagarnas yttringar och studiens
syfte. Forsta delen behandlar elevintervjuer fore datorspelet andra delen berdr elevintervjuer
efter datorspelet. Den tredje delen &r en sammanfattning om lédrarintervjun. Det sista avsnittet
foljer diskussionen som aterknyts till teorier och resultaten.
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5. Resultat och analys

I detta avsnitt kommer vi att diskutera det resultat som vi har kommit fram till, genom
kvalitativa intervjuer och osystematiska observationer med lidrare och elever.

5.1 Elevintervjuer

5.1.1 Elevintervjuer fére datorspelet

Som resultat av intervjufragor fick vi reda pa elevernas asikter om matematikundervisning i
skolan. De tyckte att det var roligt och nyttigt att studera matematik trots att de upplevde
dmnet som lite svart i vissa moment. Elevernas uppfattningar om matematik tycks vara
positiva, enligt deras eget berittande. Resultatet av elevintervjuerna visade ocksa att de flesta
av eleverna hade tillgang till dator hemma. Eleverna anviande datorn hemma for att spela olika
spel och rita.

I fraigan om matematikundervisning i klassrummet sa framkom det att de anvidnde den
traditionella metoden i klassen. Eleverna pastod ocksa att de anvéinde laborativa material som
hjalpmedel niar de loste uppgifterna, sasom pengar, klossar, med mera, vilket gjorde
undervisningen mer konkret.

I fragan om interaktionen mellan eleverna i klassrummet, framkom det att enskilt arbete med
uppgifter i matematikboken var den normala studiesituationen. Ibland fick de samarbeta och
radfraga bankkamraten om de fastnade pa en fraga. Eleverna hade olika synsitt pa samarbetet
med kompisar. Vissa ville arbeta ensamma for att fa bittre koncentration och andra tyckte att
det var ldrorikt att arbeta med kompisen. "Man lir sig mer ndr man diskuterar med kamraten.
Kanske min kompis har idéer”, uttryckte sig en elev. En annan elev uttryckte sig sa hir: "Nej,
jag vill inte jobba med andra for det dr mest killarna som séger hela svaret!”

Alla tyckte att det &r roligt att arbeta med matematik med hjidlp av datorn. De hade redan
provat olika typer av datorspel hemma. Trots att de tyckte det &r roligt med datoranvindning i
samband med matematikundervisningen, sa ville de gidrna ha kvar arbetet med att 16sa
uppgifter i rikneboken. Eleverna trivs bra med denna arbetsmetod som de redan jobbar med i
klassen. Eleverna tycker ocksa att de ldr sig mest nir de jobbar med uppgifter i sina
riknebdcker.

5.1.2 Elevintervjuer efter datorspelet

Samtliga elever som deltog i undersdkningen hade uppfattningen att det var roligt att arbeta
med drill- och Gvningsprogrammet Fran 1 till 100. Eleverna haller dock kvar vid
standpunkten att de uppskattar den traditionella rikneboken. En av eleverna som var positiv
till laroboken ndmnde att “’jag kan visa min mattebok till mina fordldrar nér jag &dr klar med
den”.

Vi tycker att eleverna vill visa till sina fordldrar att de har klarat ett moment och detta innebir
att de har gjort ett framsteg i matematikimnet. Eleverna kan inte visa sina arbetsresultat till
sina foréldrar nédr de arbetar matematik med hjélp av datorer.

Nagra uppskattade datorn som ett kompletterande material till det traditionella skolarbetet.
... Det var jitteroligt med datorspel men @nda vill jag ha 6vningsboken kvar”, berittade en
av de eleverna.
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Pa fragan om: "Hur ofta tycker du att man ska jobba med datorn pa lektionerna?” svarade de
flesta att det ricker med ett par ganger i manaden.

En av eleverna resonerade kring varfor han tyckte att arbetet med datorn &r intressant:
”Det #r bra med datorn, for att vi kan sitta tillsammans och hitta svaret pa uppgiften, kamraten
kan ha andra idéer och tankar for att 16sa uppgiften.”

Nir eleverna arbetade med det pedagogiska matematikprogrammet gissade de sig fram till rétt
svar, berittade nagra.

En nackdel med datoranvindningen som en elev nidmnde var att, ”Det é&r litt att man fastnar
vid datorn och da vill man inte ga ifran den ... och att da far man huvudvirk vilket &r
ohélsosamt”.

En annan elev papekade nackdelen med datoranviandning nér han sa:
”Det blir ldtt att fuska och hdmta rétt svar utan att forsta sjélva uppgiften. ”

De ansag inte att datorspel r ett riktigt laromedel, utan det 4r nagot man anvinder for néjes skull.

Eleverna ville att ldraren skulle vara tillgéinglig nér de fastnade pa en uppgift vid datorn. De
berittade att ldrarens nirvaro var viktigt for att skapa ordning och reda i klassrummet. Det kan
bli brak om ldraren inte finns i klassen, menade en elev.

5.1.3 Observation

Observationen har varit en liten del av undersokningen som komplement till intervjumetoden.
Nir eleverna satte sig vid datorn visste de inte hur de skulle komma igdng med programmet.
Vi visade, men sedan ville de vara sjdlvstindiga och 16sa uppgifterna pa egen hand. I och med
att uppgifterna liknande de 6vningarna som de hade i sina matematikbocker, lyckades de bra
med datorprogramuppgifterna. Vi valde andra lampliga uppgifter som var anpassade efter
elevernas individuella kunskapsniva.

Genom observationen fick vi se vid nagra tillfillen att eleverna hade svart att folja
programmets instruktion. De klickade runt pa olika foremal utan avsikt. De flesta eleverna var
hjidlpsamma mot varandra och uppmuntrade varandra i arbetet framfor datorn. Vi mérkte att
elevernas kommunikation har begrinsat sig till fa ord och gester genom att peka pa datorens
skidrm eller tangentbordet for att visa rétt svar. De hade inte nagra svarigheter att samarbeta
och turas om i de olika momenten framfor datorn.

5.1.8 Sammanfattning av elevintervjuer

Utifran elevernas resultat av intervjuer har vi inte mirkt nagon tydligt skillnad mellan
elevernas uppfattning om IKT - anvindning i matematikundervisning, varken fore eller efter
drill- och 6vningsdatorprogrammet. Néstan alla elever som tillfragades tyckte att deras
arbetssitt som de har idag ir tillrickligt givande. De hade inte uppfattningen att IKT kan
anvidndas i ldrande syfte. Eleverna tyckte att IKT inte kan ersdtta den traditionella
undervisningen utan att det kan vara ett komplement enstaka ganger. En skillnad som vi kan
nimna &dr elevernas kommentarer vid forsta och andra intervjutillfillena om elevernas
samarbete. De eleverna som tyckte att deras koncentrationsformaga 6kar om de jobbar enskilt,
har @ndrat sina asikter om samspelet efter genomférandet av datorprogrammet. Deras syn pa
interaktion mellan kompisarna har foréndrats positivt.
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5.2 Intervju med lararen

Lararen har arbetat sedan 1995 och uppgav att hon inte hade nagon uppfattning om IKT-
begreppet. Hon anvidnder den enda datorn 1 klassrummet 1 svenska som
ordbehandlingsprogram  for att stimulera barnens fantasi och kreativitet. Pa
matematiklektioner anvinder hon inte ofta datorprogram. Hon menar att det finns bara en
dator i klassen och den kan inte ricka till tjugo elever. De far bara arbeta med datorn nir de dr
klara med uppgifterna som de skall 16sa i sina ridknebdcker. Detta visar att liraren anvinder
datorn som ett beloningssystem for klassen. Eleverna som &r firdiga med uppgifterna i
matematikboken far arbeta vidare med datorn.

Som svar pa fragan om for- och nackdelar med datoranvindning i undervisningen, hdvdar
ldararen att man kan med hjilp av datorn individualisera lektionerna och det dr lika bra att
anpassa undervisningen med hjéilp av datorn till elever med olika grader av svarigheter
exempelvis, till elever som litt tappar koncentration. Elever med lds- och skrivsvarigheter
eller dyslektiker11 kan fa anvinda datorn for att 16sa sina matematikuppgifter.

Hon hivdade vidare att man kan kombinera traditionella matematiklektioner med ovningar i
datorn, exempelvis kan eleverna trina pa multiplikationstabellen med hjélp av datorprogram.
Léararen uttryckte att det saknas tillrickligt med pedagogiska datorprogram vilket i sin tur
kriver fortbildning och ekonomiska insatser. Liraren nimnde att ’nufortiden har nistan alla
elever datorer hemma och de kan mycket mer om datorer én vad jag kan.”

Nir det giller fragan om matematikplaneringen under terminen sa utgar ldraren fran skolans
mal, kursplanen och fran det liromedel som finns och anvinds i skolan.

Hon tror inte att det krdvs mer tid att planera matematiklektioner vid dator &n vanliga
lektioner, utan det som krévs &r fortbildning och tillgang till olika pedagogiska datorspel for
att fa till stand en konsekvent anviandning av datorn i undervisningen.

Det var svart for henne att jamfora elevernas samarbete via datorn med den traditionella
undervisningen, for datorn utnyttjas sa séllan har i undervisningen. Vidare berittar hon att hon
inte har nagon klar bild av olika datorprogram men vill girna dndra lektionerna efter
elevernas formaga sa att lektionerna ska vara individanpassande. Hon uttrycker det sa att man
som ldrare ska vara mer flexibel.

""Dyslektiker. De elever som har matematiksvarigheter i olika grad. www.dyskalkyli.nu
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6. Diskussion

Denna studie har genomforts for att se hur datorprogram kan vara ett redskap i
matematikundervisning som ett komplement till den traditionella matematikundervisningen.
Vad ir ldrarens instéillning till datoranvindning i praktiken? Dessutom undrar vi vad eleverna
tanker om den traditionella och datorstoddundervisningen i matematik. Studien visade bade
positiva och negativa konsekvenser i datoranviandning.

6.1 Lararens installning till IKT

6.1.1 Krav pa lararens IKT - kompetens

Utifran var studie uppgav klassldraren att hon saknade kompetens i IKT- hantering. Lérarens
okunskap om datoranvindning skapade motstand att anvinda datorn som ett verktyg i
undervisningen. Ahlberg (2004; 91) hivdar att bland de hinder som avgrinsar datoranvindning
i skolan #r ldrarens sjdlvtillit till sin kunnighet i datoranviandning och det i sin tur paverkar
ldrarens instillning till datoranvidndning.

I skolans styrdokument framhalls att eleverna ska anvinda informationstekniken tillsammans
med andra verktyg som ett komplement till den traditionella undervisningsmetoden. Att
astadkomma detta dr en stor utmaning for all personal inom skolans verksamhet. Om vi som
larare ska uppfylla de krav som star i styrdokumenten kommer vi att fa den hjilp och det stod
som krivs for att infora IKT i undervisningen? Har skolan den nodvéndiga utrustningen for
att integrera IKT i skolan?

Om lédraren ska kunna utfora ett professionellt arbete dr det nodvéndigt att verksamheten har
de resurser som behovs. Elevernas kunskapsutveckling i IKT paverkas av kommunen och
didrmed den enskilda skolans organisation, som har ansvar att uppfylla styrdokumentens krav
genom att stodja pedagogen med ekonomiska resurser och utbildning. Skolan ska ge
mojlighet till fortbildning i IKT- hanteringen. Dérigenom kan ldraren bekanta sig med de
pedagogiska matematiska datorprogram som dels idr ldrorika for eleverna och dels forbereder
eleverna for samhillet, menar vi.

Liraren uppgav att hon anvinde datorn som ett beloningssystem vilket var motsatsen till vad
Lindroth (2005) hivdade i sin undersokning. Han menar att man som ldrare bor precisera
syftet med datorspelet sa att eleverna inte bara tror att det dr for skoj skull eller som en
beloning nér de gjort fardigt sina 6vriga matematikuppgifter.

Resultatet av intervjun med ldraren visade bade hennes negativa och positiva instéllningar till
datoranvindning och detta kan ha olika motiveringar. Under intervjutillfillena berittade hon,
att “nuftrtiden har néstan alla elever datorer hemma och de kan mycket mer om datorer dn
vad jag kan”. Detta visar en osdkerhet fran ldararens sida nér det giller datoranviandning och
det kan vara ett hinder for ldraren att anvénda datorprogram i matematikundervisning som ett
alternativt arbetssitt.

En annan motivering till ldrarens negativa instillning till IKT kan vara att hon tyckte att den
traditionella metoden var den trygga metoden. For en ldrare tar det tid att vilja ett annat
arbetssitt dn laroboken for att variera arbetsséttet. Det dr viktigt att ha en fast struktur och
organisation i arbetet.
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6.1.2 Lararen som handledare

Utifran var litteraturstudie och lirarens asikter om IKT i skolan tycker vi att vi som lérare
skall borja ldara eleverna datorhantering redan fran tidigare aldrar. Eleverna ska ldra sig
datorns grundfunktioner. De ska fa mojligheter att arbeta med datorer och detta ska ske i
samarbete med varandra. Men vilken roll ska ldraren ha? Under rubriken “Datorns roll i
skolan” ndmner Jedeskog olika anledningar till varfor datorn anses vara viktig i skolan. En av
de olika aspekterna dr inldrningsaspekten som har dndrat relationen mellan elever och lirare i
undervisningen. Léraren &r inte lingre den som kan allt, utan far mest handledarrollen. Men
behovs da ldararen overhuvudtaget? Resultatet av elevintervjuer visade att eleverna gérna vill
ha sin ldrares handledning. De nimnde att ldraren ska vara tillgénglig vid behov. De uppgav
ocksa att lararens nirvaro var viktig for “ordning — och - reda faktorn” som i sin tur var
oerhort viktig i elevernas ldrandeprocess.

Bland de mest positiva faktorerna med datorer i undervisningen enligt allménna
forskningsteorier sa kan vi ndmna individinriktade aspekter. Den datorstodda
matematikundervisningen medfér nya mdjligheter till individualisering. Lédraren i var
undersokning sade ocksa att “Undervisningen via datorn kan anpassas efter elevernas
formaga”. Didrmed anser hon att datorprogram kan vara ett komplementverktyg i
matematikundervisningen. Det &dr nagot som omtalas ocksd i styrdokumenten att
undervisningen ska anpassas till varje elevs forutsittningar och behov. Jedeskog (1998) tog
upp samma synpunkt angaende ldrarens avsikt med IKT i matematikundervisningen. Han
menar att ldraren ska skapa goda ldarandemiljoer for att individualisera undervisningen efter
elevernas sirskilda behov.

6.1.3 Problematiken med tekniska fOrutsattningar

En annan problematik som vi moétte under genomforandet av var studie var skolans
datorsystem, som var nytt medan de datorprogram som vi hade tinkt anvdnda under arbetet
var gamla. Ett liknande problem kan framkomma i undervisningssituationer vilket kan
komplicera anvindandet av datorer som ett verktyg i undervisningen. Darfor tycker vi att
lararen vid behov bor ha tillgang till en kunnig personal inom IKT- omradet. Detta, anser vi,
underlittar bada lararens och elevernas anviandning av datorn.

6.2 Elevernas asikter kring inforandet av 6vningsprogrammet

Utifran insamlat material i undersokningen, uttryckte eleverna att det var “kul” med drill- och
Ovningsprogrammet men dnda ville de ha kvar sina lirobocker i matematikundervisningen. Vi
tyckte att motiveringen till elevernas val av matematikbocker jamfort med datorstod
matematikundervisning var att eleverna inte var vana att utnyttja datorer i
undervisningssammanhang speciellt, niar det giller att anvdnda dator i matematik. Som det
visade sig i resultatet av intervjufragorna anvinde eleverna datorerna hemma, men for spel
och som ritverktyg. De holl fortfarande kvar vid den metod som de hade anvént under hela
skolgangen.

Eleverna hade inte nagon uppfattning om att man kunde anvinda datorspel i ldrande syftet,
utan tyckte att man anvinde dessa datorprogram for ndjes skull. Motiveringen till detta kan
vara det som Egenfeldt-Nielsen (2007) tog upp angaende begreppet edutainment. Han
ndmnde att barn koncentrerar sig mest pa att spela spelet istdllet for att ldra sig innehallet.
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Detta dr en nackdel med edutainmentprincipen, enligt forfattaren. Om vi ska anvénda
datorspel i matematikundervisning, kan det hiinda att eleverna kommer att engagera sig mest i
underhallning istdllet for att forsta innehallet i matematiska uppgifter. Enligt Nielsens var
drill- och O6vningsprogrammet Fran 1 till 100 som eleverna genomforde mekaniska
operationer, detta ledde till ett memorerande av de indvade rutinerna men sannolikt inte till
djupare forstaelse av ett innehall eller utvecklandet av en formaga.

Var hypotes var fran borjan att eleverna skulle tycka om datorstodd matematikundervisning
och bli mer motiverade att ldra sig matematik. Undersokningens resultat har visat motsatsen
till hypotesen, det vill sdga att eleverna ville behalla ldiroboken i matematikundervisning.
Forklarningen till detta kan vara att eleverna har genomfort detta arbetssitt bara en gang,
vilket gor dem tveksamma till att man kan anvénda datorspel i lirandesammanhang. Eleverna
som deltog i undersokningen hade inte anvint tidigare matematikdatorprogram i
undervisningen - det var ny arbetsmetod for dem. Det kan vara orsaken till att de valde
matematikboken fore datorprogrammet.

Var tanke var fran borjan att datorspel skulle utga fran ett konstruktivistiskt synsitt pa
larandet. Vi menade att ldraren kan inleda matematikundervisningen med den vanliga
gemensamma genomgangen med hjilp av ldrobocker och sedan “bygga pa” denna kunskap
som eleverna skaffat sig redan med hjéilp av olika ldromedel bland annat pedagogiskt
datorspel. Detta forstirker elevernas inldrningsformaga och ger dem olika varianter att se pa
matematik, som ofta anses vara for abstrakt for eleverna. Enligt Jivén (1987) kan ldraren
anvinda datorn for att konkretisera kunskapen. Men efter genomférandet av drill- och dvnings
programmet Fran 1 till 100 upptickte vi att den utgar fran edutainmentprincipen som har sitt
ursprung i behaviorismen. De dvningarna som eleverna utférde i undersokningen hade samma
innehall som matematikldroboken som de anvinde i undervisningen. Vi tycker att de tva
synsitten kompletterar varandra. Vi menar att eleverna kan bygga pa sitt allméinna
matematikkunnande genom att 6va mer pa matematiska uppgifter. Har har vi utgatt fran
elevernas matematiska kunskaper nir det giller taluppfattning och de olika riknesétten i
addition och subtraktion.

6.3 Elevernas syn pa samarbete vid datorn

Var undersokning visade att nir datorn anvinds forekommer kommunikation mellan eleverna,
men dessa kommunikationer begrinsade sig mest till kort kommandon. De flesta av eleverna
tittade pa datorns skdrm och pekade istillet for att anvinda ett matematiskt sprak. Detta
overensstimde med Joakims Samuelssons avhandling Nyt pa nytt sdart (2003) och
Alexanderssons (Siljo, 2002) studier om barnens interaktion vid datorn. Forfattarna pastod att
eleverna inte kommunicerar pa ett vetenskapligt sprak utan anvinder vardagssprak. Deras
kommunikation begriansade sig till att titta och peka pa skdrmen. Svensson (1998) pastod att
trots att spraket begrinsas vid datorn, dkas interaktionen mellan eleverna.

”En interaktion kan vara mycket kort med bara ett ord fran talaren och ett svar genom en
pekning eller ett hmm.”

Enligt vara observationer under genomforandet av datorspel insag vi att eleverna
kommunicerade med varandra, trots att dessa kommunikationer var faordiga, men de kunde
forvixla sina tankar och idéer. Deras kommunikation begrinsade sig till nagra gester,
exempelvis nir de skulle 16sa uppgiften 15+ 2 (Se bild 2, Zoo uppgiften). Den ena pekade pa
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ritt alternativ pa datorns skdrm medan den andra hjdlpte till genom att klicka pa
tangentbordet. Utifran elevernas utsagor arbetade de enskilt pa matematiklektioner.

6.4 Metodkritik

Vi kan inte generalisera vart resultat till alla elever i hela Sverige, eftersom varje skola och
undervisningsgrupp har sina egna typiska egenskaper. Dessutom var den grupp som deltog i
undersokningen en relativt liten grupp. Undersokningsresultat hade varit mer trovirdigt om vi
hade intervjuat flera elever och lirare i kanske tva skolor med olika inriktningar, det vill sdga
att den ena har datorbaserade matematikundervisning och den andra anvénder sig av det
traditionella arbetssittet. Dessutom kunde resultatet ha paverkats om vi hade upprepat
genomforandet av datorprogrammet flera ganger med samma grupp. Detta kunde leda till att
eleverna anpassar sig mer till datorstoddundervisning och det i sin tur paverkar deras
instéllning till datoranvéndning

23



7. Slutsats

Avslutningsvis vill vi belysa de mest centrala delarna som studien tagit upp. Syftet med
undersokningen &r att kunna anvdnda datorn som ett komplementredskap i
matematikundervisningen i en lagstadieklass.

Enligt regeringen ska IKT anvindningen utvecklas i skolan. Detta dr nagot som har tagits
fasta pa och vidare utvecklats i styrdokumenten. Om IKT ska anvindas i undervisningen
maste ldrare ha en viss datorkompetens. Att kunna undervisa i matematik med hjélp av IKT
kréver att ldraren har den nodvéndiga kompetensen och detta bor ske genom fortbildning.

Utifran var studie tycker vi att elevernas mote med IKT paverkas av ldrarens instédllning till
IKT. Klassldrarens instéillning till datoranvéndning var inte sa stark pa grund av saknad
kompetens inom IKT- hantering. Detta dr ocksa nagot som Ahlberg (2004) nimnt bland de
hinder som avgridnsar datoranvindning i undervisningen.

Det kan forekomma tekniska problem med IKT inforandet i matematikundervisning
exempelvis nir det géller installering av mjukvara (datorprogram). Datorsystem ska anpassas
till det datorprogram som ldraren vill installera for sin undervisning.

Enligt elevernas berittelse och vara observationer av deras anvindande av drill — och 6vnings
programmet vill eleverna ha kvar matematikboken i undervisningen. Anledningen kan vara att
de vill visa sina framsteg i matematikdmnet till sina fordldrar genom att bli firdiga med
uppgifterna i matematikboken.

Angaende samarbetet mellan eleverna har det varken okat eller minskat. Ddremot har deras
kommunikation i amnet begrinsat sig till nagra ord och gester.

Vi haller med Lindroth och Lind6 (2001) nér de sdger att &ven om forskning inom omradet
IKT inte ger nagot entydigt besked om starka och positiva effekter vid datorstodd
undervisning sa kan IKT oka variationen i undervisningen av olika dmnen. Oavsett vilket
resultat var studie visar, sa tycker vi att datorn kan vara ett alternativ i ldrarens arbetssitt.
Variation i undervisningsmetoden skapar mer motivation hos eleverna att ldra sig matematik
och samtidigt kan IKT hjélpa till att géra matematiken konkret. Oavsitt vilken metod som
lararen viljer sa har all undervisning ett tydligt inldrningssyfte i sig sjélvt, tycker vi.

En annan anledning till elevernas prioritering av att arbeta med uppgifter i matematikboken
kan vara att datorprogrammet dr nagot nytt for dem, och all fordndring kriver bada tid och
insatser for att man ska anpassa sig till den nya situationen, anser vi.

Som en avrundning till vart arbete hénvisar vi till Jivén (1987) som konstaterar att datorn kan
vara ett komplement verktyg i matematikundervisningen:

Datorn kan komma till anvindning i skolans alla amnen och pa alla stadier som ett
pedagogiskt hjidlpmedel bland andra, om ldrarna finner att undervisningen dirigenom
blir mera konkret &n med annat hjilpmedel. (sid 14)

Vi vill slutligen hinvisa till en intressant bok som tar upp olika forslag till hur ldraren kan
anvinda datorspel i undervisningen av Jonas Lindroth (2005) under webbadressen:
http://www.kks.se/upload/publikationsfiler/it_i_utbildning/laroverktyg 2005_publ.pdf



8. Forslag till vidare forskning

Nagra forslag till vidare studier:

Vad ir skillnaden mellan sa kallad traditionell matematikundervisning och datorstodd
matematikundervisning? Man kan jamfora mellan tva skolor, den ena anvinder
traditionella metoder och den andra #r mer fokuserat pa anviandning av datorer i
undervisningssammanhang.

Ar det mojligt for en ldrarstudent att konstruera sjilv ett datorprogram inom
matematikdmnet, med syfte att befista och utveckla elevens kunskap?
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Bilaga 1

Hej alla foréldrar!

Vi dr tva lararkandidater vid Goteborgs universitet och planerar att utféra vart examensarbete
inom matematikundervisning och IT. Vi har valt att undersoka bade ldrarens och elevernas
asikter om matematikundervisning via datorn. Alla som kommer att medverka dr anonyma
och inga namn och personuppgifter kommer att férekomma i arbetet. Det &t viktigt att ha
foridldrarnas medgivande. Vinligen fyll i talongen nedan och skicka den tillbaka till

klassldraren pa mandag.

Ni kan gérna kontakta oss vid fragor.

Tack i forhand
Widad Rassoul
gusraswi @ student.gu.se

Roya Kehtari
roya@matin.se

Mitt barn

matematikundervisning.
Den ------ [ - /2007

(Underskrift)

---- far tillstand att delta i en undersokning om IT-stodd



Bilaga 2
Intervju fragor till elever fore datoranvindning

Har du tillgang till dator hemma?

Spelar du datorspel hemma, beritta vilka?

Hur jobbar ni med matematik i skolan?

Vad tycker du om matte? Roligt, trakigt, .. Beritta!

Jobbar ni tillsammans med dina klaskamrater under matematiklektionerna? Ofta, sillan,
Vem fragar du om du fastnar vid en uppgift?

Far du prata med din bankkamrat under lektionen?

Ar det intressant att jobba tva och tva eller i grupp niir ni 16ser matematikuppgifter?
Tror du att du ldr dig mer nir du diskuterar matematikuppgifter med dina kompisar?
Tror du kommer att bli intressant att jobba med matematik via datorn? Pa vilket sétt?
Vill du dndra pa mattelektioner? Pa vilket sitt

Intervjufragor till elever efter datoranvindning

Vad tycker du ir positivt med datorspel?

Ar det dator bra att anvinda i skolan? beritta varfor

Nir &r det bra att anvinda spel i skolan?

Vad tycker du att du lart dig?

Hur ofta tycker du att man ska jobba med datorn pa lektionerna?
Hur var det att jobba med kamrater vid datorn?

Var det litt att folja spelets instruktion?

Intervjufragor till klassldraren

Hur lénge har du jobbat som lédrare?

Vad tycker du om IKT?

Hur ofta anvinder du dator i din undervisning?

I vilka &mnen anvinder du datorer som resurs i din undervisning?

Hur uppfattar du elevernas anvindande av datorer i amnesundervisning?

Vilka fordelar och nackdelar ser du?

Hur planerar du matematik for en hel termin?

Finns det plats for anvindning av IT i planeringen eller tar det plats fran annan typ av
undervisning som du uppfattar ger mer for elever?

Hur ser du pa elevers samarbete med mattebdcker i relation till samarbete med matte framfor
datorspel/datorprogram?

Hur upplever du de program/spel som finns inom matematikomradet passar de in din
undervisning?

Pa vilka sitt passar dom det/passar dom inte?

Vad skulle du vilja att dndra i matteundervisningen?



