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Vart arbete fokuserades kring hur eleverna interagerade med pedagogiska datorprogram i skolan. Vi ville gé
vidare i redan befintlig forskning och undersoka hur lararna resonerade, samt vad de ansdg om elevernas
datorstodda larande. Vi ville dven fa tillverkarnas asikter kring skapandet av programmen. Intentionen var att vi
sedan skulle férsdka jamfora lararens, tillverkarnas och elevernas tankar kring de pedagogiska programmen.

Var huvudfraga var vad som kravs for att ett pedagogiskt datorprogram ska fungera val i klassrumsmiljon.

Vi har gjort en fallstudie i en mellanstor skola dar vi har intervjuat och observerat elever i tva aldersintegrerade
klasser, en 1-3a och en 4-5a, som anvande sig av datorprogrammen Chefrens Pyramid och Sprakméstaren. Vi har
dessutom intervjuat de tva klassforestandarna. Vi har anvant oss av bandspelare och sedan transkriberat den
insamlade data. For att fa tillverkarnas aspekter kring de program vi undersokt har vi haft kontinuerlig
mailkontakt med dem.

Var undersokning visade pé att pedagogiska datorprogram behéver bade lararhandledning och en kontinuitet i
anvandarstrategin. Vi fann dven att programmen ofta anvéndes i felaktigt syfte av eleverna. Istéllet for att
tonvikten lag pa det pedagogiska planet anvande de programmet till bara spela och samla poéang. Vi drar
slutsatsen, av bade vér undersokning och litteraturen, att tillverkare av datorprogram hittills inte har lyckats
kombinera underhallning med pedagogik pa ett tillrackligt bra satt.

D& vi som blivande larare kommer att anvanda oss av interaktiva spel och program har vi insett att vikten av
lararens engagemang och handledning &r av stor betydelse for larandet. Var undersokning visade dven pa att
eleverna bor arbeta i par eftersom det da fors en dialog som &r positivt for larandet.
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1. Inledning

Under 1400-talet revolutionerade Gutenbergs tryckmaskin. Da fick méanniskan for forsta
gangen tillgang till massproducerade backer. Vetenskapligt och religiost stoff trycktes da for
forsta gangen, vilket 6ppnade for diskussioner i vetenskapliga kretsar (Saljo, 2005).

Hur vi tillagnar oss kunskap kommer att fortsitta att vara en foranderlig process. 1 de
vidgade text- och sprakbegreppen maste vi nu ocksa inkludera nya medier- TV, video, datorer
etc. — och olika yttringar av populéarkultur. For skolans del har detta inte alltid varit
sjalvklart.” (Liberg, 2007:11). Vi har genom informationstekniken fatt ett helt nytt
forhallningssatt nar det géller att ta in information, mot nar det som skrevs fanns i bocker. Nar
vi surfar pa Internet vet vi inte exakt vart vi kommer att hamna, eftersom det ofta dyker upp
annan information som blir ett sidospar fran ursprungstanken. "Det naturliga flodet ar inte
linjart, utan associativt. Pa sa satt blir tanken friare, mer kreativ. Manniskan blir mer grafisk,
mer visuell.” (Alexandersson; Linderoth och Lind6, 2001:9). Enligt Pramling Samuelsson blir
aven informationen annorlunda nar bild, text och ljud kombineras. Den upplevs ocksa
annorlunda i jamforelse med att I&sa en bok. (Alexandersson m fl, 2001).

Det finns framfor allt tva sétt att se pa larande. Den ena &r att det ar individen som sjélv
skapar sin information. Det vésentliga héar &r att det ar individen, som genom sitt eget
tdnkande skapar larandet. Den andra teorin &r att det & genom sjélva kommunikationen med
andra som larandet sker. Individen interagerar i ett socialt och kulturellt sammanhang. Har ar
det inte individen som har fokus i forskningssammanhang utan sjalva kommunikationen. Det
ar den sociokulturella aspekten som &r den viktiga (Dysthé, 2001). Larande sker i alla miljer,
dven om det inte finns nagon avsiktlig inlarning. Datorn kan ses som en positiv faktor i
maéanniskors tankande (Alexandersson m fl, 2001).

Det kan ibland vara svart for eleverna att lara genom allt for abstrakta uppgifter, darfor ar det
viktigt att lararen tanker pa att anvanda olika former av konkret material. Dewey menar i
Séljo (2005) att elever lar lattast i bade svenska och matematik genom att géra olika praktiska
uppgifter (Saljo, 2005). Under var utbildning har vi bada last svenska och matematik. Vi har
aven ett stort intresse for datorn och dess potential i undervisningssyfte. Vi ansag darfor att
det var intressant att studera hur dessa @mnen kan bli mer konkreta med hjalp av datorprogram
eller spel. Abstrakta uppgifter blir lattare att gora konkreta i en dator, eftersom det gar att
framstélla dem med bade rorliga bilder och ljud.

Comenius, i Rystedt & Trygg (2005), utformade redan pa 1600-talet grundlaggande tankar
om att undervisning skall ske konkret. Hans tankar fordes pa prant och skapade aven en
gyllene regel, som 16d: "Allt skall s& mycket som majligt visas fram infor sinnena” (Rystedt
& Trygg, 2005:22). Laborativt material ger eleverna mojlighet att arbeta mer konkret och later
dem anvénda sina olika sinnen. Det kravs dven nagon form av handledning for att eleverna
ska kunna lara.

Pedagogiska datorprogram &r ofta laborativa och konkretiserar uppgifterna for att eleverna ska
bli engagerade och fa uppleva dem pa olika sétt. | datorspelet lar eleverna sig att I6sa konkreta
uppgifter och om hur olika delar hor ihop, for att pa sa satt na fram till slutmalet (Gee, 2003).
Lararens roll &r en nodvandighet for att bade laborativt material och pedagogiska datorspel
skall fungera val. Det &r viktigt att eleverna ser det konkreta i olika 6vningar och att de kan
tillgodose uppgiftens bakomliggande mening.



Ett exempel i matematiken kan vara att lejonen och hastarna ar interaktiva®, se exempel 1:

Ex. 1 @@@ + ﬂ%&% motsvaras av de tva siffrorna 3 + 2

Ett liknande exempel i svenskan kan vara att eleverna kan dra bollar till olika hdgar, se
exempel 2:

——
Ex 2 En ':"f‘)y flera
En boll flera bollar  (Rystedt & Trygg, 2005)

1.1 Kursplaner i svenska och matematik

| kursplanen for svenska, for de tidigare aldrarna, finns det manga kriterier till varfor eleverna
skall anvédnda datorn och andra tekniska hjélpmedel. Informations- och
kommunikationsteknik? skapar bland annat majligheter till spraklig utveckling hos eleverna.

| kursplanen star det att eleverna skall strava efter att utveckla sin formaga att lasa, forsta och
uppleva texter av olika slag. Dessutom bor de anpassa l&dsningen och arbetet med texten till
dess syfte och karaktar. Det ar aven viktigt att de utvecklar sin formaga att anvanda datorn
som hjalpmedel (www.skolverket.se).

Dagens matematiklektioner bor ge eleverna mojlighet att laborera och féra dialog kring
matematik. L&rarna skall strdva efter att ge eleverna en varierad undervisning och skapa
intresse. Kursplanen for matematik inom de tidigare aldrarna belyser bland annat att eleverna
bor strava efter att utveckla ett intresse for matematik samt tilltro till det egna tankandet.
Dessutom bor de utveckla den egna formagan att ldara sig matematik och att kunna anvanda
matematik i olika situationer. Det &r &ven viktigt att eleverna lar sig att utveckla sin egen
formaga att utnyttja datorns mojligheter (www.skolverket.se).

Det basta med ett datorprogram &r att det gar att fa in en stor variation i innehallet och att
strukturen ar lattoverskadlig for eleverna. De tva program vi har undersokt i denna studie
behandlar véldigt manga av de har malen for eleverna.

Vi kommer i detta arbete att undersdoka vad som krévs for att ett pedagogiskt interaktivt
laromedel skall fungera i skolans undervisning. Detta kommer vi att gdra genom
observationer och intervjuer pa en skola vi besokt, samt tidigare forskning. For att redan nu fa
se vart syfte och fragestallningar, se avsnitt 3.

! Med interaktivt menar vi att det kan framstallas med ljud, text och rérliga bilder.
Z Informations- och kommunikationsteknik &r den del av informationsteknik som bygger p& gemensam
kommunikation mellan méanniskor.



1.2 Disposition av uppsatsen

Under bakgrund kommer vi att ta upp en kortfattad historisk bakgrund av datorns utveckling,
bade i samhallet och inom skolan. Vi gar dven igenom tidigare forskning inom datorspel och
datorprogram. Vi presenterar de bada pedagogiska datorprogrammen Chefrens Pyramid, som
ar ett matematikspel och Sprakmastaren som é&r ett laromedel i svenska.

| metodavsnittet gar vi igenom vilka metoder vi har anvant oss av i denna studie. Vi beskriver
kortfattat anledningen till att vi valde att undersoka de tva pedagogiska programmen Chefrens
Pyramid och Sprakmastaren. Vi presenterar verksamheten och tar aven upp aktuell
forskningsetik.

Resultatet sammanfattar olika anvandarstrategier dar vi ser pa samspelet mellan eleverna och
lararnas syn pa anvandningen av bade Chefrens Pyramid och Sprakmaéstaren. Vi redogor dven
for tillverkarnas intentioner.

| diskussionen diskuterar vi de resultat vi fatt och knyter an det till teorin. Vi utgar ifran syftet
och fragestallningarna. Forst for vi en allman diskussion om vara tankar och nya lardomar om
de bada laromedlen. Vi gar sedan in mer specifik pa varje interaktivt laromedel och diskuterar
dem. Vi tar aven upp vad det kan vara som lockar eleverna till att anvanda datorprogram i
skolan. Vi skriver om lardomar av uppsatsen och reflektioner om tillvagagangssatt. Slutligen
ger vi forslag pa vidare forskning.

2. Bakgrund

Under bakgrund kommer vi att ta upp en kortfattad historik av datorns utveckling, bade i
samhallet och inom skolan. Vi gar aven igenom tidigare forskning inom datorspel och
datorprogram. Vi presenterar de bada pedagogiska datorprogrammen Chefrens Pyramid, som
ar ett matematikspel och Sprakmastaren som ar ett laromedel i svenska.

2.1 Historik

Sjalva ordet “dator” ar ett svenskt ord som genom Borje Langefors blev ett standardiserat
begrepp, vilket fick genomslag pa 1980-talet. De tidigare benamningarna var under 1950-talet
siffermaskin och ifran borjan av 1960-talet data som en forkortning av datamaskin. Datorn &r
en automatiserad maskin som underlattar berdkningar och hantering av symboler
(Nationalencyklopedin, 1990).

Den dator vi &r vana vid att anvanda i var tid ar inte alls lik de forsta datorerna som fanns. De
var namligen manniskor. Under 1700-talet kallades de som utforde svara berdkningar for
computers (datorer eller “berdknare”). De réknade ut kometers tankta bana eller andra
kravande kalkyleringar. Pa grund av manniskans felbarhet ville foretagen fa fram ett substitut
mot de davarande manskliga datorerna (Lecture, 2001). Redan pa 1700- och 1800-talen
gjordes det teoretiska analyser och praktiska experiment med maskiner som skulle kunna
delta i spel. Den spanske matematiska ingenjoren Leonardo Torres y Quevedo byggde den
forsta fungerande elektromekaniska anordningen 1890. Den kunde genomfora ett slutspel i
schack. Urtypen till dagens moderna datorer kom fran Hewlett Packard 1939 och rymdes i ett
normalstort rum (Nationalencyklopedin, 1990).

2.1.1 Datorns framvaxt i skolan
| borjan var det politik som styrde nér en dator skulle képas in i skolan. Idag, till skillnad fran
da &r, det mer koncentration kring behovet. Da allt fler larare borjade intressera sig for datorn



som ett pedagogiskt verktyg utvecklades ett positivt forhallningssatt till datorn. Startskottet
for datoriseringen i Sveriges skolor borjade s tidigt som pa 1970-talet. Det drojde inte lange
forran en speciell dator for skolbruk utvecklades. Under mitten av 1980-talet gjordes
ytterligare anstrangningar till att introducera datorn i skolan, men har sedan dess forfinats och
blivit enklare att hantera. Informationstekniken har givit datorn fokus pa kommunikations och
informationssokningar (Jedeskog, 1998).

Vid inférandet av datorn i skolan var det tre olika syften som skulle uppfyllas. Det ena var
inlarningsaspekten. De som vann mycket pa en annorlunda inlarningssituation med en dator
var elever med sarskilda behov. Det andra syftet var arbetslivsaspekten, vilket innebar att
skolan skulle forbereda eleverna for kommande yrken med den nya tekniken. Det tredje syftet
var demokratiprincipen. Alla elever skulle fa en likvéardig utbildning (Alexandersson m fl,
2001). Numera rdknas &dven informationsteknikens forandringskraft in som ett motiv for
implementering. Datortekniken ar under standig forandring och utvecklingen gar standigt
framat vilket innebar att datorn bara efter nagra ar kan bli omodern. I mal och riktlinjer for
Lpo 94 star det att ”Skolan ansvarar for att varje elev efter genomgangen grundskola kan
anvénda informationsteknik som ett verktyg for kunskapssokande och larande”. (Lpo 94:10).

Enligt en studie i Japan av forskarna Sayeki, Ueno och Nagasaki ger rorliga bilder fran ett
datorprogram andra upplevelser och erfarenheter &n vad fasta bilder i en bok gor. Séljé anser
att datorbaserade aktiviteter inbjuder till samarbete, vilket i sin tur ger ny kunskap (Saljé &
Linderoth, 2002).

Clas-Uno Frykholm har undersokt datorns mojligheter i samband med sprakinlarning och
konstaterar att datorerna ratt anvanda ar utmarkta redskap: “bade i den grundlaggande las- och
skrivinlarningen och i den fortsatta sprakutvecklingen. Datortekniken erbjuder ocksa nya
pedagogiska majligheter for barn med las- och skrivsvarigheter” (Liberg, 2007:106).

2.2 Larande och interaktiva laromedel

Vi anser att datorspel och datoranvandande idag ar ndgot som eleverna ofta &r mer fortrogna
med an lararen. Det finns darfor en oerhord pedagogisk potential i anvéndandet av datorn i
skolan. Nar eleverna sitter vid datorn kombineras deras intresse, som de flesta eleverna i
dagens samhalle har, med ett pedagogiskt innehall och larandet stimuleras.

Jonas Linderoth (2004), svensk forskare som intresserat sig mycket for hur datorspel paverkar
barn och ungdomar, pavisar att hur en bok lases ar det avgérande om innehdllet skall
tillgodogoras eller inte. Det ar darfor viktigt att ta reda pa hur olika datorspel fungerar, med
tanke pa vad anvandaren kan lara sig av dem. Nar nagon lér sig att beharska en text ar det
avgorande att inte bara kunna den bokstavliga betydelsen utan ocksa ha en forstaelse av
inneborden i texten. Denna process finns ocksa med datorspelandet, det maste finnas en
forstaelse att forsta sjalva spelets logik. Kompetensen att spela datorspel har benamnts game
literacy (Linderoth, 2004). Det innebér att den oerfarne anvéandaren efter hand utvecklar en
spelkompetens, vilket dr en forutsattning for att det ska vara mojligt att komma vidare i
handlingen. Det blir darmed viktigt att spelaren kan tolka och avléasa spelmiljon.

2.2.1 Edutainment

Datorspelande hor till en av de mest populdra fritidssysslor bland barn i véstvarlden
(Kirriemuir & McFarlane, 2003). Gee (2003) argumenterar for att datorspel borde anpassas
for att anvandas inom skolans undervisning. Den typen av larande spel som skolan framst ar
bekant med kallas for edutainment. Begreppet dr en hopslagning de bada engelska orden



education och entertainment, som betyder utbildning och underhallning. I Sverige har vi haft
svart for att bestamma oss for en bra Gversattning, men ofta kallas det for Lek och lar.
Vanligtvis koncentrerar sig dessa program pa att fa anvandaren motiverad genom att bygga pa
en spelliknande plattform. Problemet for utvecklarna har varit att skapa ett spel som bade &r
underhallande och larande pa samma gang (Kirriemuir & McFarlane, 2003; Okan, 2003).
Tanken é&r att locka eleverna till ett larande genom underhéllning. Det ar precis som Mary
Poppins sa: "Med lite socker i botten sa gar medicinen ner” (Nylander, 2007).

Enligt Egenfeldt-Nielsen &r edutainment den forsta av tre generationers pedagogiska
datorspel. Koncentrationen ligger har pa den behavioristiska traditionen, vilket innebar att
eleverna ska forsoka uppna resultat genom att lockas genom olika former av bel6ningar och
de far heller ingen direkt handledning fran lararen (Linderoth [red.], 2007). Den andra
generationen av pedagogiska datorspel dr koncentrerad till de kognitivistiska och
konstruktivistiska traditionerna. Det innebar att fokus ligger vid elevens eget larande. Lararen
bistar eleverna och erbjuder alternativa resurser, sasom handledning och att stodet &r
individanpassat. Den tredje generationen pedagogiska datorspel bygger pa den sociokulturella
traditionen. Det ar framst fokuseringen kring samspelet med andra elever som dr utmérkande.
Handledningen fran lararen har stor roll och betydelse (Linderoth [red.], 2007).

Ursprungsidén med edutainment ar att anvandaren ska lara genom underhallning. Anvandaren
provar sig ofta fram genom att spela spelet och darigenom férstka skapa sig en egen
uppfattning om spelets uppbyggnad. Fér manga anvéandare ar malet med spelandet inte att
lara, utan att hela tiden klara sig vidare till nasta niva. En del anvandare lagger storst
koncentration vid spelets miljo och larandet kommer i klam. (Ma; William; Prejean &
Richard, 2007). Egenfeldt-Nielsen belyser nagra av edutainmentspelets egenskaper
(Linderoth [red.], 2007).

e Edutainmentspelens upplégg styrs till stor del av yttre motivation, vilket innebar att
det ar sjalva beloningen som ar det vésentliga. Detta skiljer sig mot den inre
motivationen, dar anvandaren istallet lagger fokus pa sjalva bemastrandet av spelet.

e Dalig integration mellan den pedagogiska delen och sjalva spelidén kan resultera i att
amvandaren lagger allt fokus pa spelmomentet. Det innebér att de pedagogiska delarna
skyndas igenom och att anvandaren missar en stor del av poangen.

e Manga edutainmentspel ar gjorda for endast en spelare och saknar ofta nytiank och
andra nya kreationer.

e Det ar valdigt vanligt att ett edutainmentspel ar knuten till en l1dg budget under
produktionen.

e En grundtanke med edutainmentspel ar att anvandaren ska kunna ta sig runt pa egen
hand, utan att behéva be om hjalp fran en vuxen.

e Marknadsférandet av edutainmentspelen gors pa andra mindre kommersiella satt i
jamforelse med de traditionella datorspelen.

Linderoth (2004) menar att ett problem med edutainmentspel dr att anvandaren har
svarigheter med att behalla karaktarsrollen, och darmed inlevelsen, nar pedagogiska uppgifter
dyker upp. Det ar genom karaktiaren som eleven ska gora erévringar och na spelets mal.



Under de larandemoment som spelarens stoter pa frangas karaktarsrollen och forst da de ar
I6sta kan handlingen fortsétta (Linderoth [red.], 2007).

Internationellt sett ligger forskaren Paul Gee (2003) i framkant da det géller forskning om
datorspel och dess roll. Han anser att utvecklare av framgangsrika datorspel ofta ar valdigt
medvetna om hur inlarningsprocessen ar uppbyggd (Gee, 2003). Tankandet inom spelet &r det
viktigaste, det vill sdga att kunna rdkna ut och se konsekvenser av vissa handlingar som gors i
spelet (Linderoth [red.], 2007).

2.2.2 Datorspelandet i praktiken

For att beskriva vad ett datorspel ar tittar forskare pa det som manga datorspel har som
gemensamma namnare, namligen narration, bilder och virtuella varldar. (Alexandersson m
fl, 2001). Narration &r ett satt att beratta nagot. Datorspelet ses, inom film och mediateori,
som en utveckling av filmens berattarform. Filmen &r i sig en utveckling av bokens
beréttande. Juul (1998) ser dock vissa skillnader eftersom spel dessutom har poéang, kontroll
och rumsupplevelser och inte bara handling om intrig, mening och sprak. Att lara ut
larobockernas texter med spel dr inte nagot nytt satt att undervisa.

Enligt Juul skall datorspel ses i tva lager. Ett ar spelets regler, och det andra ar dess innehall
av material med bilder, ljud och berattelser (Juul, 1998). De flesta moderna datorspel ar
uppbyggda av bilder, som sammanlénkats och skapar en férestalining om att spelaren befinner
sig i en helt annan varld. Det har &r det som gor att datorspelet skiljer sig fran skolans
textbaserade material, da en bild inte behdver lasas.

For att spelaren skall kunna komma vidare i spelet maste den virtuella vérlden utforskas och
spelaren maste engagera sig i handlingen (Linderoth [red.], 2007). Med virtuella varldar avses
alltsa spelvarlden, som bara finns elektroniskt och da saknar fysisk rumslighet (Alexandersson
m fl, 2001).

Linderoth (2004) har i sin doktorsavhandling gjort en omfattande undersékning om 36 barns
och ungdomars datorspelande. Observationerna har spelats in med videokamera, som sedan
transkriberats och utvérderats. Fem olika modeller eller ramverk av interaktion identifierades i
spelen: regler, tema, estetik, intern och extern dynamik. Linderoth utreder vilka effekter
datorspelande kan ha pa barn och unga. Barnen visade sig skifta mellan de olika ramverken
under spelets gang och forsokte dessutom hitta egna genvégar, I6sningar och funktioner som
tillverkaren inte avsett. Linderoth menar darfor att vi borde tdnka om nar det galler var syn pa
hur datorspel anvénds och vilka effekterna kan bli pa anvandaren (Linderoth, 2004).

Linderoth (2004) argumenterar for att eleverna lar sig bast genom att de far tilldelat ett
specifikt omrade och att de sedan i grupp samarbetar och hjalps at for att fora spelet framat.
Det ar viktigt att de vagar utforska och tar sig framat. Spelandet i skolan gar ut pa larandet ur
ett brett perspektiv och ska inte kretsa kring att vinna eller klara spelet. Det ar viktigt att
eleverna forstar att sjalva spelandet pa skoltid inte & nagot som gors for att fa tiden att ga,
utan att det ar en riktig skoluppgift. Det &r viktigt att lararen planerar och ser till att det finns
gott om utrymme for aterkoppling till skolarbetet och att eleverna forstar syftet med
spelandet. Eleverna lar dven av att spela datorspel i hemmet, men det ar svart att sétta fingret
pa exakt vad de lar sig eftersom de mest spelar for nojes skull. 1 skolan finns det ofta ett
tydligt pedagogiskt tdnkande, det vill sdga att lararen kopplar meningsfullt material till
datorprogrammen. Det ar en fordel om eleverna far kunskap om de olika spelvarldarna som
finns och pa sa satt kan se tydliga skillnaderna mellan verkligheten och den virtuella vérlden.



Det blir viktigare for varje dag att lara sig det digitala granssnittet och Linderoth menar att det
i framtiden nastan kommer att bli lika viktigt att kunna forsta det digitala mediet som att lara
sig att l&sa (Linderoth, 2004).

Gee (2003) menar att skolan i stora avseende ar baserad pa larandestrukturer som kommer
fran 1800-talet. Det &r i stor utstrackning undervisning som ofta ar for mycket
informationsbaserad, det vill saga, eleverna far inget sammanhang i det de lar. De lar sig
exempelvis uppgifterna till ett matteprov, och kan formodligen I6sa dem, men de har inte fatt
nagon djupare kunskap. Gee menar att i manga fall ar de datorspel som ar pedagogiskt
genomtankta battre anpassade till dagens foranderliga samhdlle. Vidare anser Gee att det ar
viktigt att miljon i spelen skall vara autentiska, eftersom man agerar fran olika karaktarer,
exempelvis rymdforskare, polis osv. Det skall ge spelaren mojlighet att fa andra synsatt och
vérderingar.

Linderoth (2007) menar att det finns en nackdel med poéngsystem i spelen. Eleverna kan latt
missa det pedagogiska syftet och enbart spela for att samla poang och komma vidare till nya
nivaer. Da det ar en rakneuppgift som skall l6sas i spelet forkommer det ofta att eleven
anvander sig av uteslutningsmetoden. Ett annat satt att 16sa dessa uppgifter kunde vara att
eleverna later den som ar duktig pa matematik fa svara pa fragorna och att en skoter
klickandet. Ibland véljer eleverna den lattaste nivan, for enkelhetens skull (Linderoth [red.],
2007). Risken med detta ar att da eleverna tagit tillrackligt manga poéang inte langre kanner
lust att fortsatta i sitt larande (Patel & David, 1996).

2.2.3 Att lara med hjalp av spel

En forskare som intresserar sig for datoranvéndares beteende &r Jegers (2005). Han menar att
manniskor ar mana om att halla sig till kontextuella miljcer, det vill sdga i den miljon som
datorspelande och anvéandandet vanligen hér hemma. Datorspel kan alltsa upplevas olika
beroende pa var man befinner sig. Det egna rummet kan rent generellt sdgas vara den
naturliga miljon for datorspelande, ndgot som knappast skolsalen &r. Det ar en viktig
pedagogisk aspekt att forklara for eleverna att datorspelande i hemmet skiljer sig mot
spelandet i skolan. | skolan sitter eleverna ofta parvis och spelar med lararens eventuella
handledning till hjalp. Det har ar positivt for det fortsatta larandet.

Det &r inte bara under lektionerna som eleverna skapar lardom och erfarenheter, utan &ven
genom leken lar de sig om sociala spel, turordning och regler. Pa liknande sétt lar sig eleverna
mer genom sjalva datorspelandet, sa som att hantera en dator, utveckla sprakliga kunskaper
och motorik. En foreteelse kan alltsa ge upphov till olika kunskaper. Dessutom lar eleverna
bast genom att fa knyta an sin nya kunskap till konkreta fenomen, for att pa sa satt lattare gora
kunskapen till sin egen. | forskningssammanhang kallas detta for det fenomenografiska
perspektivet (Marton & Boot, 2000). Teoretiskt sétt borde alla elever fa samma kunskap, da
de anvénder ett program. Rent praktiskt stdimmer dock inte detta helt med verkligheten
(Alexandersson m fl, 2001). Enligt Gibson skapas individuell kunskap hos eleverna forst efter
att de interagerat med datorprogrammen. Kunskapen ar med andra ord inte fran borjan helt
forutbestamd (Alexandersson m fl, 2001).

Caillois (1961) har forsokt att beskriva hur spelet ar konstruerat. Han menar pa att leken och
spelet bestar av fyra komponenter, som anvands pa olika satt. Komponenterna ar konkurrens,
slump, simulering och extas. Caillois kallar konkurrens fér agon, slump for alea, simulering
for mimicry och extas for ilinx.



Bade Wilhelmsson och Linderoth (Linderoth [red.], 2007; Linderoth, 2002) menar att de olika
komponenterna ar som grund till dagens interaktiva spel och ser att spelutvecklare anvander
dem olika for att gora ett spel mer larande. Konkurrensmomentet, agoén, forekommer ofta i
dagens spel. Ofta ingar beléning i form av poang, bonusnivéaer och dylikt. Det behdvs for att
eleverna ska komma vidare i spelets handling (Patel & David, 1996). Mimicry, simulering
eller att latsas, forekommer som vi tidigare namnt i spelet. Eleverna far ofta simulera en
pahittad karaktar, sasom en forskare, rymdpilot eller kanske en pirat. Ett vanligt tema i
spelvarlden ar simulerande héandelser och omgivningar. Det kan till exempel vara
miljoproblem eller ekonomiska problem som eleverna far undersoka. Linderoth anser att ett
vanligt problem med simulering ar att spelutvecklare forutsétter att anvandaren har de
baskunskaper som kravs for att bemastra spelet. Konsekvensen kan da bli att eleverna inte
forstar spelets egentliga pedagogiska mening (Linderoth [red.], 2007). Nar eleverna uppnar
den euforiska extatiska dimensionen kallar Caillois detta for ilinx. Eleverna antas lara mer
beroende av hur realistiskt ett spel ar utformat. Enligt Linderoth stimmer inte detta alls med
verkligheten. Han menar att grafiken inte har nagon storre betydelse for hur val anvandaren
lar. Alea, slumpen, innebér att det beror pa ddet hur resultatet artar sig. Det ar precis som i
lotterier och tarningsspel dar det ar slumpen som avgdr vem som vinner (Linderoth, 2002).
Momenten maste foljas upp av lararen och knytas an till det 6vriga skolarbetet.

2.2.4 Lararen som inspirator och guide

| en studie om elevernas larande med geometri i datorprogram observerades elever i 6: an
(Séljo & Linderoth, 2002). Da framgick det tydligt att lararen hade en viktig roll med att ge
eleverna namnen pa olika begrepp. Da lararens inblandning uteblev skedde ingen egentlig
utveckling av det matematiska spraket. Elever maste anvanda matematikbegrepp i samtal for
att gora dem till sina egna. Ibland sker dessa samtal spontant, men ibland uteblir de helt.
Lararen fungerar ofta som inspirator till dessa samtal (Séljo & Linderoth, 2002). En nackdel
med matematikprogram pa datorn kan vara att de utgar ifran programmets struktur istallet for
att individualiseras efter elevernas olika nivaer.

For att fa fram det pedagogiska sambandet i ett datorspel &r det viktigt att lararen hjéalper
eleverna att tillsammans diskutera och analysera innehallet. Uteblir denna interaktion blir inte
datorspelet ett lika pedagogiskt verktyg (Linderoth, 2002). Ett simuleringsspel gor inte per
automatik att eleverna lar sig, utan ofta hamnar eleverna i en egen varld avskilda fran
verkligheten. For bésta pedagogiska effekt med datorspel i undervisningen bor det anvandas i
kombination med annat material och andra laromedel. Da kan eleverna direkt fa egna
erfarenheter om vad som dr meningen med spelet. Det bésta & om eleverna fér loggbok
samtidigt som de spelar spel. De far da méjligheten att gemensamt med lararen och de 6vriga
i klassen fora en diskussion om spelets utgang (Linderoth, 2002).

Barn som inte har svenska som forsta sprak, eller som har mindre erfarenhet av var kultur, har
betydligt svarare att fa en helhetsupplevelse av datorprogram som undervisar eleverna i
svenska (Alexandersson m fl, 2001). Detta galler speciellt da eleverna anvénde
datorprogrammen utan nagon struktur och med ratt sorts forkunskaper. Detta aterspeglas aven
hos barn som har svenska som modersmal. (Alexandersson m fl, 2001).

2.2.5 Studiens tva pedagogiska interaktiva laromedel

| foljande avsnitt presenterar vi de bada pedagogiska interaktiva laromedlen. Vi koncentrerat
0ss pa tva olika program, Chefrens Pyramid och Sprakmastaren. Anledningen till att vi valt att
studera dessa program beror delvis pa att vi har last svenska och matematik under



utbildningen, men dven att vi tidigare har varit i kontakt med programmen under vara
praktikperioder.

2.2.5.1 Chefrens Pyramid

Tillverkaren av Chefrens Pyramid, Goran Hjalmarsson, ar larare i matematik och fysik. Han
har jobbat pa bade hogstadiet och gymnasiet sedan 25 ar. De sista 5-10 aren har han bara
jobbat nagra fa timmar med undervisning da familjeforetaget Alega expanderat. Hjalmarsson
skapade 1997 Chefrens Pyramid som ar ett matematikspel for barn och ungdomar i aldrarna
10 ar och uppéat (Goran Hjalmarsson, personlig kommunikation, 22 november 2007).
Programmet finns idag i 6ver 3000 skolor runt om i Sverige (Alega, 2007).
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Figur 1. En dversikt av Chefrens Pyramid. Figur 2. Matte-memory i Chefrens Pyramid.

Chefrens Pyramid utspelar sig inne i en pyramid. Spelets idé gar ut pa att anvandaren ar en
turist som skiljs fran sin grupp och maste darfor ta sig igenom totalt 70 olika rum inne i
pyramiden. | de olika rummen tranar eleverna pa bland annat huvudrékning, procentrakning,
ekvationer, geometri och areaenheter. | varje rum i pyramiden maste eleverna losa ett visst
antal uppgifter for att ta sig vidare till nasta niva. Lyckas eleverna inte att samla ihop
tillrackligt mycket poang i rummet far de nya forsok, tills de nar nasta niva. De gar dven att
samla ihop repstegar som gor det mojligt for eleverna att hoppa 6ver rum som é&r for svara.
Repstegarna far de genom att I6sa specifika uppgifter. Eleverna har totalt sex timmar pa sig
att ta sig ur pyramiden och l6sa uppgifterna.

Chefrens Pyramid ar en utveckling av foregangaren Cheops Pyramid, som framst riktade sig
till elever i arskurs 6-9. Hjalmarsson utgick fran sin egen lararerfarenhet och sin egen syn pa
inlarning, det vill séga att eleverna tycker det ar roligt att de kénner att de 1ar sig. Hjalmarsson
betonar vikten av att eleverna sjalva tar beslutet att l&ra sig, men det som krévs for detta ar att
de blir nyfikna och intresserade av programmet. Lararen bor pa ett lustfyllt satt entusiasmera
eleverna utan att det kanner tvang. Léraren ska i sin undervisning variera sina metoder och
anvanda sa mycket olika hjalpmedel som majligt.
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Figur 3. Ovning med vinklar. Figur 4. Delfrdga mellan rummen.

2.2.5.2 Sprakmastaren

Sprakmastaren ar utvecklat av Eva Johansson och Josefin Herolf. Redaktor & Ann de
Bourgh. Utgivare ar Bonnier Utbildning AB, 2004. Johansson &r forfattare och utbildad 1-7
larare, med lang erfarenhet bade som pedagog och laromedelsredaktor. Herolf ar forfattare,
illustratér och formgivare. De Bourgh ar utbildad forskollarare, med lang erfarenhet bade
som pedagog och laromedelsredaktor. Jesper Fredriksson &r ansvarig programmerare (Ann de
Bourgh, personlig kommunikation, 21 november 2007).

Innan arbetet med Sprakmastaren paborjades tog forfattarna kontakt med olika skolor och
larare runt om i landet och lat dem lyssna pa deras davarande idéer. Johansson och Herolf fick
genom lararnas olika synpunkter och kommentarer reda pa hur de skulle lagga upp arbetet
med ld&romedlet.

Sprakmastaren ar ett laromedel i svenska for arskurs 2 och 3. Det innehaller ett elevhafte med
en kompletterande interaktiv cd. | elevhaftet, som ar uppbyggt av tecknade bilder, tranas
eleven pa bland annat stor bokstav, substantiv, meningar och synonymer pa ett varierat sétt.
Efter varje uppslag kan eleverna trana mer pa det aktuella momentet i den tillnérande cd:n.
Cd:n &r avsedd som ett roligt komplement till boken och foljer bokens olika teman. Det &ar
samma sorts tecknade bilder pa den interaktiva delen som i elevhaftet. Varje elev har ett eget
exemplar av elevhéftet, men det kravs bara en dator med den installerade programvaran for att
kunna anvanda laromedlet i undervisningen.

Kombinationen av att anvanda interaktiva dévningar tillsammans med ett héfte gor att eleverna

far en variation i sitt larande. Det interaktiva materialet pa cd:n kan anvéndas fristaende, men
bygger pa de moment som tas upp i elevhaftet.

10
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De interaktiva dvningarna utspelar sig i en farggrann stadsmiljo. Eleverna far besoka olika
miljoer i staden, som en cirkus, en brandstation och ett bageri. | delmomenten far eleverna
hjélpa de olika karaktarerna i programmet med att 16sa olika problem.

frisk

| TS mr‘
Figur 7. Oversikt av staden dar eleverna valjer Figur 8. En 6vning dé&r eleverna tranar motsatsord
dvningarna. Eleverna kan antingen klicka pa Genom att eleverna svarar ratt far de figuren
staden for att hitta de olika uppgifterna, eller att ta sig uppfor trappan.

klicka i den nedre menyn.

2.3 Sammanfattning av bakgrund

Tidigare forskning pekar pa att det ar svart att skapa ett interaktivt program som bade &r
larorikt och samtidigt underhallande. Svarigheten ligger i att tillverkarna inte har lyckats att
fullt ut integrera de pedagogiska delarna med sjélva spelandet. Edutainmentspel, som de
kallas, ligger ofta till grund for de pedagogiska program som finns i skolorna. Det &r darfor
viktigt att lararen & medveten om sin roll i larandet. Spelen baseras ofta pa behaviorismens
grundtankar med fokus pa podangsamlandet. Spel innehaller bilder som ar sammanlankade och
skapar sa kallade virtuella varldar.

Spelet innehaller minst nagon av féljande komponenter: simulering, extas, konkurrens och

slump. Simulering i ett spel ger kanslan av att anvandaren far en annan rollkaraktir och
befinner sig i en annan verklighet. Kanslan av att anvandaren rycks med och far en inlevelse i
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spelet, kallas extas. Konkurrens och andra tavlingsmoment &r vanligt forekommande i dagens
spel. Spelet kan styras av slumpen vilket innebér att anvandaren inte pa forhand vet hur
utgangen och resultatet ska bli.

Chefrens Pyramid, som &r ett matematikprogram, riktar sig framst till elever i arskurs 4 och
uppat. Handlingen ar forlagd till en pyramid dar eleverna genom olika matematiska moment
skall ta sig uppat i hierarkin. Sprakmastaren &r ett svenskaprogram for arskurs 2 och uppat.
Det ar ett komplement till en larobok som eleverna i klassen har. Eleverna bor forst ha gatt
igenom det aktuella kapitlet i boken innan de far anvanda den interaktiva delen.

3. Syfte

Syftet med vart arbete &r att undersoka hur pedagogiska datorprogram fungerar och anvands i
skolan. Vi ville forsoka ga vidare i befintlig forskning om pedagogiska program och
undersoka hur lararna resonerar kring anvandandet av dem, samt vad de anser om datorn som
hjalpmedel for elevernas larande. Vi ville dessutom forsoka fa tillverkarnas tankar kring
skapandet av programvaran. Ytterligare en aspekt var att se hur eleverna anvénde sig av
programmen och fa hora deras asikter kring sjalva anvandningen. Tanken var att vi sedan
skulle forsoka jamfora lararens, tillverkarnas och elevernas intentioner kring de pedagogiska
programmen. Det &r intressant att se om de har likvérdiga avsikter med interaktionen eller om
det finns ndgon markant skillnad.

Vi har utgatt fran foljande fragestéllningar:
Vad krévs for att ett typiskt pedagogiskt datorprogram ska fungera val i klassrumsmiljon

- Hur l&r sig eleverna att anvanda det pedagogiska datorprogrammet
- Hur fungerar interaktionen eleverna emellan

- Hur fungerar interaktionen mellan eleverna och lararen

- Hur resonerade tillverkaren i skapandet av datorprogrammet

- Vad &r det som lockar eleverna att anvanda datorprogram i skolan

4. Metod

| detta avsnitt gar vi igenom vilka metoder vi har anvant oss av i denna studie. Vi beskriver
kortfattat anledningen till att vi valde att underscka de tva pedagogiska programmen Chefrens
Pyramid och Sprakmastaren. Vi presenterar verksamheten och tar aven upp aktuell
forskningsetik.

4.1 Metod och tillvagagangssatt

Vi har i hdg grad anvant oss av sekundarkallor, eftersom mycket av den relevanta litteraturen
inom detta omrade hanvisar till tidigare forskning. Det &r viktigt att tdnka pa att
sekundarkallor inte &r lika palitliga som primarkallor, da forfattaren i en sekundarkalla har
tolkat tidigare forskning (Johansson och Svedner, 2006).

4.1.1 Fallstudie

Vi har valt att ga in pa djupet i ett fatal fall, det vill saga, vi har gjort en fallstudie (Johansson
och Svedner, 2006). | ett tidigt skede av var studie planerade vi att gora en enkatstudie i
klasserna. Vi kom dock genom egna erfarenheter fram till att detta var en vansklig och
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svargenomforlig metod (Johansson och Svedner, 2006). Det ar viktigt att formulera ratt form
av fragor till eleverna i de yngre aldrarna. De metoder vi valde var darfor kvalitativa
intervjuer och observationer. ”[...] kvalitativ intervju kombinerad med observation ofta passar
bast for de fragestallningar som undersoks i lararexamensarbetet” (Johansson och Svedner,
2006:41). Syftet med en kvalitativ intervju ar att det finns en 6ppen fragemall, dar fragorna
varierar fran fall till fall. I kvalitativa intervjuer ar det betydligt lattare att fa mer uttmmande
svar av respondenten jamfort med kvantitativa intervjuer (Stdkat, 2007).

Anledningen till att vi dven valde att gora observationer i kombination med intervjuerna var
att vi ville jamfora lararens svar mot vad vi sedan observerade (Johansson och Svedner 2006).
For oss var det bade omvéaxlande och spannande att fa deltaga aktivt under lektionerna, och ta
del av den verklighet som finns i skolan. Att observera under lektionstid ger s& mycket mer an
vad enbart en enkatstudie hade gjort.

Vi valde att anvanda en bandspelare for dokumentering av vara intervjuer och observationer.
Detta gjordes for att bade underlatta och for att fa en sa detaljerad dokumentering som
mojligt.

Vi bestamde oss tidigt for att undersoka tva skilda pedagogiska program. Vi har dven haft
mailkorrespondens med de bada tillverkarna av de pedagogiska programmen. Vi bad de bada
tillverkarna ge oss bakgrundsfakta och deras intentioner kring skapandet av programmen.

4.2 Genomfdrande

Vi har studerat tva klasser i en Montessoriinspirerad skola. Skolan bestar av flera olika
byggnader. Skolans klasser stracker sig fran forskolan till arskurs 6 och &r aldersintegrerade.
Skolan har néstan bara elever med svensk bakgrund. De bada klasserna vi undersokt var en 1-
3a och en 4-5a. Elevantalet i 1-3:an var 25 stycken och i 4-5:an var det 26 stycken. | bada
klasserna var det lika manga pojkar som flickor.

4.2.1 Forskningsetik

Vi utgick fran gallande forskningsetik (Johansson och Svedner 2006:29). Da eleverna i var
undersokning inte var myndiga informerades och tillfragades deras malsman via en
tillstandsblankett, som respektive larare delade ut (Bilaga 1). Enligt Johansson och Svedner,
samt tidigare erfarenheter, ar det ibland svart att fa in tillstandsblanketter fran alla elever. Fore
vara observationer och intervjuer presenterade vi oss for klassen och lararen. Vi berattade om
syftet med var uppsats och vi fragade vilka elever som ville medverka. De elever som deltog
fick aven reda pa att allt skulle anonymiseras. Alla personer i faltstudien har fatt nya namn
under pseudonym.

4.3 Datainsamling

4.3.1 Observationer

Observationerna gjordes under tva formiddagar. Vi borjade med att observera elever i en 4-
5:a, som anvénde Chefrens Pyramid. Det fanns fem stationédra och en barbar dator. Datorerna
var relativt nyinkopta och var placerade tillsammans i ett horn av klassrummet. Datorhdrnet
var tydligt avgransat fran ovriga salen for att skapa en lugnare omgivning. Det var latt att sitta
tva elever vid varje dator. Klassens larare berattade vilka elever som arbetade med Chefrens
Pyramid vid vart besok i klassen. De elever vi observerade spelade vi aven in pa band. Det
forsta elevparet som vi observerade forklarade spelets regler och struktur. Darefter forsokte vi
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halla oss i bakgrunden och deltog darmed inte aktivt i elevernas interaktion, utan vi
koncentrerade oss istdllet pa att observera dem. Eleverna satt alltsd gemensamt i par och
spelade.

Den andra observationen vi utférde var vid ett tillfalle da elever i arskurs 2 och 3 anvéande
Sprakmastaren. | klassrummet fanns det tva aldre stationara datorer som var placerade i
framre hornet av klassrummet. Datorerna var avskarmade fran dvriga delen av rummet med
en pappersskiva. Eleverna arbetade med programmet enskilt vilket medférde att det blev
svarare att observera deras interaktion, da ingen dialog fordes. Det var for trangt for att tva
elever skulle kunna sitta bredvid varandra vid datorn bekvamt.

Efter att vi genomfort vara observationer transkriberade vi insamlad data fran
bandupptagningen, samt skrev rent de anteckningar vi fort.

4.3.2 Intervjuer

Vi stallde fragor till bade eleverna och lararna. Eleverna fick bland annat fragor som "vad de
ansag om programmet” och “deras syn pa sitt eget larande” (Bilaga 2). Lararna fick fragor
som "hur de valt ut programmet” och "hur eleverna anvénde det” (Bilaga 3).

4.3.2.1 Eleverna

Vi intervjuade sex elever i 4-5:an, Mikael, Fredrik, Sandra och Petra, som alla gick i arskurs
4, samt Kalle och Erik som var ett ar aldre och gick i arskurs 5. Efter att forst ha observerat ett
par gick vi in till ett angrdnsande rum dar vi intervjuade dem.

Vi intervjuade dven sex elever i 1-3:an, Pontus och Maria som gick i arskurs 2, samt Klara,
Tobias, Lina och Kristoffer som gick i arskurs 3. Under intervjun satt vi i ett angransande rum
till klassrummet for att forsoka skapa en sa lugn och trygg miljé som majligt. Vi intervjuade
eleverna parvis, trots att anvande Sprakmastaren enskilt. Férdelen med det har upplagget var
att de skulle k&nna trygghet i varandra, men &ven for att hinna med de ténkta intervjuerna. En
nackdel med att intervjua eleverna i par var att de latt kunde bli paverkade av varandra.

Vi markte aven att eleverna i arskurs 2 hade svart for att satta ord pa sina tankar och
funderingar. Detta medforde att vissa fragor fick omformuleras. Det ar daven viktigt att den
inspelade data fran intervjun ar tolkningsbar (Stukat, 2005).

4.3.2.2 Lararna

Vi intervjuade de tva klasslararna efter det att vi hade observerat och intervjuat eleverna.
Frida, som ar lararen i 1-3:an, har varit larare i 35 ar och &r &aven hon utbildad
Montessorilarare. Hon &r ny i skolan och har varit verksam i snart en termin. Frida har tva
datorer i klassrummet. Datorerna anvands bara sporadiskt och da framst till Sprakméstaren
och i viss man till informationssokande pa Internet.

Anna, som é&r ldraren i 4-5:an, har varit larare i 34 ar och ar utbildad Montessorilarare. Hon
har varit verksam i denna skola i 17 ar. D& Anna haft manga elever med lds och
skrivsvarigheter har hon bett om att fa extra datorer. Hon har markt att datorn &r ett bra
hjalpmedel for las och skrivinlarning.

Anna har tillgang till sex datorer, nagot som eleverna tycks uppskatta. Datorerna ar en

naturlig del i Annas undervisning. Eleverna anvander datorn till manga olika moment i skolan
som bland annat ordbehandling och pedagogiska interaktiva program. Anna anser att det ar

14



viktigt att eleverna far lara sig att anvanda datorn. Det fanns endast en uppsattning horlurar till
varje dator vilket innebar att da eleverna satt i par hade ingen av dem nagot ljud.

Anledningen till att vi valde att intervjua de bada lararna var att vi dven ville ha deras
erfarenheter och reflektioner kring laromedlet och elevernas interaktion med det. Detta for att
vara ett bra komplement till de observationer och svar vi fatt fran eleverna.

5. Resultat

Detta kapitel sammanfattar vi olika anvandarstrategier dar vi ser pa samspelet mellan eleverna
och lararnas syn pa anvandningen av bade Chefrens Pyramid och Sprakmaéstaren. Vi redovisar
aven resultatet fran vara observationer och intervjuer. Vi redogor aven for tillverkarnas
intentioner.

5.1 Olika anvandarstrategier

5.1.1 Chefrens Pyramid

Det forsta elevparet i var undersokning var Kalle och Erik i arskurs fem. De beréattade att de
hade spelat Chefrens Pyramid sedan forsta terminen i fyran och hade dérfor skaffat sig en god
kunskap om spelet.

Det andra paret var Sandra och Petra. De gar i 4:an och har darmed inte lika stor erfarenhet av
att spela Chefrens Pyramid i jamforelse med Kalle och Erik. De verkar tycka att det ar roligt
att arbeta tillsammans, men Sandra var till en bdrjan mer passiv dn Petra. Det berodde
formodligen pa att Petra hade storre erfarenhet av spelet 4n vad Sandra hade.

Fredrik och Mikael gar aven de i 4:an. De hade suttit sedan starten i 4:an med Chefrens
Pyramid och lag darmed kunskapsmassigt enligt lararen mellan de bada tidigare paren. Detta
var nagot som bekraftades efter var studie av eleverna.

De flesta eleverna larde sig att spela Chefrens Pyramid genom att fraga lararen och dessutom
sag de aldre klasskompisar interagera i spelet. De laste dven igenom de instruktioner som
fanns pa skarmen fore varje rum for att forsta hur de olika rummen skulle 16sas.

Eleverna vi intervjuade berattade att de spelade alla mojliga sorters datorspel i hemmet. Det
var allt fran kortspel till den nuvarande trenden med onlinespel®. Under spelets gang mérkte vi
att Kalle anvande sig av termer som harstammar fran onlinespelen:

"Nu har det inte "laggat” nagonting!”

Vi fragade Kalle vad han menade och han forklarade:

"Alltsa nar det fastnar eller hackar...”

Det framkom &dven att Erik var bekant med detta uttryck, som harstammar fran engelskans lag

som pa svenska betyder att det fastnar eller hackar. Kalle och Erik verkade tycka att det var
roligt att redan kunna svaret pad fragorna och darmed ligga steget fore. De arbetade

® Onlinespel spelas av flera anvandare éver Internet samtidigt.
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tillsammans och hade lagt upp en gangbar strategi for att bemastra spelet. Kalle, som var
mycket kunnig i matematik, loste de flesta uppgifterna medan Erik skdtte inmatningen av
svaren. DA vi fragade om varfor de hade lagt upp sitt spelande pa det har séttet svarade de:

"Vi gor sa... for att det ska ga fortare... for dar i borjan ar det ju bra om det gar snabbt.”

Eleverna hade genom erfarenhet lart sig att denna metod var bast for att snabbt avancera i
spelet och upprepade denna speltaktik vid raknedelsmomenten. Under spelets gang noterade
vi att Kalle och Erik svarade pa en del svara fragor. Darfor fragade vi hur de fatt reda pa
svaret forsta gangen de spelade.

Vi fragade det, tror jag, om man inte kunde liksom... Eller om man svarar fel sa ser man ju
ratt svar i nasta fraga.”

Under observationen visade Kalle for oss hur han och Erik hade lart sig hur de kan fuska sig
till en repstege. De forklarar:

”Sen sa kan man gora ett fusk ungefar... eller... sd gér man bara sa... ocksa har man klarat
det igen.”

Det Kalle visade oss var en programmeringsmiss i spelet. De hade kommit pa att om de gick
tillbaka ett rum och dar slutforde foregaende uppgift ytterligare an gang, kunde fa en repstege
till. Repstegen fick de denna gang genom enbart ett klick med musen. Kalle och Erik
berattade for oss att denna repstege kommer de att anvanda vid rum som de anser vara for
svara. Ett exempel pa ett rum som inte bara ar svart, utan dessutom blir omgjligt att svara pa,
var da Sandra och Petra hade svarat fel pa fragan om hur manga gram sad de skulle fa for 15
pund. Foljdfragorna blev omdjliga att besvara da de utgick fran att forsta fragan var korrekt
besvarad. Eleverna var darfor chanslosa nér de skulle 16sa de resterande delarna av uppgiften.

Da vi intervjuade Kalle och Erik bekréftades det vi redan anade, namligen att de tyckte det var
roligt att spela om spelet &nda fran borjan. Det berodde dels pa att de redan kunde svaren samt
att de gillade att de snabbt kom vidare i spelet. Svaret pa fragan om de fortfarande larde sig
genom att spela Chefrens Pyramid blev:

"Ja, de forsta 30 rummen ar ganska latta, fast sen blir det svart... Fast nu spelar vi Cheops
Pyramid nar vi vill lara oss nagot. Man lar ju fortfarande i Chefrens Pyramid fast inte lika
mycket. Det mesta kan man redan.”

Sandra och Petra tycker att nagra rum ar riktigt svara medan andra &r lattare. De anser att de
lart sig att ova multiplikationstabellen och nya delar som de annu inte lart namnet pa genom
matteboken. De ser inte nagra fordelar med att varje gang behdva spela om spelet ifran
borjan:

"Nej, det blir ganska trakigt. Det blir trakigt i langden.”

De tillagger med en ton av ironi :

"Den forsta banan ar ju typ 8 + 2 och det ar ju jattejattesvart verkligen.”
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Sandra och Petra berattade for oss att de alltid brukar spela om spelet fran borjan, eftersom de
har svart att hitta tidigare sparade spel. De beréattade dven att spelet “hangde sig”, det vill saga
att stdngdes ner vid upprepade tillfallen. Lararen Anna beréttade for oss att Chefrens Pyramid
hanger sig ofta. Hon har darfor pratat med skolans datoransvarige och felet ska atgardas
snarast. Vi upplevde att eleverna hade svart att bade kunna komma ihag anvandarnamnet och
den kod som behovdes for att lasa upp det sparade spelet. Det ar viktigt att eleverna pa ett
enkelt satt kan spara sina spel och enkelt hitta till dem. Det sparade spelet mojliggor att
eleverna ska kunna fortsatta dar de befann sig da lektionen slutade. Det &r dven viktigt att det
gar att spara ett spel med en hel klassuppséttning av elever. (McFarlane m fl, 2002)

Fredrik och Mikael forklarar att det ar roligt att borja om fran borjan, men att det samtidigt
kanns lite onddigt. De berattar att det som gor det roligt att borja om fran bdrjan ar att spelet
ar latt och att de har lart sig hur de kan fa de fem repstegarna pa en gang, vilket medfor att de
snabbare kommer vidare. Det beror pa att de vill klara av spelet och n& pyramidens topp.

Eleverna tog dven hjalp av Anna, klassens larare. Hon hade exempelvis gjort en ask med olika
geometriska figurer. Da ett annat elevpar hade problem med en uppgift sag vi att Anna visade
en laminerad lista 6ver olika prefix* fér dem. Hon forklarade dessutom fér dem vad de olika
prefixen stod for. Eleverna kunde l&sa av listan och kunde i stora drag hantera prefixen. De
hade dock svart att memorera sjalva ordet prefix. Nar eleverna hade problem med en specifik
uppgift hdmtade de olika material som fanns i klassrummet. De verkade véal fértrogna med
detta material och det mérktes att de hade anvént det forut.

5.1.2 Sprakmastaren

Vi observerade fyra elever som anvande Sprakmaéstaren. Det skiljde sig mycket i anvandandet
mellan de olika eleverna. De forsta tre eleverna, som var tjejer, visade sig ha god kunskap om
Sprakmastaren och verkade inte ha nagra problem med att 16sa de olika uppgifterna. De
arbetade med de moment som boken gatt igenom och dvade mer pa det som de var osakra pa.
Vid de tillfallen da de hade svart att forsta en dvning visste de var de skulle klicka for att fa
information som hjalper dem vidare. Vi sag aven att nagra elever hade hittat en
programmeringsmiss. Da de forde musen over en av karaktarerna i programmet borjade
karaktarens arm rora sig okontrollerat i ett valdigt tempo.

Den fjarde eleven vi observerade var Pontus som gar i arskurs tva. Han anvéande inte
programmet sa som det var tankt, utan gjorde de interaktiva 6vningar som han annu inte gatt
igenom i boken. Han verkade istallet vélja dvningarna slumpmassigt. Han hade svart att forsta
hur programmet fungerade och vi markte dven att hans kunskaper i svenska var bristfalliga, da
han vid upprepade tillfallen svarade fel. Den har kombinationen gjorde det valdigt svart for
honom att dverhuvudtaget kunna utveckla sin svenska och dérfor var interaktionen med
programmet vid flera tillfallen meningslos. Da Pontus satt med ett delmoment som gick ut pa
att satta ut utropstecken till en del féreslagna ord, verkade det som att han chansade genom att
Klicka sig fram till det rétta svaret. Han ljudade alla ord hogt for sig sjalv, innan han svarade
pa fragan. Ljudandet hjéalpte dock inte, da han inte hade tillrackliga forkunskaper om
utropstecknets betydelse. Ofta da Pontus svarade fel, klickade han snabbt flera ganger pa
nasta ord, vilket resulterade i att dven svaren pa de foljande fragorna besvarades. Tillslut
tréttnade Pontus pa att svara fel och avslutade dvningen. Da vi markte detta forsokte vi
forklara for honom hur han skulle ténka, vilket resulterade i att han till slut lyckades slutféra
uppagiften.

* Prefix anvénds till ngon av enheterna och sétts ut fore exempelvis meter, gram och liter (kilometer, hektogram
och milliliter)
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Da vi i slutet av observationerna fragade eleverna om de hellre arbetade med datorn &n med
boken, fick vi varierade svar. De elever som enligt lararen var svaga lasare, tyckte att det var
skont att programmet hade en beréattarrost som talade om vad som krdvdes for att I6sa en
uppgift. Eleverna tyckte dven att det var skont att for omvéaxlings skull slippa skriva och
sudda i boken. De elever som var duktiga pa att lasa och skriva upplevde snarare motsatsen.
De ansag att det var lattare att skriva svaret i boken jamfort med att klicka sig fram pa datorn.
Eleverna beréattade dven att de spelade olika spel pa datorn hemma.

Under intervjun med eleverna beréttade de att det var deras larare, Frida, som forst hade visat
dem hur de skulle anvanda Sprakméstaren pa datorn. Eleverna verkade tycka om programmet
Overlag, men Erika beréttar att 6vningarna ibland kan vara enformiga:

"Ehm... Det kan bli lite langtrakigt nar man sitter och jobbar med alfabetisk ordning. Ibland
kan man trottna pa évningarna pa datorn.”

5.1.3 Samspelet mellan eleverna

5.1.3.1 Chefrens Pyramid

Vi konstaterade att Sandra och Petra vid ett flertal tillfallen klickade pa tangentbordets genvag
till miniréaknaren, som finns i Windows. Den anvéande de da de ansag att uppgifterna var for
svara att 16sa med huvudrakning. Kalle och Erik verkade i stéllet anvanda papper och penna, i
samband med att de diskuterade med varandra, for att fa fram olika losningar. De beréttade
for oss att de anvande sig av uteslutningsmetoden och resonerade sig fram till rétt svar.

Né&r Fredrik och Mikael satt med programmet noterade vi att det var Mikael som satt vid
tangentbordet. Eleverna &r val medvetna om att det ar den som sitter vid tangentbordet som
har makten att bestdmma det slutgiltiga svaret.

Fredrik och Mikael arbetade pa ett nagot annorlunda satt med att I6sa uppgifterna, jamfort
med de bada tidigare paren. For att fortydliga det hela beskriver vi ett exempel da de var i ett
rum dér de skulle gissa sig till olika vinklars grader. Fredrik ansag att han redan hade ratt svar
pa fragan, vilket medforde att han ropade ut sitt svar till Mikael. Mikael tog in alla Fredriks
forslag, men svarade nastan helt uteslutande med en egen gissning som var i nérheten av det
svar Fredrik foreslog. Ytterligare ett exempel var da de hamnade vid ett vagskal. Mikael valde
da att valja rum genom att anvanda sig av ”Ole, dole, doff-ramsan”, istéllet for att konsultera
Fredrik om vilken vag de skulle ga. Fredrik var daven den som hordes 6verlagset mest av de
tva eleverna. Han verkade dock vara medveten om att det han foreslog ofta inte hade nagon
storre effekt pd Mikaels slutgiltiga beslut. Aven Fredrik och Mikael anvander ibland datorns
kalkylator.

Kalle och Erik sager att de helst sitter tillsammans och jobbar. De séger att det &r
kombinationen av att det blir roligare och gar fortare som &r de stérsta anledningarna till det.
Sandra och Petra tycker ocksa bast om att sitta tillsammans och arbeta med Chefrens Pyramid,
da de anser att det bade blir lattare och roligare. Sandra forklarar att de kompletterar varandra
valdigt bra, da de &r bra pa olika saker. Aven Fredrik och Mikael upplevde att de
kompletterade varandra vél under spelets gang. Likt Sandra och Petra ansag dven de att det
var battre att jobba ihop med nadgon med olika kunskaper an en sjélv. De tyckte att detta var
styrkan med att jobba tillsammans parvis.
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5.1.3.2 Sprakmastaren

Det forsta vi konstaterade var att Chefrens Pyramid var ett populdrare moment i
undervisningen jamfort med Sprakmastaren. Da eleverna satt sjalvstandigt med programmet
var det svart att genomféra en likartad observation som vid Chefrens Pyramid, da ingen
egentlig dialog fordes. Vi utgick nu istéllet fran hur eleverna anvande programmet.

Det var komplicerat att intervjua eleverna i tvaan och trean da vi upplevde att de yngre
eleverna hade svart for att satta ord pa sina egna tankar. DA de intervjuades parvis upplevde vi
ofta att de stdmde in med varandra, vilket medférde att det var svart att veta om det var
kamratens eller de egna tankarna som framgick. Tobias berattar att eleverna i arskurs 3 ibland
hjalper elever i arskurs 2, da de ofta sitter bredvid varandra pa var sin dator och arbetar
samtidigt.

5.1.4 Lararnas syn pa anvandningen av interaktiva laromedel

5.1.4.1 Intervju med lararen som anvander Chefrens Pyramid i undervisningen

Anna berattar for oss om forsta motet med Chefrens Pyramid. Det var under en mattebienal i
Goteborg flera ar sedan. Det var tillverkaren av spelet som presenterade och visade det for
henne. Hon tyckte att det sag spannande ut och sag till att det bestélldes till skolan.

Anna berattar vidare att anledningen till att det var just Chefrens Pyramid som kdptes in, var
for att det sag roligare ut an andra liknande spel, dar fokus lag pa att uppgifterna enbart bestod
av siffror. Den sortens Gvningar tilltalar inte eleverna och upplevs ofta som trakiga i
jamforelse med Chefrens Pyramid som hade bilder och annat interaktivt material.

Anna anser att spelet &r bra for samarbetet eleverna emellan, men &ven att de lar sig mycket.
De far kunskaper om sadant som inte finns i matteboken. Hon sager att det da skapas ett bra
tillfalle for henne att fa forklara. Anna upplever att spelet fungerar som bést da det sker i
kombination med hennes guidning och klassens material.

Anna forklarar att Chefrens Pyramid anvands olika mycket under terminen och séger:

"Ibland &r det valdigt populart och da vill alla sitta dar, vilket eleverna for det mesta far. Da
har vi ett sadant kor att man jobbar med matte och diskuterar matte.”

Anna beréttar att det inte finns nagot specifikt schema Gver vem som ska fa anvanda
datorerna. Hon stréavar efter att fa pojkarna att sitta ihop med flickorna och vice versa for att
det ska bli en bra genusférdelning.

”Det kan leda till valdigt mycket diskussioner eleverna emellan. Just nu satt en ratt duktig
elev tillsammans med en som inte alls var duktig, det var intressant att se att de valde att sitta
bredvid varandra.”

Ibland anvands Chefrens Pyramid som enbart ett spel och dérmed sker inget storre
matematiskt larande. Anna menar att det da &r viktigt att lararen ar medveten om detta
fenomen. Léararen kan da anvanda den har typen av tillfallen till att knyta an spelet till
klassens material och hanvisa till det. Hon sager:

"Jag for min egen del tror att det beror mycket pa lararens eget intresse och hur man kan félja
upp det eleverna gor.”
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Anna berdttar att hon sjalv inte har provat Chefrens Pyramid, men menar att det finns en tanke
bakom detta. Hon sager:

"Nej, det har jag faktiskt inte. Jag har markt om det ar en sak jag inte kan riktigt kan, sa kan
jag be eleverna lara ut till varandra pa ett bra sétt. Eleverna forklarar oftast battre an vad jag
sjalv gor hur det fungerar.”

Anna beréttar att da eleverna i borjan inte kunde svaret pa en fraga hjalpte hon dem med att
soka information pa natet eller att sla upp det i en bok. Nu for tiden tror hon att de har
systematiserat det hela och sager svaren till varandra. Hon menar att det &r en negativ del,
vilket medfor att de formodligen inte lar pa samma satt som ursprungsidén.

5.1.4.4 Intervju med lararen som anvander Sprakmastaren i undervisningen

Frida fick vetskap om Sprakmastaren genom en katalog och tyckte att det verkade vara ett bra
laromedel. Hon tyckte att det sag spannande ut och sag till att det bestalldes till sin davarande
skola. Frida beréttar att arbetet med ldromedlet fungerade véldigt bra och att det var ett
samarbete mellan henne och den forra kollegan. Hon anser att Sprakméstaren tar upp just de
delar som eleverna behéver kunna i svenskan pa ett bra satt och innehaller &ven manga andra
bra ingredienser.

Frida berattar att hon har prévat nagra enstaka moment i programmet, men inte alla. Nar hon
sedan borjade pa nuvarande skola sag hon att Sprakmastaren redan fanns. Enligt henne
anvandes da laromedlet pa ett felaktigt satt eftersom eleverna da fick sitta med programmet
utan nagon egentlig vagledning eller guidning av lararen. Frida forklarar hur hon upplever den
interaktiva delen av Sprakmastaren tillsammans med boken:

”Jag tycker att programmet ar ett bra komplement till boken. Det &r dven en trygghet for
eleverna att de har sin egen bok att knyta an till programmet.”

Frida forklarar for oss att hon har ett schema uppsatt vid datorerna dér eleverna sjélva fyller i
att de har arbetat med de interaktiva dvningarna. P& sa sitt kan hon se att eleverna har
genomfort de relevanta delarna i Sprakmastaren. Varje vecka gar Frida igenom nya delar av
boken. Med tvaorna gick Frida igenom ett kapitel medan hon med treorna gick igenom tva
kapitel. Anledningen till att tvaorna bara behdvde ga igenom ett kapitel berodde pa att hon
hade markt att de blev okoncentrerade med for stora genomgangar. Frida menar att det &r
positivt att den interaktiva delen av Sprakmaéstaren ar sjalvrattande. Eleverna ser da direkt om
de har gjort fel, samtidigt som det sparar tid, at bade henne och dem. Frida berattar dven att
eleverna forst maste bli klara med de delmoment som finns i boken innan de far goéra det
aktuella kapitlet vid datorn. Frida tror att datorn fungerar som en drivkraft for manga av
eleverna.

5.2 Ett lustfyllt satt att lara

Bade Kalle och Erik tycker att Chefrens Pyramid &r roligt for att de har lart sig att bemastra
hela den forsta delen och for att de snabbt kan fa ratt svar. De tycker dven det ar spannande
och intressant att spelet tar upp nya delar av matematiken, som de tidigare inte fatt nagon
genomgang om. Kalle och Erik berattade for oss att de tycker det ar roligare att arbeta vid
datorn jamfort med att rdkna i matteboken. De menar att det & kombinationen mellan det
interaktiva, det vill sdga rorliga bilder och ljud, som gor att uppgifterna kdnns mer lustfyllda.
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Aven Sandra och Petra upplever att det ar roligare att spela Chefrens Pyramid &n att rakna i
matteboken. Sandra séger:

"Det ar svart att forklara... jag ar inte sa jattefortjust i matte egentligen, men ja tycker det ar
roligare att spela eller att géra matte pa datorn &n att gora det i en bok.”

Petra fortydligar ytterligare:
”Nar man gor i bok sa sitter man och skriver och det ar inte lika roligt.”

Liksom de andra paren tyckte &ven Fredrik och Mikael att Chefrens Pyramid &r roligare &n
matteboken. De upplevde &ven att matteboken var léttare &n spelet och att de darfor fick en
storre utmaning i spelet. I Chefrens Pyramid tas nya begrepp upp, som matteboken tar upp
forst senare under terminen. Bade Fredrik och Mikael anséag att det var innehallet i spelet som
gjorde att det var roligt att arbeta vid datorn.

Vi hade svart att se nagot konkret exempel pa att eleverna som anvande sig av Sprakmastaren
upplevde det som lustfyllt. Vi kunde dock konstatera att de flesta eleverna gillade att
interagera med datorn och att de tyckte om variationen da de fick kombinera elevhaftet med
de interaktiva delarna. Vi noterade &ven att eleverna tyckte om idéen med att programmet var
underhallande i samband med larandet.

5.3 Tillverkarnas intentioner

5.3.1 Chefrens Pyramid

Skaparen av Chefrens Pyramid, Hjalmarsson, menar att en blandning mellan serits
matematik, kultur och lite mer lustbetonat spel ar en bra kombination for ett framgangsrikt
interaktivt laromedel. Hjalmarsson anser att Chefrens Pyramids popularitet ligger i att
programmet har en drivkraft, som innebér att anvandaren vill ta reda pa fortsattningen och vad
som finns i nasta rum.

Han ville forsoka féngsla eleverna genom att tillféra spanning till den traditionella
matematiken. Dessutom forsokte han utveckla ett spel med en miljo, dar anvandaren skulle
forsoka ta sig lodrat uppat. Hjalmarsson funderade forst pa att anvanda sig av antingen
Eiffeltornet eller Lutande Tornet i Pisa. Han kom till slut fram till att en pyramid i Egypten,
med den tillhérande matematiska kulturen, var bra som en grund for sjilva spelet.
Hjalmarsson menar att det dven ar viktigt att inte ge avkall frdn matematiken, utan att géra
eleverna mer nyfikna. Han hévdar att andra pedagogiska program ibland kan tappa det
egentliga syftet under sjalva interaktionen. Vidare anser Hjalmarsson att ett bra pedagogiskt
program far eleverna att tro att de spelar ett spel nar de i sjalva verket tar in kunskaper (Goran
Hjalmarsson, personlig kommunikation, 11 december 2007).

5.3.2 Sprakmastaren

Redaktdren for Sprakmastaren, Ann De Bourgh (Ann De Bourgh, personlig kommunikation,
4 december 2007), berattar att forfattarna har utgatt fran lustprincipen, det vill sdga att
eleverna lar bast genom det lustfyllda larandet. For att uppna detta har forfattarna forsokt att
gora dvningarna sa roliga och omvaxlande som mojligt. Eleverna tranar de olika momenten i
en speciell miljo och ingen Gvning ar den andra lik. For varije ratt belonas eleverna pa olika
satt och lockas till att gora dvningen fardig sa de klarar av nivan. Eleverna kan daremot inte
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chansa sig igenom 6vningen for att fa poang och klara av 6vningen, da de blir av med
poangen, nar de gor fel. Skaparna av Sprakmastaren, Herolf och Johansson, menar att kanslan
for spraket, och hur det anvands, dr nagot som vaxer fram och tranas in under lang tid. De
anser att det inte racker med att endast géra en sida i en arbetsbok for att tillagna sig och
befésta kunskaper. De flesta elever behéver trana mer pa det som férmedlas i boken. De
Bourgh séger:

”Med roliga 6vningar pa en cd-rom kan eleverna trana om och om igen och néta in
sprakkunskaperna under lustfyllda former. Alla kan trana sa mycket eller lite som de behover,
oavsett hur mycket utrymme momentet ges i boken.”

6. Diskussion

| det har kapitlet diskuterar resultat och knyter det till teorin. Vi utgar ifran syftet vilket var att
se vad som krévs for ett pedagogiskt datorprogram ska fungera vél i klassrumsmiljon. Forst
for vi en allman diskussion om vara tankar och nya lardomar om de bada laromedlen. Vi gar
sedan in mer specifik pa varje interaktivt laromedel och diskuterar dem. Vi tar dven upp vad
det kan vara som lockar eleverna till att anvidnda datorprogram i skolan. Vi skriver om
lardomar av uppsatsen och reflektioner om tillvagagangssatt. Slutligen ger vi forslag pa vidare
forskning.

Vi sag under vara observationer av bade Chefrens Pyramid och Sprakmastaren att eleverna
latt hittar de brister och fel i programmeringen som finns. Det verkar som att eleverna tycker
det &r roligt att kunna Gverlista programmet. Darfor visade de oss garna sina fynd. | Chefrens
Pyramid hade eleverna efter manga spelomgangar lyckats finna olika sorters genvéagar som
forde eleverna framat i handlingen. Vi upplever momentet med att samla pa sig repstegar bade
ar positivt och negativ. Det positiva med att samla repstegar ar att eleverna kanner sig
tryggare, och vet att om de skulle fastna kan de anvéanda dessa for att ta sig vidare till nasta
rum. Da lararen ar upptagen kan eleverna komma vidare utan att behéva gora om foregaende
uppgift. Det negativa ar just att de hoppar 6ver en uppgift istallet for att fa hjalp eller hitta
egna metoder for 16sa uppgiften.

| Sprakmaéstaren blev vi pa ett liknande satt visade en karaktar i programmet som ryckte
okontrollerat fram och tillbaka. Vi tror inte att programtillverkaren ar medveten om dessa sma
buggar®, men det verkar som om eleverna uppskattar den har typen av smafel. Vi &r inte
forvanade over att eleverna hittar fel av denna typ da de av naturen ar nyfikna, nagot vi bada
minns fran var egen barndom. | exempelvis program som Sprakmastaren borjar eleverna ofta
med att utforska miljon. De klickar pa det mesta i rummen for att hitta dolda funktioner, som
tillexempel om det ligger en kanin under hatten eller om bilen kor ivag da man klickar pa den.
Detta gor att eleverna tycker spelandet blir mer lustfyllt. Eleverna uppskattar nér larandet sker
integrerat med den underhallande delen (Linderoth, 2004). Detta sag vi tydligt under vara
observationer da eleverna verkade tycka att det var roligt att anvanda datorprogrammen. Det
ar viktigt att eleverna lar samtidigt som de upplever spanning. Vara observationer bekréftar
Linderoths resultat (Linderoth, 2002).

® En bugg, ar en felaktighet i ett datorprogram. Bugg har delvis ett mytiskt ursprung och kommer fran
engelskans "bug” kryp eller insekt. Bug kan &ven dverséttas till bakterie. Det ségs att i en av de forsta datorerna
hittades en dod nattfjaril, vilket medférde att datorn kortslots (Lecture, 2001).
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Datorn har en enorm potential som hjélpmedel i undervisningen. Vi anser, genom egna
tidigare erfarenheter kombinerat med vara resultat, att det blir lattare att fanga och motivera
elever med olika svarigheter med hjalp av datorn. Det som styr anvandandet av datorn i
skolan ar formodligen till stor del en generationsfraga, men det kan dven bero pa den enskilde
lararens intresse, som i var studie. Vi ser tydliga skillnader mellan de bada lararna. Anna,
lararen i arskurs 4-5, var den larare pa skolan som anvénde sig av flest datorer i sin
undervisning. Vi markte att hon var engagerad i arbetet med datorerna och verkade vl
medveten om vilka olika sorters program som fanns. Det mérktes att hon tyckte det var roligt
och hon hade dessutom tillverkat olika sidomaterial (se avsnitt 5.1.1) som stod till den
datorstyrda undervisningen (Linderoth, 2002). Att som i Annas klass lata eleverna spela
Chefrens Pyramid och andra program i stort sett nér de vill fungerade enligt henne val. For att
det ska bli meningsfullt att slappa eleverna sa pass fritt kravs det att lararen har kontroll. Trots
att Anna har relativt god kontroll, och har gjort fungerande sidomaterial, tror vi att risken med
spel som bygger pa poangsystem latt anvands pa ett felaktigt satt. Eleverna anvander da
programmet framst som ett spel dar fokus ligger kring podngsamlandet istéllet for det
pedagogiska syftet.

| lararen Fridas 1-3a maste eleverna forst bli klara med Gvningarna i det tillhérande haftet
innan de far anvanda den interaktiva delen av Sprakmaéstaren. Det ar dven tillverkarens avsikt
med programmet. Vi fick kénslan av att Frida inte har sa stor erfarenhet av att anvanda datorn
I sin undervisning, utan anvénder sig till stor del av egentillverkat Montessorimaterial. Det
verkar som att Frida tror mer pa verklighetsbaserat material och anvéander sig darfor inte
speciellt mycket av datorn i sin undervisning. Vi tror att Frida inte har kant nagot storre behov
eller intresse av datorstodd undervisning eftersom hennes material, och det hon tror pa som
larare, alltid har gett goda resultat och fungerat vl.

6.1 Chefrens Pyramid

Vi noterade vid ett flertal tillfallen att eleverna verkade ha svart for att komma ihag alla de
namn pa begrepp som de lar sig. De kan daremot komma ihag vad begreppen gar ut pa.
Eleverna som spelade Chefrens Pyramid och hade svarigheter med prefixen &r ett typiskt
exempel pa detta. De hade dock inga problem med att forsta inneborden. | det har laget
fungerar programmet som en inkdrsport och introduktion till det nya begreppet.

Trots att Chefrens Pyramid ar tillverkat i slutet av 90-talet ar det fortfarande populéart.
Anledningen till det tror vi framst beror pa upplagget av spelet. Grafiken visade sig vara av
underordnad betydelse vilket stoder Linderoths teori (Linderoth, 2002). Baserat pa vara
intervjuer och observationer anser vi att anledningen till att det fortfarande haller mattet kan
bero pa att det finns olika tavlingsmoment och att det dven finns maojligheter att spela om
uppgifter och forsoka klara av dem snabbare. Eleverna verkade éven tycka om spelidén, som
gick ut pa att de skulle ta sig upp till pyramidens topp.

Vi tycker att Chefrens Pyramid har potential att kunna vara ett bra komplement till
undervisningen. Det kravs dock att eleverna anvéander spelet pa ratt satt och inte gor om
ovningar de redan beharskar. En forutsattning for att spelet ska fungera val ar lararens roll.
Lararen maste vara medveten om vilka problem som kan dyka upp under spelets gang. Det ar
viktigt att det finns bocker och annat material i klassrummet som eleverna sjélva kan soka
fakta och kunskap i for att 16sa uppgifterna.
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Det fungerar bra nar eleverna sitter parvis, da det inleder till diskussion och eleverna far
mojlighet till interaktion i ett socialt och kulturellt sammanhang (Alexandersson m fl, 2001).
Det har blir tydligare ju svarare uppgifterna blir. Da eleverna stannar kvar vid redan avklarade
uppgifter blir det latt att de faller in i en utarbetad metod, dar den som ar snabbast pa att 16sa
uppgiften sager svaret hogt och den andre skriver i svaret. Vi upplevde att det var ett daligt
upplagg av spelet da anvandaren tvingades tillbaka till féregdende rum om ett antal fragor
svarats fel. Anvandaren far da géra om samma 6vning igen. Tillverkaren kunde ha I16st detta
genom att anvandaren istallet hade fatt mer instruktioner om hur de felaktiga svaren skulle
l0sas.

Vi anser att i de fall da vi sag eleverna anvanda minirdknaren var det inte befogat. De verkade
anvanda den for att I6sa enklare uppgifter. Det vore mer befogat att anvanda den pa de
uppgifter dar den verkligen behovdes. Istéllet for att behdva knappa in det rétta svaret borde
de trana mer pa exempelvis multiplikationstabellen. Sjalva spelupplagget bygger pa att
eleverna ska ta sig vidare i handlingen. Vi anser att det ur deras perspektiv ar ett mycket
rationellt beteende, eftersom det ramas in som ett spel. Vi observerade att eleverna forsoker
klara av dvningarna snabbare enbart for att samla poang och da kunna ta sig vidare till nasta
niva, vilket aven stods av Linderoths tidigare forskning (Linderoth, 2004).

6.2 Sprakmastaren

Vi anser att Sprakmaéstaren fungerade bra for de elever som férstod uppgifterna och foljde de
instruktioner som de fatt fran lararen (Linderoth, 2004). Eleverna tyckte om sjalva idén med
att kombinera en bok med ett interaktivt laromedel och att det var ett bra satt att lara sig.

En svaghet i anvandandet av programmet var att eleverna sitter ensamma med uppgifterna och
darmed gar miste om dialogen. Det &r enligt den sociokulturella traditionen, med samspel och
dialog, som eleverna uppnar ett battre larande (Dysthé, 2001). En annan faktor kan vara att
det ofta rader brist pa datorer ute i skolorna. Det har resulterar i att det blir svart for eleverna
att fa chansen att hinna anvanda programmet. Den har problematiken galler inte bara
Sprakmastaren utan aven andra program. Vi kunde se klara skillnader i prioriteringen av den
datorstodda undervisningen i de bada klasserna i studien. Det beror mycket pa att de bada
lararna har olika erfarenheter av datorn.

Under var observation av Pontus, som slumpmassigt valde ut 6vningar och bara klickade sig
fram, kan vi konstatera att Sprakmastarens interaktiva del ar uppbyggd pa att eleven har
forstatt det aktuella kapitel i boken som lararen gatt igenom. Det & meningen att eleven ska fa
chans att trdéna mer med en variation. Det var tydligt att Pontus inte hade tillracklig
forforstaelse for den évning han gjorde. Pontus valde &ven ut 6vningarna slumpmassigt. Vi
upplevde att han valde ut de évningar som sag roliga ut, vilket medforde att poangen med att
knyta an haftet till de interaktiva momenten gick forlorade. Det framstod som om Pontus bara
anvande programmet, och de roliga évningarna, som en lek. Eftersom Pontus blev irriterad
nar han svarade fel, fortsatte han att klicka och han svarade darmed omedvetet pa de
efterfoljande fragorna. Det har skedde vid upprepande tillfallen och vi forstod att Pontus inte
var medveten om att det frenetiska klickandet forstérde hans chanser till att svara ratt pa de
nastkommande fragorna. Det har &r en programmeringsmiss och naturligtvis inget tillverkaren
gjort medvetet. Pontus blir dessvérre drabbad av detta da han inte forstar konsekvenserna av
sitt handlande.

24



Vi konstaterade under var observation av Pontus att han mycket tydligt inte forstod
uttropstecknets betydelse. Vi forklarade da for honom hur han skulle tanka och efter en liten
stund markte vi att han hade fatt tillracklig forkunskap for att lyckas slutféra uppgiften. Vi
anser att lararen ansvarar for att det interaktiva programmet anvands pa ratt satt. Pontus borde
ha fatt battre handledning innan han anvande Sprakmastaren, eftersom forkunskaperna inte
var tillrackliga for de dvningar han valde.

Vi tror att en av anledningarna till att Frida inte anvander sig mer utav datorstodd
undervisning var att hon var mindre fortrogen med att anvanda interaktiva ldromedel.
Eleverna borde fa storre mojlighet till att anvanda datorn i sitt larande, utdver sjalva
anvandandet av Sprakméstaren. Det ar viktigt att eleverna far lara sig att anvanda datorn redan
i ett tidigt skede. Vi ser inte detta som ett lika stort problem, som det kunde ha varit, da
eleverna i 1-3:an senare kommer att fa ga i Annas klass i 4-5:an och darmed kommer att fa
okad tillgang pa datorstodd undervisning. Vi tror att det ar bra att eleverna gar fran mindre
datorundervisning till mer, snarare &n vice versa. Det vill sdga, om eleverna en gang har lart
sig att anvanda datorn som ett naturligt redskap i undervisningen, hade det férmodligen blivit
valdigt svart for dem att acceptera det nya datorfria arbetsséttet.

6.3 Varfor lockas eleverna av datorprogram i skolan

En av vara slutsatser till varfor datorn lockar eleverna, &r pa grund av den positiva laddning
den har for eleverna. Vi tror att ett vanligt scenario ar att de kommer hem efter skolan och
satter sig med sitt favoritspel, chattar, surfar eller gor nagot annat som de kan ha sett fram
emot under skoldagen. De associerar darfor en positiv bild av datorn som gor att de bygger
upp en forvantan och en langtan. Det har paverkar formodligen eleverna till att vilja arbeta
mer med datorn i skolan. Nér de spelar i hemmet &r spelen uppbyggda pa att de ska samla
nagon form av podng och att ta sig vidare till nasta niva (Ma m fl, 2007). Resultatet kan bli att
eleverna anammar denna metod dven nér de spelar pedagogiska spel i skolmiljon. Under
observationen markte vi att en del elever tyckte det var roligt nar dvningar klarades av sa
snabbt som majligt. De borjade hellre om fran borjan, dar de redan kunde alla uppgifter,
istallet for att ga vidare till svarare nivaer med nya 6vningar. Med andra ord stravar eleverna
efter att pa kortast maojliga tid samla poang och ta sig vidare till nasta bana (Linderoth [red.],
2007). Det pedagogiska innehallet hamnar i skymundan och larandet blir lidande.

Vi anser att Hjalmarssons Chefrens Pyramid till stor del lyckades med intentionen att fangsla
eleverna genom att géra dem nyfikna och att spelet upplevdes som spannande. Trots det fanns
det en tydlig uppdelning mellan det underhéllande och de larande delarna, vilket ofta innebar
att eleverna skyndade igenom de pedagogiska delarna for att na spelets roligare delar.

Sprakmastarens intentioner var bland annat att programmet skulle innehalla variation och ett
lustfyllt larande. Detta skulle nas genom kompletterande roliga 6vningar till boken. For de
elever som observerades da de anvande Sprakmastaren fungerade interaktionen med
programmet inte fullt s3 bra som i Chefrens Pyramid. Vi tror att Sprakmastaren har stor
potential till att vara ett bra program vid inlarningen av svenska. Det kréver dock att lararen ar
engagerad och hjalper eleverna med de férkunskaper som behovs.

Vi anser att det optimala spelet hade varit det spel som bade far eleverna att lara, samtidigt
som de tycker det &r lika roligt som de traditionella datorspelen®. I dag sitter eleverna hemma

® Med de traditionella datorspelen avser vi de vanligaste datorspelen i hemmiljén. De har ofta inget pedagogiskt
syfte, utan ar rena underhallningsspel.
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och lagger &tskilliga timmar pa att spela exempelvis World of Warcraft’. Mbjligheten att
kunna integrera spelet med pedagogik, samtidigt som eleverna bibehaller samma intresse,
vore drommen for en tillverkare. Vi anser att det perfekta spelet idag ar omdgjligt att
konstruera, men att det alltid kommer att leva kvar som nagot tillverkarna stravar efter att
skapa. Tillverkarna bor ta del av aktuell forskning och gora egna undersdkningar som visar pa
bade fordelar och nackdelar med deras programvaror. Tillverkaren far da en battre majlighet
att gora ett program. Lararna bor framst vara medvetna om sin egen roll och engagemang i
den interaktiva undervisningen. De bor aven tillhandahalla lampligt tillhérande material till
det pedagogiska programmet.

6.4 Lardomar av uppsatsen

Trots att var fallstudie &r gjord under begransad tid, och darmed ar ganska smal, har vi anda
kunnat dra en del viktiga slutsatser. Vi har genom var studie fatt inblick i hur pedagogiska
program fungerar och anvénds i praktiken. Relevant litteratur och artiklar har pekat oss i ratt
riktning och vi har dven kunnat bekréfta tidigare forskning. For att ett interaktivt laromedel
skall fungera i praktiken finns det en del forutséattningar som maste uppfyllas.

Lararen maste vara delaktig och medveten om vad eleverna gor vid datorn. Lararen maste
aven knyta an bade lampligt material till laromedlet och lyfta upp de mest betydelsefulla
delarna. Da eleverna lar bast genom att arbeta tillsammans, bor det finnas tillfallen da de far
mojlighet till detta (Alexandersson m fl, 2001). Dialogen far dem att reflektera kring sitt
larande. Det ar en forutsattning att uppgifterna som eleverna arbetar med inte ligger under
deras egen niva. DA eleverna arbetar med for latta uppgifter anvands programmet framst for
lek och stora delar av det pedagogiska syftet gar forlorat. Vi har dessutom fatt erfara att den
tid som lararen lagger pa anvandandet av datorn skiljer sig at. Den har skillnaden tror vi beror
framst pa lararnas fortrogenhet med anvandandet av olika datorprogram, deras intresse,
kunskapen om datorn samt deras engagemang.

Det pedagogiska syftet kan latt forsvinna om spelmomentet tas pa for stort allvar. Det ar nagot
som latt kan intraffa i de spelvarldar som exempelvis Chefrens Pyramid tillhandahaller.
Datorn kan anvandas till s& mycket mer &n bara till pedagogiska spel, sdsom ordbehandling
och informationssokning. Det finns interaktiva laromedel som inte anvénder bel6ningssystem
som drivkraft for att fora eleverna framat i larandet. Vart samhalle i dag forutsatter att
medborgarna kan soka information pa natet och anvanda datorns alla mojligheter.

6.5 Vidare forskning

Nar liknande forskning inom omradet gors i framtiden kan det vara av intresse att utoka
urvalet av bade antalet elever och olika sorters pedagogiska program, for att pa sa satt fa
storre mojlighet till generaliserbarhet. En studie som undersoker anvandandet av pedagogiska
laromedel i de aldre aldrarna kan vara av vikt. Det kan &ven vara intressant att undersoka om
anvandandet skiljer sig ur ett genusperspektiv.

" Ett populért onlinespel.
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Bilaga 1
Hej alla forildrar i klass XX!

Det har nu blivit dags for oss, Hans Andersson & Ola Wikmar att skriva vart
examensarbete. Vi har valt att koncentrera oss pa hur pedagogiska liromedel vid
datorn gar till i skolan. Innan vi kan géra vira observationer och intervjuer med
barnen 1 klassen maste vi ha ert godkidnnande.

Gar det bra att ert barn medverkar i var undersokning till vart
examensarbete vid lararutbildningen vid Géteborgs universitet?

[] Jag som forilder ger tillstind att mitt barn far delta i er undersokning

[ Jag som foralder ger inte tillstind att mitt barn far delta i er undersokning

vardnadshavares underskrift/er elevens namn

Har ni ytterligare fragor ber vi er kontakta oss pa nedanstiende telefonnummer:
Med vinliga hilsningar

Hans Andersson: 0709641381
Ola Wikmar: 0708381791

Handledare t6r undersékningen ar Hans Rystedt: 0733480144
Kursansvarig larare ar Jan Carle, 0317864792, Goteborgs Universitet, Sociologiska
institutionen
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Intervjufragor till eleverna

1. Vilka datorprogram anvénder du i skolan?

2. Anvander du dator hemma? | sa fall vad gér du?

3. Hur har du lart dig anvanda Chefrens Pyramid eller Sprakmastaren
4. Vad tycker du om Chefrens Pyramid eller Sprakméstaren?

5. Vad tycker du att du lar dig?

6. Hur arbetar du oftast, ensam eller tillsammans?
- Nar arbetar du bast?

7. Tycker du det &r ett bra satt att lara sig? Varfor?
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Bilaga 3
Intervjufragor till Lararna

1. Hur gick det till nar ni valde Chefrens Pyramid eller Sprakmastaren?

- Hur fick du vetskap om Chefrens Pyramid eller Sprakmastaren, vilka bestamde? Fanns det
flera program att valja mellan?

- Varfor valde du/ni just Chefrens Pyramid eller Sprakmastaren

- Vilka 6vervaganden och diskussioner fordes infor inkopet?

- Vad gjorde att ni for bedémning om vad eleverna skulle kunna lara sig genom programmet?

2. Hur anvands Chefrens Pyramid eller Sprakmastaren i undervisningen?
- Kopplas det till andra moment?

- Nar?

- Hur ofta?

- Enskilt eller tillsammans

- Om flera vill sitta med programmet vad gor du da? Schema?

3. Vad anser du att eleverna lar sig?
- Ersattning eller komplement?
- Lér sig eleverna nagot som de annars inte skulle lara sig?

4. Hjalp/guidning?
- Slapps eleverna fria eller for ni en dialog samtidigt?

5. Har du prévat det sjéalv?

6. Vad kravs av eleverna for att de ska fa sitta vid datorn?

7. Tycker eleverna om att anvanda Chefrens Pyramid eller Sprakméstaren?
8. Har du tidigare anvant nagot liknande program?

- Om i sa fall varfor valde du det?

- Var det i sa fall populart?

9. Vilka fordelar och nackdelar finns det med Chefrens Pyramid eller Sprakméstaren
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