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SAMMANEATTNING

Syfte

Syftet med detta arbete var att studera hur barn i aldern 4-5 interagerar med ett Ipadspel som man har
goda grunder till att tro skulle kunna vara ett behjalpligt verktyg att anvénda i
matematikundervisningen i skolan som komplement till traditionell undervisning.

Huvudfragor

Vilka svarigheter har eleverna nar de spelar Fingu for forsta gangen?

Vilka méjligheter och svarigheter har pedagogen till att ge instruktioner och aterkoppling?
Gar det att urskilja en progression férsta gangen ett barn spelar Fingu?

Metod och material

Jag har anvant mig av inspelad videofilm och dar genom interaktionsanalys anvéant mig av
kvantitativ metod men framforallt kvalitativ metod och tolkat barnen i deras interagerande med Ipad
och Fingu.

Huvudresultat

Barnen visar upp en rad olika svarigheter i interaktionen med Ipad och Fingu som ar mer kopplade
till handmotoriska problem &n matematiska utmaningar. Resultatet visar ocksa att en pedagog ar till
stor hjalp att ha bredvid nar man introducerar Ipad och Fingu, men kan ocksa vara ett
storningsmoment for barnet. Slutligen gick det att se framsteg for ett barn som studerades redan
forsta gangen denna spelade.

Betydelse for lararyrket
Digitala verktyg kommer in mer och mer i skolvarlden sa att forska inom detta omrade ar viktigt for
den framtida skolundervisningen.
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INLEDNING

Vad jag visste i borjan av mitt examensarbete var att jag ville skriva om datorspel som ar framtagna i
larande syfte, s.k. pedagogiska datorspel. Tycker och har framforallt tyckt nér jag gick i grundskolan
att datorspel &r roligt och kombinationen lara i en virtuell spdnnande varld kandes for mig spdnnande
att titta narmare pa. Minns att jag som yngre reste runt i varlden och tog olika anstallningar som
sportjournalist, florist, historieldrare dar man fick svara pa fragor i respektive dmne i det da sa
populéra datorspelet Backpacker.

Ganska sa snabbt insag jag att det ar ett valdigt stort omrade sa for att avgransa mig valde jag att
inrikta mig pa spel i amnet matematik for barn i forskoleklass upp till arskurs 5. Ett &mne som jag
blir behorig larare i och som det talas och diskuteras mycket omkring. Mina tankar var i huvudsak:
Hur kan man gora matematikundervisningen roligare och mer varierad? Dessa idéer tog jag med mig
till den handledare jag blivit tilldelat som stod i mitt examensarbete.

Min handledare berattade om Fingu for mig. Hon informerade mig om att forskare pa Goteborgs
Universitet, IT-universitet i Géteborg och Hogskolan i Kristianstad forskade och arbetade kring att ta
fram en Ipad app (program till lasplattan Ipad) dar barn i forskolan och lagstadiet kan tréna sina
fardigheter i grundlaggande aritmetik (laran om tal). Det véackte min nyfikenhet och stamde bra in pa
vad jag soOkt att arbeta med.

| spelet Fingu pastas det av forskarna som tagit fram spelat att man tranar grundlaggande aritmetik i
form av taluppfattning, antalsuppfattning och subitizing. Projektet &r relativt nytt sa det finns inte
empirisk forskning om spelet och hur det anvénds i praktiken. Jag fann det spannande att fa vara en
del i uppstartandet av ett forskningsprojekt och att kunna bidra med de tankar och idéer jag far fram
om Fingu. For att gora detta har jag studerat och analyserat videomaterial av nér sju stycken 4-5
aringar spelar Fingu for forsta gangen.

Videomaterialet var jag forst med att studera och analysera. Det jag ville lagga fokus pa informerade
jag forskaren Wolmet Barendregt om (som spelade in videomaterialet och som &r en utav de forskare
som varit med och tagit fram spelet). Detta sa att hon inte skulle behéva géra om samma sak. Medan
Barendregt har fokuserad pa interaktionsdesign — att utveckla spelets design. Sa har jag har fokuserat
pa hur barn interagerar med Fingu for att forsta och beskriva hur dem lar sig att spela. Det ar mitt
bidrag till kunskapsomradet.

Syfte och fragestallningar

Forskning som undersoker hur barn faktiskt interagerar med spel finns det fa empiriska studier kring.
Det har blir synbart i relation till nya former av spel, sasom spel i lasplattor och smartphones. Syftet
med denna uppsats &r att beskriva och redogora for hur barn ndrmar sig ett specifikt Ipadspel for
forsta gangen. Intresset ar bade vad som sker mellan spelaren och spelet, men aven spelaren, spelet
och pedagogen. Vidare avser uppsatsen diskutera relationen mellan Ipadsspelets pedagogiska syfte
med det la&rande som kan observeras hos de studerande barnen. Det vill sdga, hur Fingu kan fungera
som komplement till traditionell matematikundervisning.

Fragestallningar:
- Vilka svarigheter har eleverna nar de spelar Fingu for forsta gangen?
- Vilka mgjligheter och svarigheter har pedagogen till att ge instruktioner och aterkoppling?



- Gar det att urskilja en progression forsta gangen ett barn spelar Fingu?



Bakgrund

Har kommer jag beskriva hur de forsta pedagogiska spelen var utformade. Sedan vad forskare anser
om mojligheterna till att anvénda sig av pedagogiska datorspel i undervisningssyfte i skolan. Vidare
tar jag ocksa upp vad som star skrivet i laroplan och kursplan som har en koppling till uppsatsens
syfte.

Edutainmentspel — en tidig variant av pedagogiska datorspel

Pa 1970-talet utvecklades tankegangar om att férena nytta med ndje och man kallade detta
edutainment, en hopslagning av orden education = lara och entertainment = néje. Man anvande sig
av edutainment i en rad olika sammanhang, daribland datorspel (Egenfeldt-Nielsen, 2007)

Spelforetagen tillverkade och salde dessa spel i kommersiellt syfte. Manga foraldrar kopte hellre spel
dar det pa forpackningen stod att barnen larde sig nagot dn spel som endast var inriktade mot
underhallning (Egenfeldt-Nielsen, 2007).

Egenfeldt-Nielsen (2007) forklarar att dessa spel ofta var uppbyggda med ett behavioristiskt tank,
beloning nar man exempelvis klarade en mangd mattetal under en viss tid. Denna kunde besta i att
man vann pengar i spelet som man kunde anvénda till att lasa upp olika arkadspel, som inte alls var
kopplat till larande utan var helt atskilt fran det pedagogiska innehallet i spelet. En liknelse man kan
gora ar en pappa som lovar sin son att fa sitta vid datorn en timma for varje sida han raknar i
matteboken.

Det som Egenfeldt-Nielsen (2007) menar ar mindre bra med det hér sattet att konstruera spel att
barnen da saknar inre motivation for sjalva aktiviteten larande. Istallet &r det yttre motivation i form
av stimuli som driver barnet till att spela. | de flesta fall & dessa spel mindre bra men Egenfeldt-
Nielsen (2007) menar &nda att det finns malgrupper dar dessa kan fungera i larandesyfte. Spel till
barn som gar i forskolan och tidiga lagstadiet dar det ofta handlar om att memorera kunskap och
mindre om djupare forstaelse.

Kritik som Egenfeldt-Nielsen (2007) ocksa riktar mot Edutainmentspel &r att de ofta har lag budget,
dalig grafik och ointressant handling. Paradoxalt blir ofta fenomenet kring Edutainmentspel att satsar
man mer pa spelets utseende och handling sa tappar man ofta fokus pa larandeaspekten. Som det sett
ut blir spelen antingen for trakiga eller sa gors det sa spannande och roliga att den pedagogiska biten
oftast far en liten roll i spelet.

Pedagogiska datorspel i skolans vérld
Forskare &r inte helt ense om den faktiska nyttan av att anvanda sig av datorspel i undervisningssyfte.

Joakim Samuelsson (2003) beréttar i sin doktorsavhandling Nytt, pa ett nytt satt? om de positiva
effekterna av att anvanda datorspel i matematikundervisningen. Datorspel kan hér paverka elevernas
instéllning till matematik i en positiv riktning. Vidare menar han att tavlingsinslaget i ett datorspel
kan motivera barnen att arbeta snabbare och mer effektivt. Ytterligare pekar han pa att rorliga bilder
och det visuella kan ta matematikundervisning till en ny niva som ger eleverna inblick i nya satt att
tanka och forsta matematik.

Av att tolka Egenfeldt-Nielsen (2007) sa skulle han sannolikt motsétta sig tavlingsmomentet som
Samuelsson ser som positivt. Egenfeldt-Nielsen &r negativ till olika former av yttre motivation spel



for med sig och att det latt drar fokuset fran larandet av amnesinnehallet mot att hantera spelet sa bra
som mojligt. Det basta for att vidare tolka Egenfeldt-Nielsen (2007) &r spel dér inre motivation,
viljan hos eleven att lara ar det priméra och mest centrala och dar sjélva spelandet ar sekundart.

Utan att motséatta sig Samuelssons tankar sa menar spelforskaren Jonas Linderoth (2004) att
problematiken kring pedagogiska datorspel snarare &r att idag finns valdigt bristfalligt med forskning
kring dessa spel. Man vet inte vad barnen lar sig och om de eventuellt positiva effekterna av spelen
ar tillrackliga for att anvandas som undervisningsmaterial i skolan istéllet.

Styrdokument
Som ldrare bor jag alltid utga fran de styrdokument som skolverket utfardat. Darfor har jag sokt stod
for mitt arbete i Lgrl1 dar det star foljande:

Kunskaper
Skolan ska ansvara for att varje elev efter genomgangen grundskola

- kan anvanda modern teknik som ett verktyg for kunskapssokande, kommunikation, skapande
och larande (Lgrll, s. 14)

Kursplanen i matematik
Centralt innehall i arskurs 1-3:

- Naturliga tal och deras egenskaper samt hur talen kan delas upp och hur de kan anvéndas for
att ange antal och ordning (Lgr 11, s. 63).



Begreppsforklaringar

Aritmetik
L&ran om talen och deras egenskaper.

Antalsuppfattning

Denna del av matematiken behandlar tal och mangder. Formagan att kunna urskilja hur manga
foremal det ar i en hog och kunna ordna dessa i olika mangder, t.ex. parvis, och att dessa méangder
tillsammans blir lika med antalet foremal man har (Léwing, 2009).

IKT/digitala larresurser

IKT star for informations- och kommunikationsteknik och ar ett samlingsnamn for anvandningen av
digitala verktyg i skolan som bland annat interaktiva skrivtavlor, projektorer, Ipads, datorer och
dartill anvandningen av Internet och olika program. Ett annat namn for IKT och som blivit mer
vedertaget pa senare ar ar digitala larresurser (Skolverket, 2007).

Ipad

Ofta kallad lasplatta. Ar en dator dar man istallet for att anvanda tangentbord och mus trycker med
fingrarna eller en specialpenna direkt pa skarmen (s.k. touchscreen). Ipad registrerar varje
nedtryckning mot sk&rmen.

Ipad applikation
Forkortas ofta Ipad app. Olika typer av program (spel, musikprogram etc.) som &ar avsedda att
fungera till 1&splattor av typen Ipad.

Medierande redskap

Kortfattat alla verktyg vi anvénder oss av for att lara, bearbeta och inhdmta kunskap. Det kan vara
tillverkade artefakter (som Ipad), fingrarna (nar de exempelvis anvénds att rakna med) eller spraket
som ar vart mest anvanda medierande redskap (Dysthe, 1996).

Subitizing
Innebér att man kan uppfatta antalet i en méngd utan att rékna (L6wing, 2009).

Taluppfattning
Handlar om de naturliga talen, om talens olika betydelser och egenskaper t.ex. 5 ar 5+0 men ocksa
summan av 4+1 och 3+2 (LAéwing, 2009).

Ipad applikation: Fingu

Fingu finns &n sa lange endast som Ipad applikation vilket innebér att man behdver en Ipad for att
kunna spela det. Spelet &r utvecklat av forskare pa Goteborgs universitet i samarbete med hdgskolan
i Kristianstad. Enligt de som forskat fram spelet lampar sig Fingu bést for barn i senare delen av
forskolan upp till och med lagstadiet, i sarskolan, eller for elever med specifika inlarningsvarigheter i
matematik.

Det forsta som hander nar man startar spelet ar att spelaren far vélja en figur utav 24 stycken (se
figur 1). Denna figur blir ens personliga. Har loggas resultat och fingernedtryck, installningar man
gjort och vilken niva man uppnatt.



| Installningarna for spelet (se figur 2) gar det att stalla in olika funktioner, bland annat hur mycket
beténketid spelaren skall ha.

.. ' Fingu

@M@@U@
STREBOD

Figur 1 Figur 2

| den version som studerats i uppsatsen finns sju nivaer och pa varje niva finns det 15 olika monster.
Forsta nivan ar tal upp till fem och & monster latta att kdnna igen. Exempelvis fem sa ar alla
frukterna av samma sort och ligger som prickarna pa en tarning. Vid varje niva dkar utmaningen.
Figur 3 visar hur det kan se ut pa niva 2. Pa sjunde nivan ar det upp till tio objekt fordelat pa en eller
tva grupper av frukter. Aldrig fler an tva olika frukter pa skarmen samtidigt. P4 sista nivan har man
kortare betdnketid och mer ovanliga monsterkombinationer.

For att klara en niva skall man ha klarat 20 spelsessioner. Man har fem liv (hjartan) nar man paborjat
en niva. Gor man fel sa visas en missndjd bajskorv. Nar man har ratt s visas en glad stjarna (figur 4)
och en fanfar spelas. Nar man klarat en niva sa laser man upp nastféljande niva.

Level 2 n Level 1

Figur 3 | | Figur 4



TEORETISK RAM & TIDIGARE FORSKNING

Har kommer jag ta upp litteratur kopplat till de fragestéllningar och syfte jag har med arbetet. Som
svar pa varfor mitt arbete ar viktigt.

Forst tar jag upp varfér man bor inféra IKT och digitala verktyg (som t.ex. Ipad och Ipad
applikationen Fingu) i skolundervisningen kopplat till skolverkets publikation Digitala larresurser —
majligheter och utmaningar for skolan (2007). Vidare kommer jag i punktform visa pa fordelar
forskaren Jan Hylén (Skolverket, 2007) ser pa IKT gentemot traditionell tryckt laromedel. Sedan tar
jag upp forskning kring de matematikomraden man tranar i Fingu. Sist i detta kapitel kommer jag
redovisa foregangaren till Fingu som &r datorspelet The Number Practice Game. Har kommer jag
ocksa ta upp studier och resultat som ar kopplade till det spelet.

IKT och larande

Jag har har valt begreppet IKT i rubriken da det idag ar det mest forekommande nar man talar om
digitala verktyg och Internet i skolan. Men i fortsattningen kommer jag istéllet skriva digitala
larresurser som har samma innebérd. Ett begrepp som blir mer och mer vedertaget (Skolverket,
2007).

I Skolverkets publikation Digitala larresurser — mojligheter och utmaningar fér skolan ger
forfattaren Jan Hylén (Skolverket, 2007) svar pa fragan varfér man skall satsa pa digitala
lararresurser i skolan sett ur ett pedagogiskt perspektiv (Skolverket, 2007, s.23):

= Effektivitet — man lar sig ett vist amnesinnehall battre eller snabbare.

= Motivation — IT kanns nytt och spdnnande och ar ofta ett arbetsverktyg som eleverna kénner
igen fran hemmiljon och som motiverar dem.

= Skolans uppgift — en av skolan uppgifter &r att ge eleverna digital kompetens (se under
styrdokument i denna uppsats).

Med effektivitet menar Hylén (Skolverket, 2007) exempelvisa att lararen kan spela in
matematikgenomgangar med bild och ljud som eleven kan far ta del av, och som han eller hon kan se
om néar sa behovs. Gallande punkten om motivation sa pastar Hylén (Skolverket, 2007) att det finns
ett stort intresse hos eleverna idag att anvanda sig av digitala verktyg som Ipad, mobiltelefoner eller
datorer. Att anvanda sig av dessa tekniska foremal 6kar motivationen hos eleverna att vilja komma
till skolan och tycker det ar kul och spannande med variationen som digitala larresurser medfér. Den
tredje och sista punkten handlar om skolans uppgift. Det ar regeringsbeslut att skolan skall lara
eleverna hur man beharskar den nya digitala tekniken. Sa det ar ingen fraga om utan hur skall man
implementera digitala larresurser i skolan pa basta satt (Skolverket, 2007).

Om man stéller digitala lararresurser mot traditionellt trycka laromedel sa tar Hylén (Skolverket,
2007) upp fem punkter till fordel for digitala lararresurser (Skolverket, 2007, s.23-24):

1. De digitala larresurserna ger mojligheter till 6kad individualisering och storre mojligheter for
elever att arbeta i egen takt och efter egna forutséttningar.

10



no

Digitalt material ar lattare och billigare att uppdatera — nya fakta kan snabbt foras till,
justeringar kan enkelt goras i kartbilder eller nar det t.ex. galler namn pa politiker efter ett val.

3. Genom att kombinera text, stillbild, rorliga bilder och ljud kan digitala larresurser ge olika
elever med olika l&rstilar den stimulans de bast behover.

4. Digitala larresurser ger storre mojligheter till interaktivitet och direkt aterkoppling. Elever far
direkt svar pa om ett ord ar rattstavat, vad en glosa betyder eller om man svarat ratt pa ett tal i
matematiken.

5. Kombinationen av text, bild, ljud och film kan ocksa 6ka méjligheterna att visa och forklara
t.ex. svara fysikaliska samband med hjalp av simuleringar, farliga kemiska reaktioner med
hjéalp av virtuella laborationer, svaréversatta glosor fran andra sprak med filmsekvenser
liksom versmatt och musikaliska termer med bild och ljud.

Forskaren Ulrika Tornberg (2005) haller med Hylén (Skolverket, 2007) att det idag ar viktigt att
kunna individanpassa undervisningen. Vara klassrum blir mer och mer mangkulturella och elever
kommer till skolan med olika forutsattningar. Den svarighetsgrad som larobdcker har ligger ofta pa
en mellanniva eller nagot lagre niva an vad medeleleven klarar. Detta for att alla skall ha mojlighet
att klara laroboksmaterialet. Tornberg (2005) menar likt Hylén (Skolverket, 2007) att digitala
verktyg gor det betydligt lattare att individanpassa undervisningen. Pa sa sétt kan man béttre ge de
elever som tycker skolboksmaterialet &r for latt storre utmaning och utvecklas i en mer individuell
takt. Samtidigt som man kan ge andra uppgifter till de som tycker skolboksmaterialet ar for svart
(Tornberg, 2005).

Punkt 2 tar upp mojligheterna till snabba uppdateringar. Det &r betydligt lattare att uppdatera
programvara an att byta ut en karta i ett klassrum, 30 Atlasbocker etc. Vérlden &r i standig forandring
och nya lander faller bort eller tillkommer (senast Sydsudan ar 2011). Som ocksa tas upp i punkt 2 sa
byter lander ledare. Sverige kan fa en ny statsminister 2014. For att undervisa barnen om det som ar
aktuellt sa behovs hela tiden aktuellt laromaterial.

Punkt 3 och 5 &r nagot som Joakim Samuelsson (2007) tar upp i sin bok Nytt, pa ett nytt satt? Som
jag tidigare namnde under rubriken bakgrund sa visade hans studier pa att man kan ta
matematikundervisningen till en ny dimension genom att visa rorliga bilder med ljud vilket kan fa
eleverna att tanka och se matematik pa ett helt nytt sétt.

Punkt 4 gar det att dra en direkt koppling till Fingu. Nar man spelar Fingu sa far man en direkt
aterkoppling om man svarat ratt (en glad stjarna) eller fel (en missnéjd bajskorv).

Matematik
Hér tar jag upp forskning som gjorts kring den aritmetik man tranar i Fingu.

Taluppfattning

Forskaren Dagmar Neuman (Barendregt, 2011) menar att beméstra taluppfattning ar fundamental for
utvecklingen av kunskaper inom addition och subtraktion. Detta att forsta talen 1-10 som del-del-
helhetskombination, t.ex. ar 7 ocksa 6 och 1, eller 5 och 2 etc.
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Madeleine Lowing (2009) beskriver taluppfattning om de naturliga talen som mycket grundldggande
och viktig matematikkunskap. Det &r betydelsefullt att man forstar och kan anvanda sig av talens
betydelse och egenskaper per automatik for att uppna en god matematikutveckling i skolan. Hon
jamfor det med lasning och formagan att snabbt avkoda ord for att fa ett flyt i lasningen sa man
sedan kan fokusera och trana upp sin lasforstaelse.

Subitizing

Innebér att man kan urskilja 2-3 foremal utan att behova rakna dem. Detta kan man gora redan i
valdigt tidig alder. Det ar en nedarvd egenskap som dven djur har. Genom traning kan en manniska
trana upp sin formaga till subitizing att kunna se fyra foremal eller fler utan att behova réakna
(Léwing, 2009).

En annan forskare Mulligan (Barendregt, 2011) talar om tva olika former av subitizing, perceptuell
och konceptuell. Perceptuell subitizing innebéar att man ser antalet direkt utan att rakna, t.ex. tva
jordgubbar eller tre paron. Detta ar den medfédda formagan en manniska har till att uppfatta antal.
Konceptuell subitizing handlar bade om att kunna kanna igen storre méangder &n 3 genom att de
lagger sig i ett igenkannbart monster, exempelvis 5 prickar ligger i en viss ordning pa en tarning och
darfor kan man av erfarenhet direkt uppfatta antalet. Den andra delen handlar om formagan att dela
upp monster i mindre delmangder och sedan anvéanda sin férmaga till perceptuell subitizing. Nar man
exempelvis ser ett monster med 9 objekt delar man upp talet i 3+3+3=9. Det gar betydligt snabbare
an att rakna antalet fran 1 till 9. Enligt Mulligan (Barendregt, 2011) &r traning av konceptuell
subitizing ett satt att trana forstaelse for monster och struktur. Han har tillsammans med kollegor
gjort flera studier som visar pa att barn som forstar struktur i en aspekt av sin tidiga
matematikinlarning ocksa visade forbattrad strukturforstaelse i andra aspekter.

Fingrarna som medierande redskap

Enligt Neuman (Barendregt, 2011) &r fingrarna ett viktigt verktyg fér barn att anvanda nar de raknar
och till att utveckla sina aritmetikkunskaper. De kan anvandas till att representera olika tal (vénster
lillfinger = 1, vansterlillfinger + vanster indexfinger = 2 etc.) och till att rdkna med.

The Number Practice Game (NPG)

Idén till 1pad applikationen Fingu bygger pa ett tidigare forskningsprojekt dar de utvecklade ett
datorspel kallat The Number Practice Game (NPG). Upplégget var detsamma med frukter (se figur 5)
men med den stora skillnaden att man anvande sig av fingertangentbord (se figur 6) som var kopplat
till datorn.

“ & Mk Parametior |kess

ee
L2

Figur 5 Figur 6
Kring detta spel finns det tidigare forskning framstallt av forskarna Barendregt, Emanuelsson och

Lindstrom (2009). I sina studier kom de fram till att formagan att kunna forsta grundlaggande
aritmetik forbéattrades tydligt hos majoriteten av eleverna som prévade spelat mellan 30-90 minuter.
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De som spelade en langre tid visade generellt ocksa upp battre utveckling &n de som spelade en
kortare tid.

For att undersoka om de skett en utveckling hos barnen gjorde de intervjuer fore barnen spelat NPG
och efter. Intervjuerna bestod av olika matematikproblem kopplat till aritmetik. Experimentgruppen
visade béttre resultat &n kontrollgruppen efter att barnen spelat NPG. Detta tyder enligt Barendregt
m.fl. (2009) pa att spelet har varit positiv for matematikforstaelsen i aritmetik.
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METOD

Datainsamlingsmetoder

Den metod jag valt att anvanda mig av ar interaktionsanalys av inspelad videofilm.
Interaktionsanalys kan goras pa manga satt. Jag har valt att gora bade kvalitativ (visa upp hur
barnen interagerar med spelet) och kvantitativ (koda och kategorisera).

Kvalitativ metod

Jag har huvudsakligen i arbetet anvant mig av kvalitativ metod. Detta har lampat sig bast da
uppsatsen handlar om hur ett fatal barn interagerar med Ipad och spelet Fingu och dar tolka och
forsta svarigheterna de uppvisar och analysera narmare vad de kan bero av (Stukat, 2005). Da
jag valt att studera och analysera videomaterial menar Stukat (2005) vidare att kvalitativ metod
ar det mest lampande séttet vid observationer dar forskarens forforstaelse, erfarenhet, kanslor
och tankar spelar stor roll for utgangen av resultatet.

Kvantitativ metod

Anvéands nar man vill se hur frekvent olika kategorier upptrader (Esaiasson, P. Gilljam, M, &
Oscarsson, H, 2007). Jag har kategoriserat svarigheter som barnen visar och vad svarigheterna
beror av i sju olika kategorier. For detta lampade det sig att visa upp en tabell/datamatris for
lattoverskadlig blick for lasaren innan jag gar djupare in och forklarar de olika kategorierna.

Ytterligare ville jag visa kopplingen mellan hur frekvent barnen anvander sig av dator eller
Ipad/Iphone och svarigheterna nar de spelar ett for dem nytt Ipad spel. Jag tycker att har var det
bésta sattet att uppfora en tabell/datamatris och lagga till en analyserande text for att forklara
vad jag ser for kopplingar.

Interaktionsanalys

Enligt Birgitte Jordan och Austin Henderson (1995) Innebdr interaktionsanalys att man empirisk
undersoker hur manniskor eller ménniska och ett foremal interagerar med varandra. Man studerar en
persons kroppssprak, ord, tonlage, ansiktsuttryck etc. i motet med en annan person eller i
anvandningen av ett foremal. | mitt fall ligger intresset och fokus pa hur barn interagerar med Ipad
och Ipad applikationen Fingu. Men ocksa interaktionen med pedagogen som sitter bredvid och
stundtals instruerar och végleder eleven i dennes interaktion med Ipad och Fingu.

Mitt val av empirisk undersokning &r att studera videofilmer dar barn prévar Fingu for forsta gangen.
Jordan och Henderson (1995) menar att studera videofilm &r sannolikt det bésta séttet att gora
interaktionsanalys. Fordelar med film ar att man kan se dem flera ganger, man kan under
observationen spola fram och tillbaka, stoppa, visa stillbild etc. for att lattare detaljgranska
interaktionen. Om man bara studerar utan inspelning sa ar det l4tt hant att man missar nagot, sarskilt
i situationer dar det hander manga saker snabbt och samtidigt.

Fler fordelar ar att manga forskare kan se filmerna. Den risk det finns for subjektiva antaganden
minskar pa sa satt. Staffan Stukat (2005) beréattar att man inom den naturvetenskapliga sfaren talar
om behovet av att forskningsresultatet &r replikerbart, d.v.s. att en annan forskare kan géra om
studien och fa samma eller liknande resultat. Nar man studerar manniskor ar det svart att vara helt
objektiv da manniskors agerande och handlade ar tolkningsbart. Men stravan skall alltid vara mot
intersubjektivitet, d.v.s. liknande eller samma resultat oavsett vem som forskar. Jordan och

14



Henderson (1995) menar da ocksa att man i filmerna har ett bevismaterial ifall de slutsatser av
interaktionsanalyser en forskare gjort misstankliggérs som felaktiga eller medvetet falsifierade.

Urval och procedur

Da jag fick ta del videomaterial som en forskare pa IT-Universitetet i Géteborg, Wolmet Barendregt,
spelat in sa berattar jag har hur hon gick tillvaga. Urvalet &r alla barn i aldern 4-5 ar som inte var
sjuka dagen Wolmet var dar och hade fatt godkannande fran sina foraldrar pa den forskola dar
Wolmets dotter gar.

Barnen pa forskolan kande Wolmet. Forst fragade Wolmet forskolan om hon kunde testa Fingu med
barnen dar. Sedan hon fatt ett godkannande fran forskolepersonalen berattade hon om Fingu pa ett
foraldramate. Hon lade ett brev i postfacket for varje barn dar hon fragade om det gick bra att
videofilma barnen nér de spelade Fingu for att anvanda detta i forskningssyfte. De flesta foréldrarna
fyllde i brevet och skrev under att de var okej att deras barn deltog.

Sedan bestdamde hon tva dagar (med 3 veckors mellanrum) med personalen da hon skulle komma till
forskolan for att videofilma barnen nar de spelade. Jag har anvént mig av de videofilmer som
spelades in vid forsta besoket.

Hon fick ett eget rum med ett matbord och manga stolar (deras lunchrum). Hon berattade for varje
barn att hennes dotter gar i gruppen och att hon hade ett spel som hon ville att barnet skulle testa.
Hon filmade alla 4-5 aringar som var i skolan och som fick vara med (hon hade ftt tillstand av
foraldrarna). Videokameran var fixerat pa sa satt att endast Ipad, barnens kroppséverdel och armar
(hander, fingrar) skulle synas.

Barnen fick spela sa lange de ville, men nar hon hade en kénsla att barnet ville sluta sa fragade hon.
Ibland sa eller visade barnet sjélva att han eller hon ville avsluta aktiviteten.

Etiska aspekter

Staffan Stukat (2005) talar om fyra olika punkter som man skall uppfylla for att kunna tala om etiskt
korrekt forskning enligt Humanistisk-samhallsvetenskapliga forskningsradets (HSFR) etikregler. Jag
kommer hér ta upp punkterna och forklara hur jag tillsammans med forskare Wolmet Barendregt
uppfyller kraven.

Informationskravet — Wolmet informerade foréldrarna om att filmerna som spelades in skulle
anvandas i forskningssyfte. De har ndr som helst rétt att &ndra sig och stoppa sin medverkan.

Samtyckeskravet — D& det handlat om barn under 15 ar sa har samtycke inhamtas fran
vardnadshavare om barnens medverkan. Barnen har nar som helst kunnat saga stop nar de velat sluta.
Eftersom de varit sa unga sa har d&ven Wolmet varit lyhord for nar barnen tycks vilja sluta och
avbryta utan att barnet eller barnen verbalt uttryckt det.

Konfidentialitetskravet - Har uppfyllts genom att man skyddat barnens identitet och de forblir helt
anonyma. Man har endast filmat armar och éverkropp pa en forskola nagonstans i Vastsverige som
inte ens jag vet vilken det ar. Jag vet inte heller de riktiga namnen pa barnen utan de ar fingerade.

Nyttjandekravet — Ar uppfyllda pé det satt att Wolmet skrivit under pa och darmed lovat barnens
foraldrar om att filmerna endast far anvandas i forskningssyfte.
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Informanterna
De som deltagit i studien och blivit filmade har varit sju elever i aldern 4-5 ar som gar pa en forskola
i Vastsverige. Forskaren Wolmet Barendregt som spelat in filmerna har kontakter pa denna férskola.

For att skydda barnens identiteter sa ar namnen fingerade. Under tabellen forklarar jag kort vad de

olika kolumnerna star for.

Barn Alder Extern Intern Ipad/lphone Réaknatill10 Rita Kasta skdra  borsta
mus mus boll med ténderna
kniv
Adam 4,5 Nagon Varje  Aldrig Pekar pa Hoger  Vanster Hoger  Hoger
gang dag fingrarna,
lillfingret till
tummen pa
hdgerhanden,
sedan
lillfingret till
tummen pa
hdgerhanden.
Handflattorna
nerat.
Bertil 5 Varje  Nagon Aldrig Tumme Vanster Vanster Bade Hoger
dag gang vanster till hoger
tumme héger, och
handerna inat vanster,
hoger
enklast
Christoffer 4 Varje  Varje  Aldrig Tumme hoger Hoger  Hoger  Hoger, Hoger
dag vecka till tumme ibland
vanster vanster
Daniel 5 Varje Nagon Varje dag Tumme hoger Hoger  Hoger  Vanster Hoger
vecka  gang till tumme
vanster
Emil 5 Aldrig  Aldrig Nagongang Tumme hdger Hoger  Hoger  Vanster Hoger
till tumme
vanster
Fredrik 45 Varje  Nagon Varjevecka Pekar pa Hoger  Hoger  Hoger  Hoger
dag gang fingrarna:
hégerhanden,
pekfingret,
vanster
handen borjar
pa tummen
Gudrun 5 Nagon Varje Nagongang Borjar pa Hoger Hoger Hoger  Hoger
gang vecka lillfingret pa
hdgerhanden

indt och pekar
pa fingrarna.
Sedan pa
lillfingret pa
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vansterhanden

Foraldrarna svarade pa fragor rérande barns alder och vana vid extern, intern mus och Ipad/Iphone.
Det var en fyrgradig skala fran aldrig, ndgon gang, varje vecka till varje dag.

Barn - fingerade namn pa barnen. Namnen &r skrivna i bokstavsordning.

Alder — om barnen var narmast 4 &r, 4,5 ar eller 5 &r.

Extern mus — det &r mus med sladd som ar kopplat till en dator

Intern mus — Ar en sé kallad touchscreen mus som &r inbyggd i datorn

Ipad/Iphone — hur vanligen de anvander sig av touchscreen i form av lasplattor eller smartphones
Réakna med fingrarna — hur gor de nar de raknar med fingrarna fran 1 till 10.

De fyra 0vriga kolumnerna visar hur hoger- respektive vansterhdnta de &r. Detta provades fore
spelaktiviteten. De fick alltsa kasta boll, skdra med kniv, rita och visa med en tandborste vilken hand
de anvander.

Reliabilitet och validitet
Stukat (2005) talar om vikten av att se dver vilka faktorer som kan ha paverkat utgangen av
resultaten. Han talar om reliabilitet och validitet.

Reliabilitet — innebar att om man skulle géra om undersokningen skulle sa en annan forskare fa
samma eller liknande svar. Aven kallat tillforlitlighet.

Eftersom man observerat ménniskor och mycket av de resultat jag kommit fram till & mina
tolkningar av barnen sa paverkar det reliabiliteten negativt. En annan forskare hade kunnat tolka det
pa ett annat satt. Filmerna &r inspelade sa dar gar det inte att géra nagra forandringar. For att &nda
halla sa hog reliabilitet som mojligt sa har jag sett filmerna tillsammans med Wolmet och min
handledare. Jag har ocksa sett om filmerna manga ganger och tolkat flera ganger for att se om jag
tolkar det samma sétt varje gang. Har har tillforlitligheten efter att studerat filmerna fyra ganger legat
pa runt 90-95 % nar det kommer till mina kvantitativa slutsatser. Esaiasson m.fl. (2007) menar att
nar man anvander sig av kvantitativa metoder av tolkningsbar information sa ar tillforlitligheten okej
Oom man uppvisar en procentsats pa over 80 %. Nagot man kallar for procentintrakodareliabiltet.

Validitet — innebér att de data jag samlat in ar relevant for de fragestallningar och syfte jag har med
arbetet. Eftersom jag anser mig ha gett goda och utvecklade svar i resultatdelen sa anser jag att
validiteten &r god.

Metodkritik
Det som alltid gar att kritiseras nar man gor videoinspelningar med manniskor ar hur mycket yttre
faktorer paverkar resultatet, i det har fallet narvaro av forskaren och videokamerans.

Nu var det inte jag som narvarade vid inspelningen av videofilmerna men av de tolkningar jag gjort
av att granska filmerna sa skulle jag séga att de inte verkar sarskilt paverkade av kameran utan
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fokuserade pa det dem skulle gora, d.v.s. préva Fingu. Nagot som har &r till fordel &r att barnen inte
var helt fraimmande for forskaren da hennes dotter gar i klassen och det visste barnen om.

Forskaren paverkade resultaten pa ett medvetet sétt da hon under hela videoinspelningen
interagerade och talade med barnen. Om hon inte hade varit med sa hade resultaten sett helt
annorlunda ut. Men da hade vi ocksa talat om en annan typ av observation. | det har fallet var det
meningen att en pedagog skulle vara med och instruera. Sen att det inte var ndgon av de vanliga
forskoleklasslararna utan en foréalder kan ju paverkat barnen eller nagra av barnen till en viss blyghet
i samtalskontakten. Nagot som jag tycker marks i nagra fall dar barn visar en valdig blyghet
framforallt i borjan av spelaktiviteten.

Det ar en app som hela tiden utvecklas och den versionen jag studerade ar inte langre den senaste.
Sen kan man tala om generaliserbarhet. Jag studerade ett ganska sa begransat antal, sju stycken 4-5
aringar sa ar det svart att med sékerhet saga att detta &r de svarigheter 4-5 aringar generellt kommer
uppvisa. Vad man kan forsvara &r dock att urvalet ar valdigt spritt mellan de som aldrig anvént
Ipad/Iphone tidigare till en elev som dagligen anvéander Ipad/lphone. Det visar sig ocksa i hur
spridda svarigheterna eleverna hade fran att ha valdigt svarigheter att fa nagra ratt till en elev som
nastan inte fick nagra fel alls. Sen elever som hamnade mittemellan resultatmassigt men ocksa i vilka
svarigheter de uppvisade.
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RESULTAT OCH ANALYS

I den hér delen redovisar och analyserar jag de resultat jag fatt fram. Objekten som barnen raknar i
Fingu &r bilder av frukter men da detta ar av mindre relevans (kan lika garna vara olika matratter,
djur etc.) sa har jag valt att kalla objekten for fingurer (efter spelet Fingu).

Svarigheter som barn uppvisar nar de spelar Fingu for forsta gangen

Vid observation av nar informanterna spelar Fingu for forsta gangen sa gar det att urskilja olika typer
av svarigheter. Dessa visade sig inte alls vara av matematisk karaktar utan handlar om svarigheterna
i forstaelsen hur en Ipad fungerar och barnets interaktion med Ipad och Fingu.

Nar jag studerat videofilmerna av informanterna sa har jag upptéckt att flera av barnen har liknande
svarigheter som leder till att Fingu registrerar fel svar.

Efter vad jag urskiljt har jag kategoriserat de av Fingu registrerade felen under sju olika rubriker,
varav under en rubrik hamnar de otypiska och svarkategoriserade fel. De kan handla om att
informanten gor nagot valdigt avvikande fran hur han/hon tidigare spelat, eller att Fingu registrerar
fel nér det for mig som observator ser rétt ut.

Jag kommer langre ner i resultatdelen forklara narmare och visa med bilder hur felen ser ut i varje
kategori.

Orsaker till att Fingu registrera fel svar ar pagrund av att informanterna:
Forstar inte uppgiften

Svarar av misstag

Har fingermotoriska svarigheter

Trycker pa Fingurerna

Réaknar fel

Tiden rinner ut innan de hinner svara

Icke kategoriserade/6vriga fel som informanterna gor

NogakowdnpE

Datamatris 1 - Sammanstallning av orsaker till att Fingu registrerar fel svar

Forstar Svarar | Fingermotoriska | Trycker pa | Raknefel | Tiden | Ovriga | Totalt

inte av svarigheter Fingurerna rinner

uppgiften | misstag ut
Adam 11 0 1 2 0 3 0 17
Bertil 49 0 0 0 0 0 0 49
Christoffer | 10 7 10 17 0 3 0 47
Daniel 0 0 1 0 0 0 3 4
Emil 0 1 1 15 0 1 3 21
Fredrik 0 0 7 0 0 2 2 11
Gudrun 1 1 4 1 0 0 0 7
Allaelever | 71 9 24 35 0 9 8 156

Analys av datamatris 1
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Som tabellen visar beror nastan hélften av alla fel pa att eleven inte riktigt forstatt vad uppgiften gar
ut pa. De andra tva stora svarigheterna var att eleverna ville trycka pa Fingurerna vilket visade sig
ofta blev for svart och gav fel svar. Sedan kommer fingermotoriska svarigheter. Med detta avses att
halla fram ratt antal fingrar som man ser antalet Fingurer. De ganger tiden rann ut var ofta kopplat
till fingermotoriska svarigheter. Man han inte forma handen rétt inom den tidsram Fingu har. Rena
raknefel kunde jag inte urskilja en endaste gang att nagon elev hade.

Datamatris 2 — Faktorer som kan paverka barnens framgang i Fingu

Alder Ipad/Iphone Speltid Omgangar/min | Ratt Placering
(min) (CA) ratt (%)

Varje N3gon  Varje dag 1,40 13,57 79 % 1

vecka gang

Négon  Varje Nagon gang 3,47 4,61 56 % 2

gang vecka

Varje N3gon  Varje vecka 5,13 3,90 45% 3

dag gang

Aldrig  Aldrig Nagon gang 3,28 9,14 30% 4
Christoffer Varje Varje Aldrig 7,43 8,21 25 % 5

dag vecka

Varje Nagon  Aldrig 4,65 13,76 23% 6

dag gang

Négon  Varje Aldrig 3,52 6,96 19 % 7

gang dag

Analys av datamatris 2
For att klargora framgang sa menar jag har rattprocenten Fingu registrerade under den tid barnet
spelade Fingu.

Tydligt ar att Daniel som anvénder Ipad/lphone mest (varje dag) &r den elev med hogst réttprocent
och dartill ocksa vildigt snabb. Han klarade forsta nivan pa forsta forsoket. Lika tydligt nar man
studerar denna datamatris ar att de tre barn som aldrig anvant Ipad eller Iphone far lagst resultat sett
till antal ratt i procent. Det &r svart att urskilja om alder har ndgon storre betydelse. Snarare s att de
yngre som generellt visar nagot samre resultat har mindre vana av Iphone/Ipad och darfor uppvisar
samre reslutat. Att man anvander extern eller intern mus verkar inte paverka resultatet namnvart.

Gallande spelhastigheten hos informanterna kan man sdga att generellt ar rattprocenten hogre for de
som spelar langsammare an for de som spelar snabbt. Man kan anta rimligheten i det da de tagit mer
tid pa sig att forma fingrarna, tid till att rakna fram eller uppfatta antalet Fingurer etc. Daniel ar har
ett undantag da han var bade valdigt snabb och hade hog rattprocent.

1. Forstar inte uppgiften
Vad informanterna till en borjan endast visste var att de skulle anvanda en Ipad, spela ett for dem
nytt Ipadspel och att en vuxen (i texten kallad pedagogen) skulle sitta bredvid.
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Ett barn visade inga svarigheter med att varken forsta uppgiften eller i interaktionen med Ipad:en.
Det var Daniel som dagligen anvéander Ipad hemma. For de elever som aldrig anvander sig av Ipad sa
var det betydligt svarare att till en borjan forsta hur man skulle interagera med Ipad. Pedagogen
vagledde hér eleverna lopande under spelets gang.

Forsta utmaningen ar att forsta att det ar fingrarna man anvéander for att registrera ett svar och att
man kan trycka ner flera fingrar samtidigt. Det har kan vara svart att forsta om ens tidigare
erfarenheter av touchscreen handlat om att anvanda ett finger at gangen, t.ex. for att fa nummerlapp i
en affar, i anvandningen av smartphones etc. Flera elever anvande sig av ett finger i borjan till
pedagogen instruerade om att man skall trycka ner flera fingrar samtidigt.

Exempel 1

Bertil trycker ofta och snabbt ner ett finger pa en utav Fingurerna (bild 1.1). Han har inte forstatt
vad det gar ut pa utan fortsatter pa samma satt, vad man kan kalla trial-and-error, dvs. helt planlost
prova sig fram. En annan tolkning kan vara att han har en strategi dar han plockar en frukt at
gangen. Han lyssnar inte alls pa pedagogens instruktioner utan har fullt upp med att trycka snabbt
pa skarmen. Bertil fortsatter pa samma séatt genom hela spelepisoden. Han far flera ganger Game
Over (bild 1.2) och far starta om. Efter att ha provat i nastan tre minuter sager han till pedagogen:
Det ar svart. En kort stund senare vill han sluta.

Exempel 2

I borjan av Christoffers spelin. Har ar det fyra Fingurr (bild 2.1). Christoffer réknar rétt till
fyra frukter och pedagogen sager att han skall satta ner fyra fingrar men han satter &nda bara ner
ett finger (bild 2.2) och det registreras fel (bild 2.3).

Nasta steg i laroprocessen blir att satta ner samma antal fingrar som det visas Fingurer. Nagra barn
visade har svarigheter med kopplingen att antalet fingrar skulle vara lika med det sammanlagda
antalet Fingurer. Andra uppfattade inte det sammanlagda antalet Fingurer utan fokuserade sig pa
antingen t.ex. hur manga paron man sag, eller antalet 4pplen. Det Neuman (Barendregt, 2011) kallar
for del-del helhetskombination och som handlar om att ha en god taluppfattningsformaga och forsta
att som i exempel 4 att 5 &r ocksa 3+2. Men ocksa det omvénda att man kan gruppera mangder som i
exempel 4 att 3+2 &r tva grupper som tillsammans ar 5 (Léwing, 2009).
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Exempel 3

I bérjan av Adams spelsession. Har svarar Adam pedagoge att han ser fem frukter (bild 3.1) men
satter anda bara ner tva fingrar och det registreras fel (bild 3.2).

Exempel 4
iR

Adam valjer vid flera tillfallen att koncentrera sig pa antalet utav en sort frukt istéllet for att se hela
mangden ser han delméangden. Det &r fem frukter som visas (bild 4.1). Har sager Adam att han ser
tva och ar pa vag att trycka ned tva fingrar (bild 4.2) och det blir fel (bild 4.3). Adam verkar har inte
forstatt att uppgiften ar att lagga ihop mangderna utan svarar endast hur manga applen han ser och
bortser fran antalet paron.

Tabellsammanfattning

Adam | Bertil | Christoffer | Daniel | Emil Fredrik | Gudrun | Totalt

Inte forsta uppgiften 11 49 10 0 0 0 1 72

2. Svarar av misstag

Nagra elever svarar av misstag. Det kan vara sa att de rakar stota till skarmen med handen eller
fingrarna. Vanligast ar att om man raknar med pekfingret/indexfingret rakar trycka ner fingret pa
skarmen av misstag. Nagot som Fingu ibland registrerar. Det behdver inte vara sarskilt hart da
touchscreenen &r réatt kénslig.

Exempel 5

Christoffer réknar ofta pa skarmen hur manga Fingurer han ser. . (bi]d 5.1) kan man se att det ar
fem paron. Han borjade med att rakna ett men rakade da trycka ned fingret (bild 5.2) och Fingu
registrerade ett felaktigt svar (bild 5.3).
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Tabellsammanfattning

Adam | Bertil | Christoffer | Daniel | Emil Fredrik | Gudrun | Totalt

Svarar av misstag 0 0 7 0 1 0 1 9

3. Fingermotoriska svarigheter

Nagot som flertalet av informanterna hade svart for var att halla fram lika manga fingrar som man
verbalt uttryckt sett antalet Fingurer. Barnet skall forst uppfatta/rékna antalet Fingurer. Dem vet att
tiden gar och de skall snabbt visa upp sa manga fingrar som Fingurer. Sen skall fingrarna tryckas ner
pa skarmen samtidigt.

Exempel 6

Har blir det fel nar Emil satter ner hoger pekfinger fore véanster pek- och langfinger (bild 6.1).
Tekniken med att anvanda bade hégerhanden och vansterhanden kan till en bérjan vara svart da
man maste tajma bada handernas fingrar samtidigt. Han satter ned ratt antal fingrar men inte
hoger- och vansterfingrar tillrackligt synkade och det forsta fingret registreras endast och det blir
fel (bild 6.2).

Exempel 7

Har ar det fem Fingurer (bild 7.1). Nar det ar fem frukter sa satter Chrisoffer ner hela handen (bild
7.2). Det registreras som fel (bild 7.3) trots att han har raknat ratt och uttalat att han sag fem frukter.
Flera barn hade svart for fem av samma anledning. Man tycks tanka att det gar fem fingrar pa varije
hand och att det da ar lika med en hand for fem Fingurer. Fingu kan bara registrera fingertoppar
och nar det kommer en hel handflata sa registrerar den fel. Detta var dock nagot som pedagogen
instruerade eleverna om medan de spelade efter att ha gjort detta fel och som eleverna senare

tycktes forsta.
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Exempel 8

Pa bild 8.1 syns fyra Fingurer. Eleverna som enbart anvande hdgerhanden till att svara med hade
ofta svart for att trycka ned fyra fingrar. Har ar det Fredrik som anvéander vansterhanden till att
halla bort hogerhandens lillfinger (bild 8.2). Det ar krangligt och tar tid. Fingurerna hinner
forsvinna fran skarmen. Nar Fredrik val trycker ner fingrarna kan man se att ringfingret registreras
fore (lyser gront) de andra fingrarna och det blir fel (bild 8.3).

Tabellsammanfattning

Adam | Bertil | Christoffer | Daniel | Emil Fredrik | Gudrun | Totalt

Fingermotoriska 1 0 10 1 1 7 4 24
svarigheter

4. Trycka pa Fingurerna

Flera barn véljer att trycka pa Fingurerna nar de skall ge ett svar. Detta ar svart och blir ibland fel.
Ett exempel ar nar barn som endast anvander hogerhandens fingrar skall svara och det kommer tva
mangder som ar langt ifran varandra. Det blir da valdigt svart att trycka pa alla Fingurerna samtidigt.
Man kan tolka det pa flera satt till att barnen vill trycka pa Fingurerna. De kanske tror att man skall
gora det. Som att plocka frukt. Eller sa tycker dem det &r ett lattare satt att fa ratt antal fingrar till ratt
antal Fingurer.

Exempel 9

/i

Christoffer raknar har Fingurerna med fingrarna och far det till tva Fingurer (ratt) vilket han
samtidigt uttalar till pedagogen (bild 9.1). Nar han skall trycka ner pa skarmen vill han garna trycka
med fingrarna pa Fingurerna men de ar for langt ifran varandra (bild 9.2) och det blir Game Over

(bild 9.3).
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Exempel 10

En annan svarighet nar man vill satta fingrarna pa Fingurerna ar nar man valjer hogerhanden till
Fingurerna som &r pa vag mot hoger (bild 10.1) men man far inte fingrarna rétt for att kunna trycka
pa Fingurerna. Barnet far da vrida arm och hand for att forséka komma rétt (bild 10.2). Denna
gang blir det for svart, pekfingret registreras fore langfingret och Fingu registrerar det som fel (bild
10.3) trots att Emil tydligt var pa vag att satta ner ratt antal fingrar.

Tabellsammanfattning

Adam | Bertil | Christoffer | Daniel | Emil Fredrik | Gudrun | Totalt

Trycker pa Fingurerna = 2 0 15 0 15 0 1 33

5. Ré&knefel

Dessa &r de fel dér barnen tydligt verbalt uttryckt ett raknefel eller nér de visat upp farre eller fler
fingrar an man kan se Fingurer. Har ingar inte de fel dar de raknar pa en méangd da det kommer tva
mangder. Flera av barnen visade att de hade koll pa antalet i en mangd men visade inte tydligt att de
skall svara for det sammanlagda antalet Fingurer i bdda mangderna. Denna typ av fel har jag lagt
under kategori 1: Forstar inte uppgiften.

Att synligt rékna antalet Fingurer

Fore fingernedsattning behdver eleven skapa sig en uppfattning om hur manga fingrar denna skall
satta ner baserat pa hur manga Fingurer den uppfattar att han eller hon ser. Nar man studerar
filmerna sa gar det i flera fall att tydlig fa en inblick i hur eleven raknar. Detta nar eleven verbalt
eller med fingret raknar Fingurerna.

Exempel 11 — Nar barnet raknar antalet fingurer

Har ser man pa bild 1.1 fyra Fingurer. Christoffer raknar antalet Fingurer bade med hdger
pekfinger och muntligt (bild 11.2). Han far det till fyra frukter (bild 11.3).

Att osynligt rakna eller uppfatta antalet Fingurer

Om man inte raknade hdogt eller med fingrarna sa ar nasta steg att man raknar fram antalet med
Fingurer med huvudrakning. Nagot som fér mig som observator blir osynligt raknande. Jag kan
darfor inte saga om de raknat ratt eller fel mer &n att tolka efter de svar de anger eller tydligt forsoker
ange.

25




Nar barnet direkt uppfattar antalet Fingurer utan att rakna sa kallas det for subitizing (L6wing, 2009),
nagot som for mig som observator ocksa blir osynligt. Dock kan jag tolka valdigt snabba svar som
att eleven har uppfattat antalet utan att rdkna. De kanske uppfattar genom perceptuell subitizing nar
det ar tre eller farre Fingurer (Barendregt, 2011). De kanske kanner igen monstret (fem frukter ligger
som fem prickar pa en tarning) s.k. konceptuell subitizing (Barendregt, 2011).

Yiterligare ett satt kan vara att eleven anvéander sig av strategin att halla upp samma antal fingrar som
den ser frukt utan att egentligen veta antalet. Framst tydligt kan detta vara nér man anvander sig av
bade hoger- och vansterhanden. Eleven uppfattar/raknar mangden pa hoger sida och anvander
hogerhandens fingrar till att svara for den mangden, och Fingurerna som ligger pa vénster sida pa
skarmen svarar man med vansterhandens fingrar. Har kan jag som observator inte veta om eleven vet
det sammanlagda antalet Fingurer (se exempel 12).

Exempel 12 _—__§_[_1abbt uppfatta antalet Fingurer pa vanster och pa hoger skarmsida

k

Daniel har en vél fungerande teknik till att klara spelet. Det gar snabbt for honom. Som man kan se
av den gronblaa stapeln hogst upp pa Ipad:en. Den grona stapeln visar hur mycket betanketid
Daniel hade kvar efter att han svarat. En orsak till hans snabbhet kan vara att han dagligen
anvander Ipad hemma. Tekniken ar att anvanda hdgerhanden till antalet Fingurer pa hoger sida och
vansterhanden till antalet Fingurer pa vanster sida. | detta fall ar det osakert huruvida Daniel
uppfattat hela mangden Fingurer utan kanske bara de tva delmangderna var for sig.

Det var inga verbala eller pa annat satt uppenbara raknefel. Barnen tycktes kunna rakna ratt till
antalet Fingurer. Antingen att de visade med fingrarna eller svarade pedagogen med ett rétt svar. De
ganger de osynligt raknade eller uppfattade antalet Fingurer kan jag inte med sékerhet sdga att nagon
elev inte nadgon gang gjorde ett raknefel. Men i de tolkningar jag gjort av filmerna sa har det nar det
blivit fel handlat om fingermotoriska svarigheter (kategori 3) att forma handen eller att de endast
raknat pa en delmangd istallet for att de lagt ihop bada méangderna av olika Fingurer. Da jag valde att
kategorisera de sistnamnda som att dem inte forstod uppgiften (kategori 1) sa kan det vara en orsak
till att jag inte observerade ett endaste raknefel. Nar de blev for svart att lagga ihop sa valde de
kanske att fokusera pa en grupp. Istéllet for att de inte forstod uppgiften.

Tabellsammanfattning
Adam | Bertil | Christoffer | Daniel | Emil | Fredrik | Gudrun | Totalt
Réknefel 0 0 0 0 0 0 0 0

6. Tiden rinner ut

| spelaktiviteten finns det tva tidsbegransningar. Under den forsta tidsbegransningen sa aker Fingurer
runt pa skarmen. Man maste ge ett svar innan den grona stapeln hogst upp pa spelskarmen tagit slut.
Nar den grona stapeln &r slut sa gar spelet in i en nys fas. | denna fas har spelaren fortfarande
mojlighet att svara, men spelaren far kortare tid pa sig och Fingurerna &r har borttagna. Har géller det
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att spelaren kommer ihag hur manga Fingurer som det var pa skarmen. Denna gang ar det en bla
stapel som minskar. Nar sista tiden gatt ut ringer en klocka som visas pa skarmen och spelaren
forlorar ett halvt hjarta (se exempel 13).

Exempel 3

Pa bild 13.1 syns fyra Fingurer och higst upp pa skarmen en gron stapel som i takt med tiden blir
kortare. Under tiden Adam forsoker att forma handen ratt sa har den forsta grona tidsstapeln hunnit
rinna ut och frukterna har forsvunnit fran skarmen (bild 13.2). Adam blir osaker nar han inte langre
ser nagra frukter och aven den andra tidstapeln som &r bla hinner rinna ut innan Adam ger ett svar.
D4 ringer en klocka (13.3) och Adam forlorar ett halvt hjarta i spelet.

Exempel 14

Till en borjan har aven Emil svart att hinna satta ned fingrarna innan tiden tagit slut. Har visas forst
fyra paron (bild 14.1). Man ser att han ar pa vag att satta ner ratt antal fingrar (bild 14.2) men sa
forsvinner frukterna och han blir oséker. Han svarar inte alls den andra tiden rinner ut (bild 14.3).

Tabellsammanfattning

Adam | Bertil | Christoffer | Daniel | Emil Fredrik | Gudrun | Totalt

Tiden rinner ut 3 0 3 0 1 2 0 9

7. Okategoriserade/dvriga

De fel som varit valdigt svara att kategorisera exempelvis nar det for mig ser ut som att eleven gett
ratt svar men Fingu registrerar fel. Ett annat fel som jag lagt under den har rubriken &r da pedagogen
ger instruktioner och eleven méarkbart blir véldigt stressad och trycker hur han eller hon verkar tro att
pedagogen vill att man skall gora. | exempel 15 skulle man kunna tolka det som att Daniel vill
framkalla bajskorven.
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Exempel 15 _

ér ar det Daniels som spelar i slutet av sin spelaktivitet och det visas fyra Fingurer (1.1). Daniel
har inte haft nagra som helst svarigheter tidigare under spelsessionen men nu trycker han ner tva
fingrar (15.2) och gladeligen sager bajs nar den bilden kommer upp (15.3).

Tabellsammanfattning

Adam | Bertil | Christoffer | Daniel | Emil | Fredrik | Gudrun | Totalt
Okategoriserade/Ovriga 0 0 0 3 3 2 0 8
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Att som pedagog instruera, interagera och ge feedback i spelaktiviteten
Under den tid som informanterna spelade Fingu satt en pedagog med. Nedan foljer inslag dar
pedagogen aktivt pa olika satt deltagit i spelaktiviteten. Antingen i interaktion med eleven,
interaktion elev och Fingu eller i direkt interaktion med Fingu.

Exempel 16 — Visuell instruktion
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Pedagbgen visar Adam hur man skall gora och instruerar honom genom att satta ner lika manga
fingrar pa skarmen som man ser antalet Fingurer (bild 16.1).

Exempel —andgriplig hjalp

Adam var har valdigt osaker pa om han skulle sétta ned tva fingrar och viftade med dem en tid i
luften. Pedagogen instruerar eleven om att satta ned fingrarna men han ar fortfarande oséker.
Osékerheten leder till att tiden tar slut och frukterna férsvinner. Pedagogen hjalper da
handgripligen Adam att trycka ned tva fingrarna (bild 17.2). Fingu registrerar ett ratt svar (17.3).

Exempel 18 — Interaktion med eleven

& ' M “A b ?

Vid flera tillféllen har Chrisoffer ratt och satter ner ratt antal fingrar men han gor det for snabbt och
inte tillrackligt 1ange sa det registreras inte (bild 18.1). Pedagogen patalar det flera ganger och till
slut sa hjalper pedagogen Chrisoffer att halla ner fingrarna tills en registrering sker (bild 18.2) och
det blir ratt (bild 18.3).

i ——

En vanlig svarighet flera av eleverna visade upp var att de forsokte satta fingrarna pa Fingurerna.
Kanske kéandes det lattare sa eller sa forstod de inte riktigt att de lika garna kunde satta fingrarna
nagon annanstans pa skarmen. Har hade pedagogen en roll att informera om vilka andra méjligheter
eleverna hade till att ge ett svar.
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Exempel 19 — Verbal och visuell instruktion

Chrisoffer uttalar att han ser tre frukter och pedagogen fbrlarar for honom att han inte behdver
satta fingrarna pa frukterna utan visar med sin hand hur han kan visa pa att det ar tre (bild 19.1).
Pedagogen later sedan Christoffer sjalv svara (bild 19.2).

Nar det kommer ett monster med fem frukter sa ar Fredrik pa vag att satta ner hela handen (bild
20.1). Denna gang stoppar pedagogen honom och paminner om att bara satta ner fingertopparna
(bild 20.2). Fredrik lyssnar till pedagogen och gér som hon séager (bild 20.3) och det blir réatt (bild
20.4). Han uttrycker sedan stor gladje att han fick réatt denna gang. Har har pedagogen hjalpt eleven
att forsta att en handflata inte registrerar fem fingrar utan att man maste trycka ned fingertopparna.

Exempel 21 — Verbal instruktion

helst pa skarmen (bild 21.1). Emil blir oséker hur han skall géra och satter ner handen utan att han
markbart har en tanke bakom. Det blir fel och Game Over (bild 21.2)
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Exempel:22 — Verbal interaktion

Pedagogen inleder med att stalla frdgan: Hur manga frukter ser du (bild 22.1)? Fredrik svarar: Jag
ser tva apelsiner (sa haller han upp tva fingrar som i bild 22.2) och tre jordgubbar (han haller inte
upp nagra fingrar). Medan Fredrik berattar for pedagogen vad han ser sa hinner den forsta tiden ga
ut och Fingurerna forsvinner. Nar han sedan skall svara blir han osaker och dven nasta tid gar ut
(bild 22.3).

Exempel 23 — Fingrarna som medierande redskap

§ o . - ~.Pedagoge
n stéaller fragan: Hur manga frukter ser du? Snabbt anvander han fingrarna med bade vénster och
hdger hand och trycker ned ratt antal fingrar 2+2. Han har aldrig provat Fingu tidigare men
anvander dagligen Iphone eller Ipad hemma. Han anvander vénster hand till antalet objekt pa
skarmens vanster sida (2 &pplen) och hoger hand till antalet objekt han ser pa hoger sida (2 paron).
Man skulle har kunna séga att Daniel anvander sig av fingrarna som ett medierande redskap.

S—— = B S— S\
Har forklarar Christoffer for pedagogen att det ar fyra paron och samtidigt formar han
hogerhandens fingrar med hjalp av vansterhanden innan han trycker ner pa skarmen. Denna gang
blir det ratt och han uttrycker gladje 6ver att fa se en stjarna. Pedagogen utrycker ocksa gladje
tillsammans med eleven 6ver att det blev en stjarna. Eleven far har dubbel positiv respons. Bade fran

Fingu (en glad stjarna) och fran lararen som delar gladjen med eleven.
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I borjan ar Chrisoffer valdigt forsiktig. Han talar om att han ser ett paron (bild 25.1) men han
trycker inte ner ett finger forran den forsta tiden tagit slut och paronet forsvinner. Nu skall han
svara utan att se nagot paron (bild 25.2). Pedagogen uppmanar eleven att trycka ned ett finger och
det gor Christoffer och far ratt (bild 25.3). Utan pedagogens hjalpande instruktioner hade

Christoffer antagligen fatt fel da han inte verkade forsta vad han skulle gora nar han inte langre sag
nagra Fingurer.
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Gar det att urskilja en progression forsta gangen ett barn spelar Fingu?
Har har jag valt att djupdyka och mer ingaende studera hur det gar for en elev i borjan av
interaktionen med Ipad och Fingu, och om man marker nagon skillnad, nya sétt att tdnka och
strategier under spelaktivitetens gang.

En elevs progression - Christoffer

Jag har valt att studera Christoffers progression under den tid han prévar Fingu for forsta gangen.
Christoffer ar den jag fann mest intressant att studera narmare da han visar upp en stor variation av
fel sett till de kategorier jag utformade. Ytterligare en anledning som gor det intressant att studera
Christoffer narmare ar att han aldrig anvént sig av Ipad/Iphone tidigare. Interaktionen med Ipad &r
for honom nagot helt nytt. Han var ocksa den elev som spelade langst tid och méjligheten att urskilja
en progression ar sannolikt da storre.

For att se en utveckling 6ver tid har jag valt att Idgga upp exemplen i kronologisk ordning.

I exempel 26 illustreras Christoffers forsta interaktion med spelet Fingu. | bérjan, som jag tolkar det,
forstod inte Christoffer att man kunde satta ner fler an ett finger at gangen. Nagot som tydligt
illustreras i exempel 27 dar han muntligt och med pekfingret réknar till fyra Fingurer. Han talar
ocksa om for pedagogen att han ser fyra Fingurer men trycker anda ner ett finger.

Exempel 26 — Christoffers forsta interaktion med Fingu

En Fingur forflyttar sig pa skarmen. Christoffer foljer Finguren med fingret och sager att han ser ett
paron nar pedagogen fragar vad han ser. Pedagogen uppmanar Christoffer att satta ner ett finger
(bild 26.1). Christoffer ar valdigt oséker pa vad han skall géra. Den grona stapeln har tagit slut och
Finguren har férsvunnit fran skarmen. Den bla stapeln har néstan gatt halvvags. (bild 26.2)
Pedagogen hjalper Christoffer att trycka ner hans hand sa att ett finger registreras innan tiden tagit
slut (26.3).

Exempel 27 — Christoffer raknar antalet Fingurer till fyra men svarar med ett finger
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' ' Tar < B ‘A

Fyra Fingurer visas bild 27.1). Christoffe rknar dem hogt och med ekfingt (27.2). Talarom for
pedagogen att han ser fyra frukter men satter &nda ner ett finger (27.3) och det registreras som fel
(27.4).

Nar Christoffer spelat en stund sa har han gatt fran att anvanda ett finger till att forsta att det gar att
trycka ner flera fingrar samtidigt vilket illustreras i exempel 28. Aven om Fingu denna gang
registrerar ett fel svar sa har Christoffer a&nda vunnit en viktig insikt om att kunna anvénda flera
fingrar. Men det ar svart att satta ner fingrarna s att alla registreras samtidigt.
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Exempel 28 — Insikten om att man kan trycka ner flera fingrar samtidigt

Fem Fingurer syns p& bild 28.1. Christoffer anvander for forzta gangen flera fingrar att svara med
och det ser bra ut (28.2). Inte riktigt ratt men nastan (bild 28.3).

I exempel 29 illustreras forsta gangen Christoffer svarar ratt utan hjalp. Nagot han dock gor och som
visat sig ofta blir svart ar att han trycker med fingrarna pa Fingurerna. Man kan tolka det som att han
annu inte forstatt att man kan satta fingrarna var som helst pa skarmen.

Exempel 29 — Forsta gangen han far rétt pd egen hand

- 3 : - B
= ) ; : s
A\ P 4 A

- all B S
Fyra Fingurer som Christoffer ocksa uttalar att han ser (bild 29.1). Han formar fingrarna och
trycker ned fyra stycken pa Fingurerna (bild 29.2) och Fingu registrerar ett ratt svar (bild 29.3).

Pedagogen lagger marke till att Chrisoffer satter fingrarna pa Fingurerna och talar om fér honom att
han inte behdver satta dem pa frukterna. Nagot som Christoffer lyssnar till och som visas i Exempel
30. Det blir fel i det exemplet men han har vunnit en ny forstaelse for hur Ipad:en och Fingu fungerar.
En sak som han dock inte forstatt och som visar sig i detta exempel &r att han maste trycka ner
fingrarna under en viss tid och tillrackligt hart for att Fingu skall registrera ett svar. Han trycker flera
ganger latt ner fingrarna nagonstans pa skarmen men det tar nagra ganger innan Fingu registrerar ett
svar.

Exempel 30 - satta ner fing

s

rna var som helst pa skéarmen

\

Insikten om att man

Fyra Fingurer visas i bild 30.1. Pedagogen instruerar om att Christoffer inte behdver satta
fingrarna pa frukterna. Christoffer lyssnar och satter ned fingrarna lite snabbt mitt pa skarmen (bild
30.2). Dock héaller han inte ner dem tillrackligt Iange. Nar han val avger ett svar sa har den gréna

stapeln och Fingurerna forsvunnit och den bla stapeln borjat ticka som visas i bild (30.3).
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Under storre delen av spelaktiviteten kan man saga att Christoffers tycks féredra att trycka ner
fingrarna pa Fingurerna. Nar det kommer tva mangder sa fokuserar han oftast pa att en utav
mangderna. Om det har med svarigheter att lagga ihop eller den nastintill omdjliga uppgiften att
trycka ner fingrarna pa alla Fingurer samtidigt med bara hogerhanden.

I Exempel 31 hander nagot nar tva mangder dyker upp pa varsin sida om skarmen. Christoffer tar
upp vanster hand for att, som man kan tolka det, svara for Fingurerna pa vanster sida och
hogerhanden till Fingurerna pa hoger sida. Han kommer dock pa att sa spelar han inte och drar
tillbaka vansterhanden. Pedagogen uppmanar hér eleven att han kan anvanda vansterhanden ocksa. |
exempel 32 sa prévar han att bara anvanda vansterhanden men antagligen kéanns det for svart eller
ovant och han gar snabbt tillbaka till att anvanda hdgerhanden igen.

Exempel 3;; Vansterhanden dyker upp .
- \ 7- | —

- ‘ = s ‘r‘-‘; : h ol
Har syns tvad mangder av frukt pa varsin sida av skarmen (bild 31.1). Christoffers véanstra hand
kommer upp for forsta gangen (bild 31.2) men han drar snabbt tillbaka den igen (31.3).

Exempel 32 — Christoffer provar vansterhanden

Pa bild 32.1 s& provar han att bara anvanda vansterhanden. Han drar bort va
tillbaka till hogerhanden (bild 32.2)

S|
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nsterhanden och gar

Under resten av spelaktiviteten sa ser man inga nya initiativ eller ndgon progression. Sannolikt blev
han trétt av alla nya intryck och bade halla koll pa fingrar, forma handen lyssna till pedagogen och
rékna eller uppfatta antalet Fingurer.

Sammanfattningsvis kan man dnda séga att det gar att urskilja flera progressioner under Christoffers
forsta tid (7,5 minut) med Fingu.

Summering av resultat

Resultaten visar att det inte & matematiken som barnen har svart for utan foljande: att de inte riktigt
forstar vad uppgiften gar ut pa, att de trycker pa Fingurerna, och fingermotoriska svarigheter att
forma sa manga fingrar som de ser Fingurer. Av att ha studerat narmare nar en elev anvander Ipad
och spelar Fingu for forsta gangen, sa tar han sig igenom dessa svarigheter pa en ganska sa kort tid.
Han visar under denna kort tid en tydlig progression i interaktionen med Ipad och Fingu.
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DISKUSSION

| diskussionsdelen kommer jag ga igenom de fragestallningar och det syfte jag hade med arbetet.
Vidare kommer jag sedan diskutera Fingu utifran vad jag sjalv tycker och tanker om spelet, for att
ocksa kunna dra kopplingar till dess anvandbarhet som komplement till matematikundervisningen i
skolan.

Vilka svarigheter har eleverna nar de spelar Fingu for forsta gangen?

Den har fragan fick jag bra svar pa skulle jag saga. Genom videoobservationer sa har jag kunnat
spola fram och tillbaka, sett filmerna flera ganger om och kunnat kategorisera in de svarigheter som
barnen uppvisar i sin forsta interaktion med Fingu.

Vad jag upplever nar jag ser barnen och de svarigheter som forekommer, sa ar mina tankar vad
frustrerande det maste vara att manga ganger tanka ratt men anda blir det fel. Antingen att barnet inte
far ordning pa att forma handen korrekt, fingrarna trycks inte ned samtidigt eller att barnet rakar stéta
till skarmen nar svar skall ges vilket leder till att Fingu registrerar fel svar. Det leder da till negativ
feedback i form av en missndjd bajskorv trots att man kunde det rétta svaret.

Den forsta tiden maste antingen Gverbryggas och med tanke pa att flera av barnen hade lite till ingen
vana av Ipad tidigare sa ar det inte konstigt att det blir manga fel i sjalva interaktionen med Ipad:en.
De spelade nu under en kort tid (1,5 min — 7,5 min)och nar de val kommit forbi svarigheterna i
interaktionen med Ipad som att man skall anvanda flera fingrar, Ipad registrerar varje nedtryckning
och att man skall sétta ned fingrarna samtidigt sa blir nasta steg att trana fingermotoriken. Nagot som
jag sjalv de forsta gangerna jag provade Fingu fick fundera pa hur jag pa basta satt kunde svara
samma som jag tankte. Nu ar jag nagot mer palast om hur Dagmar Neuman ser pa fingertal och har
en vana vid fingertangentsattning vilket snabbt underlattade for mig att spela Fingu. Nagot de flesta
barn i aldern 4-5 ar inte har samma kunskaper och fardigheter i.

For att minska pa den frustration som barnen sannolikt kéanner sa tycker jag forslagsvis att barnen
skulle fa prova nagot enklare program pa Ipad innan de ger sig pa Fingu dar det ju handlar om att
trana sig i matematik. Nagot program som handlar dar fokus mer ligger pa fingertraning. Annars
tanker jag att det latt blir sd att frustrationen riktas mot spelet Fingu som kan leda till att det blir just
Fingu de inte vill spela igen for de minns alla fel Fingu registrerade och den frustration det skapade.
Det var ju ocksa sa att de sjalva inte heller forstod varfor Fingu registrerade fel. Hade de raknat fel
eller vad? Nagot som har kunde underlatta var om Fingu visade vilket svar man gav i form av en
siffra efter nedtryckningen. Sa man vet var felet ligger.

Vilka mojligheter och svarigheter har pedagogen till att ge instruktioner och aterkoppling?
Till storsta del ser jag mest mojligheterna till nddvandigheten i att en pedagog sitter med forsta
gangen nar sa pass sma barn provar ett spel som Fingu. Om de dessutom inte tidigare har nagon
storre erfarenhet av lasplattor som Ipad sa blir det sannolikt valdigt svart utan hjalp. Samtidigt kan
det vara sa att sma barn lar sig att hantera lasplattor och smartphones pga. dess intuitiva satt att
interagera. Det bli en balansgang och avvagning for varje pedagog om han eller hon skall sitta med,
hur mycket pedagogen da skall interagera, eller lata barnet fa prova helt sjalv till en borjan.

| denna studie sa ledde pedagogen ofta in barnen pa ratt spar nar de inte visste vad uppgiften gick ut

pa eller nar de till en borjan bara anvande ett finger, nar de bara svarade pa en del av mangden
istallet for det sammanlagda antalet Fingurer etc. Den snabba utvecklingen hos flera av barnen i
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interaktionen med Fingu hade man troligtvis inte kunna se pa samma sétt om inte pedagogen suttit
vid sidan om och vaglett nar sa behdvdes.

Svarigheter som pedagogen har lag enligt de observationer jag gjorde ofta i att barnen har fullt upp
med att forma handerna, rakna eller uppfatta antalet Fingurer som ror sig runt pa skarmen, tiden gar
och allt skall goras snabbt innan den rinner ut. Hur skall de ocksa kunna hora vad pedagogen ger for
instruktioner och om de lyssnar hur skall de anpassa sig till vad pedagogen séger. De visade sig flera
ganger att nagra barn helt eller delvis struntade i vad pedagogen sa och prévade antingen sjélva olika
satt eller fokuserade sig pa den strategi som de valt fran borjan. Flera ganger sa kunde man ocksa se
hur férvirrade barnen blev nar pedagogen uppmanade dem om nya saker, t.ex. att de inte behdver
satta fingrarna pa Fingurerna utan vart som helst pa skarmen. Ibland blev det sa mycket att man
kunde se hur nollstéllda barnen blev och helt tappade fokus.

Jag tycker man skulle kunna prova att ge instruktioner fore och lata dem préva sjalva. Om man som
pedagog ser att det inte fungerar sa kan man vara dar och hjalpa. Da skulle kunna stélla in tiden sa att
det gar nagot langsammare sa man som pedagog med hander och fingrar har tid att instruera den
kanske nagot stressade eleven hur den skall géra nar det kommer tva Fingurer, den ena pa vanster
sida och den andra pa hoger sida. Hur man har kan trana sig i att anvanda bada handerna. Nagot som
fa elever gjorde.

Gar det att urskilja en progression forsta gangen ett barn spelar Fingu?

Har valde jag ut en elev som inte hade nagon tidigare erfarenhet av Ipad och som darfor hade stora
mojligheter att utvecklas under de dryga 7 minuter som eleven spelade. Eleven visade ocksa stor
spridning inom alla de kategorier av fel som de andra barnen uppvisade (bortsett fran dvriga fel som
var otypiska och diffusa och som jag darfor inte raknar med).

Man kunde se en utveckling och det var flera nya saker som Christoffer larde sig om hur han skulle
forhalla sig i interaktionen med Ipad och Fingu. Han provade olika sétt och hitta till slut det satt som
han tyckte passade honom bést. Inte det basta sattet sett for mig med pedagogiska 6gon da han
tryckte pa Fingurerna och det blir ibland valdigt svart eller rent av omaéjligt om man bara anvéander
hogerhanden. Man ser anda att mojligheterna ar goda, bade i Christoffers fall och i de andra barnen
som jag beskrev narmare i resultatdelen men &nda fick en blick av nar jag observerade filmerna, att
inom en kortare tid av traning kunna hantera de svarigheter som de uppvisade.

Man kan sdga sa har ocksa, for att koppla till fragan ovan om pedagogens néarvaro. Med en pedagog
sa kommer det nog ga fortare men utan skulle det nog varit tveksamt att jag under den tid Christoffer
spelade kunna se nagra tydliga progressionsteg. Det var genom pedagogens instruktioner och
vagledning som barnen i allmanhet och Christoffer i synnerhet mer och mer foérstod vad och hur man
skulle gora.

Mina egna tankar och funderingar kring pedagogiska datorspel och Fingu

Har sjalv tidigare inte reflekterat sarskilt mycket éver vad barnen in facto lar sig av pedagogiska spel
utan mer tankt att det lar sig nagot. Kopplat till den kritik Jonas Linderoth (2004) riktar mot
pedagogiska datorspel sa har jag likt foretagen vill kopt argumenten om larandespel utan
ifrdgasattande. Desto mer jag satte mig in i &mnet ju mer forstod jag att det behdvs mer forskning
runt vilka spel som man bevistligt kan visa &r larande och utvecklande for barn i sddan hog grad att
de skulle kunna komplettera den traditionella skolundervisningen. Har ar Fingu ett undantag da det
nu i var 2012 kommer utforas stora studier kring spelets larandeeffekter i aritmetik och da i
synnerhet antalsuppfattning, taluppfattning och férmagan till subitizing.
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I huvudsak haller jag med vad Joakim Samuelsson (2003) tycker om pedagogiska datorspel i
matematikundervisningen. Han sager att med olika former av digitala verktyg sa kan man ta
undervisningen i matematik till en ny niva genom bland annat visuella mojligheter som inte &r
mojligt pa samma satt i traditionell undervisning med genomgangar pa tavla och rakna i larobdcker.
Nu galler det att koppla ihop det som Samuelsson (2003) sager, med Linderoths (2004) kritik pa
bristande forskning kring spelen och ocksa skapa spel dar barnen finner en gladje i att lara sig istallet
for beloningssystem som var Egenfeldt-Nielsens (2007) kritik pA manga av de spel som idag finns pa
marknaden. Jag haller med sistnamnda om att all undervisning bor utga fran att eleverna har en inre
drivkraft att vilja lara sig, istallet for yttre paverkan att det har skall du géra och lara dig utan att
riktigt veta varfor.

Den kritik jag nu kan rikta till spelet ar att det an sa lange &r ett nagot for trakigt spel dar det mest
handlar om monotont drillande med liknande Fingurer i form av frukter. Det finns inget storre
tavlingsmoment i spelet mer an att klara alla nivaerna. Jag vet att ett poangsystem baserat pa hur
snabbt man svarar &r nagot som diskuteras (ndgot som en av bakgrundsfigurerna till Fingu Wolmet
Barendregt informerade mig om) men som man tillsvidare valt bort. Hur det blir i framtiden aterstar
att se.

Jag har sjalv som matematiklarare i en arskurs 1 anvant mig av Fingu i undervisningen. Barnen har
fatt turas om att spela 10 minuter vardera. Da jag endast haft tillgang till en Ipad sa har det inte blivit
sa mycket spelande fér barnen. Flera tréttnade efter forsta gangen de spelade. For de som kom riktigt
langt blev det som ett socialt tavlingsmoment — nagot som skapades utanfor spelets lokala
regelsystem. Detta skapar ett socialt tryck att vilja bli battre, men kanske dven slar ut de som inte
lyckas lika bra (och som kanske skulle haft storst nytta av att trdna mer i spelet). Det som Egenfeldt-
Nielsen (2007) &r kritisk till att yttre motivation &r starkare an den inre motivationen att vilja lara,
visade sig ocksa bli fallet med Fingu i praktiken att utgd ifran den klass jag provade spelet i. Jag tror
som larare har kan man ténka till lite extra innan man introducerar ett spel for att undvika
tavlingsmoment och se hur géarna vill barnen spela utan den formen av yttre motivation. Pa sa satt
kan man fa fram de elever som vill spela for det tycker det ar ett roligt sétt att lara pad med det
visuella, anvénda fingrarna etc. och som en variation i matematikundervisningen.

Det som jag ser som positivt med spelet och som gor att jag ser en stor utvecklingspotential &r den
forskning jag har tagit del av och som visar pd hur man kan trana viktiga matematikkunskaper i
spelet som ett satt att komplettera och variera den traditionella matematikundervisningen. Om man
fortsatter att utveckla spelet, vilket jag vet att de haller pd med, sa ser jag goda chanser till att det
skulle kunna bli ett bra mycket bra spel och anvandbart till att anvanda i matematikundervisningen
for barn upp till ar 1. Eller for barn med sérskilda svarigheter i matematik eller som har svart
fokusering eller allt skrivande som det innebér att rékna i en mattebok.

Nagot som ocksa talar positivt for Fingu i jamforelse med dess foregangare The Number Practice
Game (som jag tar upp i kapitlet "Tidigare forskning och teoretisk ram™) sa ar ett program till Ipad s&
mycket smidigare att bara med sig och flytta runt pa &n en dator som dessutom behover sarskild
utrustning. Detta talar for att Fingu skulle kunna bli mer praktiskt anvandbart da programmet latt kan
implementeras i undervisningen om klassen eller skolan har tillgang till en Ipad. Jag vet ocksa nar
det ar klara med sjélva utvecklingen av Fingu att de sedan kommer gora det mojligt for spelet att
fungera till andra l&splattor &n de av market Ipad. Detta berattade Wolmet Barendregt for mig i en
fragediskussion kring vilka framtidstankar de har om Fingu.
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Mitt bidrag till kunskapsomradet
Att utgd fran de resultat jag fatt fram sa har jag féljande tips pa vad man kan tanka pa nar man
introducerar Fingu och som ocksa ar mitt bidrag inom kunskapsomradet:

- Ge barnen en pedagogisk valgenomtankt instruktion fére anvéndningen av Fingu (vilket
Wolmet Barendregt inte gjorde).

- Lata barnen trana andra program som mest gar ut pa att lara sig hantera en Ipad och forma
fingrarna innan de borjar med Fingu (som innehaller moment dar man ocksa maste rakna och
detta under tidsbegransning). Alternativt att Fingu hade ett moment i bérjan av spelet som
skulle kunna vara en slags traning. Att det visas ett tal i form av en siffra sa skall barnen satta
ner s& manga fingrar som siffran visar. Nar de klarat det sa kan de ga vidare till den andra
fasen, att ocksa rakna.

- Lat barnen prova sjalva forst. Det visade sig i mina observationer att en pedagog kan vara till
hjalp men ocksa ett storningsmoment.

Forslag pa vidare forskning
Jag har har radat upp nagra punkter som jag tanker att det skulle man kunna arbeta vidare med att
reda ut och forska kring. Sadant som jag sjalv inte fick tid till i min egen uppsats.

e Hur skulle det fungera att anvanda Fingu for elever som inte klarar av den vanliga
matematikundervisningen? For larare i specialundervisning?

e Kollaborativt larande, pedagog — elev, elev - elev (tdvla/samarbeta) Skulle man kunna
utveckla det tanket for att fa en ytterligare dimension av spelet?

e Studera éldre barn 6-8 aringar som ocksa ar en malgrupp for spelet. Vilka svarigheter
uppvisar de? Kanske da utan en pedagog som sitter vid sidan och hjalper till utan istéllet
forbereda eleverna med instruktioner om hur de skall spela.

e Studera hur langt varje barn kan komma forsta gangen de spelar Fingu. Vilka svarigheter

stoter de pa nar de nar de hogre nivaerna? Anvander barn olika strategier till att da komma
fram till svaret? Olika strategier vid fingernedsattning?

39



REFERENSER

Barendregt, W. (2011). Development and evaulation of Fingu: a matematics Ipad game using
multi-touch interaction. Goéteborgs Universitet.

Barendregt, W. Emanuelsson, J & Lindstrom, B. (2009). The Number practise Game: Visual
Recognition of Numerosity and Children’s Early Development in Mathematics. Géteborgs
Universitet.

Dysthe,O. (Red.). (2003). Dialog, samspel och larande. Lund: Studentlitteratur

Egenfeldt-Nielsen, S. (2007). "Att skapa ljuv musik: Det pedagogiska anvandandet av
datorspel”, i J. Linderoth (red.), Datorspelandets dynamik — Lekar och roller i en digital
kultur. (s. 185-204). Lund: Studentlitteratur.

Esaiasson, P. Gilljam, M, & Oscarsson, H. (2007). Metodpraktikan: Konsten att studera
samhalle, individ och marknad. Lund: Studentlitteratur.

Jordan, B & Henderson, A. (1995). Interaction Analysis: Foundations and Practice. The
Journey of the Learning Sciences, 39-103.

Linderoth, J. (2004). Datorspelandets mening — bortom idén om den interaktiva illusionen.
Diss. Goteborgs Universitet, 2004

Lowing, M. (2009). Grundlaggande aritmetik. Matematikdidaktik for larare. Lund:
Studentlitteratur.

Samuelsson, J. (2003). Nytt pa nytt satt? : en studie éver datorns som férandringsagent av
matematikundervisningens villkor, metoder och resultat i skolar 7-9. Uppsala: Pedagogiska
institutionen, Uppsala universitet.

Skolverket (2007). Digitala larresurser — mojligheter och utmaningar for skolan. Stockholm:
Liber Distribution

Skolverket (2011). Laroplan for grundskolan, forskoleklassen och fritidshemmet Lgr 11.

Stukat, S. (2005). Att skriva examensarbete inom utbildningsvetenskap. Lund:
Studentlitteratur.

Tornberg, U. (2005). Sprakdidaktik. Malmo: Gleerup

40



