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Syfte

Syftet med den har uppsatsen var att dskadliggora barns utveckling av antalsuppfattning genom datorspelet The
Number Practice Game™. Resultat skulle skdnjas genom att observera barnens relation till del-del- och helhet
och deras formaga till igenkanning av monster. Fokus i uppsatsen ligger pa hur barnen tillagnar sig dessa forma-
gor med hjélp av sina fingertal.

Huvudfragor
e Hur utvecklas barns del-del- och helhetsrelationer?

e Sker nagon forandring i barnens formaga att kanna igen monster under spelets géng?

Metod och material
Fyra fallstudier ligger till grund foér uppsatsen dar kvalitativa videoobservationer och ett strukturerat kategori-
schema utg6r metod for analys.

Resultat

Resultatet av den hér studien visar att tre av de fyra observerade barnen utvecklat sin forstaelse av tal genom att

utveckla sina férmagor i del-del- och helhetsrelationer och att se stérre mangder genom igenkanning av monster.
”’The Number Practice Game™ &r ett datorspel vél anpassat for att kunna frdmja utvecklandet av de tio bastalens
halvdecimala struktur genom de specialanpassade handkontroller som ger deltagarna en chans till att tilligna sig
kunskap taktilt.

Betydelse for lararyrket

Om vi sétter pa oss vara matematikglasogon och tillsammans med barnen bérjar anvanda matematik i vardagliga
sammanhang dar barn kan se meningen med matematik kommer det ocksa bli meningsfullt for dem. Som peda-
goger och larare har vi ett viktigt uppdrag, att fa barn och elever fran forskolan och uppét att pa ett lustfyllt,
utvecklande och larofyllt satt skapa férutsattningar for en grundlaggande uppfattning av tal och begrepp dar
fingerrékning ér ett steg i utvecklingen for att tilldgna sig aritmetiska fardigheter.



GOTEBORGS UNIVERSITET

Forord

Jag vill tacka for att jag fatt ta del av forskningsprojektet Villkor och redskap for ut-
veckling av aritmetisk kompetens (2009: 2) och det material som kommer darifran.
Det har varit en utmanande resa som jag ar glad att jag har genomfort.

Ett stort tack till Wolmet Barendregt, min handledare som gav mig vagledning kring
arbetet men ocksa for det stdd som hon givit mig i de stunder nar jag tvivlat.
Ytterligare ett tack riktas till min familj och vanner som haft 6verseende med att de
har fatt anpassa sig efter mig nar jag suttit och skrivit pa kvéllar och helger.

Goteborg 2010-05-24

Line Kavmark Knieling



GOTEBORGS UNIVERSITET

Innehallsforteckning

I 101 1= [T o T SO SSPS 1
7 =T o PSPPSRSO 1
A -1 (0 (V] T SO OSOPOS 1
2.2 ANTAISUPPTALENING ...ttt bbb 3
2.3 FINQGEITAKNING ..e.vvivieieee ettt e st e et e s ae e st e et e e reesbeebeeseesteenneereeareeeeas 5
2.3. L UPPSKAIA SIS ...ttt bbbttt 6
2.3.2 Det odelade 5-1alet ........cccveieiieee e 6

2.4 SUDTTIZING .ottt bbbttt b b bt 8
2.5 Datorspel SOM TArOMEEL...........cov i 9
TR (-SSP 10
KT I 1o TS LT3 o OO 10
|V 1= (oo PSR USTSTSR 11
A1 FAHISTUIEN ...ttt bbbttt sbe st be b e reeneas 11
A 4111 V7 UL o] o SO USRSPRSRN 11
A3 UNVAL ..ottt st bbb neeneas 12
Y 1T - LSO USRRSPORN 12
4.5 ELISKE OVEIVAGANTE ......eoiveeiecie ettt et esae e sraesteeneeaneenneas 13
4.6 GENOMFOTANTE ... .eouieiiieiteete ettt ettt r et b e bt e bt eesbeenbeenbesneenneas 14
B.0. 1 IMONSTE ...ttt et et n e e e n e e ne e nee 14
4.6.2 FINQEISAIINING ... ccuviiiieitieieetie ettt ettt sbe e sbeetesreenbeennens 14
4.6.3 SVATAN QIFEKL .......iiviiiitiitieieiee bbbt bbb 14
4.6.4 REKNAN TANGENTET ...ttt sttt sbeesaesne e beebeeneenreas 15
4.6.5 Raknar forst pa skarm, svarar sedan direKt ...........c.cceveveveeeiceeeeseeieeeeeee e 15
4.6.6 Raknar forst pa skarm, raknar sedan tangenterna ............ccoceeeveveveereeeereeeeseseenenens 15
4.6.7 OVIIQA NOLEIINGAL .....vvvveveeeeeeeeee ettt ettt sttt 15

A7 MELOUKITEIK ...ttt sttt et et e e b nbeenbesneene s 15
A4.7.1 RENADIIITET ..o 15
A.7.2 ValIOITEL ...ttt sb e e b beeneesree b 15
4.7.3 GeNeraliSErDArNel .........cviiiiee e 16

5. RESUITAL OCH ANAIYS......eiii ettt sttt e nee e 16
DL BAIMN Lo re e 16
5.1 0 ANAIYS.c.ee bbbt ere e nbe et e nbe et 16

D.2 BAIM 2 ..ot re e 17
5.2.0 ANAIYS.. .ottt b et nbe et e nre et 18

0.3 BaIN 3. re e 19
5.3 1 ANAIYS....e et b ettt nreeae e nreere s 21

DU BAIM 4 ..ot 21
54,1 ANAIYS.. .ottt b et et nbe b reenre et 22

B. STULAISKUSSTON. ...ttt bbbt b et bbb e e 24
6.1 RESUIAtAISKUSSION ......oouiiiiieiiiie e e 24
6.2 MELOUAISKUSSTON. ...ttt bbbttt sb bt 27
6.3 VIdare fOrSKNING......ccueiiiiieiiee et re e 27
6.4 Avslutande refleKtion ..o 28

T RTINS ISTA ... 30



1. Inledning

Under 3 % ar har jag studerat pa Goteborgs Universitet for att bli larare mot de yngre aldrarna.
Fokus har hela tiden legat pa arbete i forskolan dar en utveckling av IKT, Information och
Kommunikationsteknologi, har varit en inriktning jag studerat och intresserat mig extra
mycket for. | dag lever vi i ett digitaliserat samhalle dar néstan allt du gor innebér anvéndning
av teknik. Jag jamfor IKT arbetet med den skapande verksamhet som ofta anvéands i forskolan
dar bild, sang, rytmik, lek och rérelse en stor del av vardagen. For mig star IKT for anvan-
dandet av digitala verktyg och medier och jag ser det som sjalvklart att anvanda aven i forsko-
lan.

I planeringsfasen av mitt amne for C-uppsats var det sjalvklart att skriva om IKT och férsko-
lan, men hur det skulle se ut var mer oklart. Jag kom i kontakt med min handledare som pre-
senterade forskningsprojektet Villkor och redskap for utveckling av aritmetisk kompetens
(Emanuelsson, et al., 2009) vilket syftade till "att studera hur utveckling av grundlaggande
talbegrepp och aritmetisk kompetens sker i interaktion mellan barn [...] och olika typer av
artefakter [...]” (2009: 2). Min uppsats skulle innebéra en studie i hur barn anvénder fingrarna
nér de svarar pa specialutformade tangentbord nér de spelar ett matematiskt datorspel.

Jag tackade ja till att bli en del av det forskningsprojekt som det hér lag under och sag en moj-
lighet att fordjupa mina kunskaper fran tidigare kurser i sma barns matematik och med tanke
pa kommande laroplan for forskolan dar matematik ska lyftas fram genom lek och skapande.
Jag stéallde mig samtidigt nyfiken och fragande till hur ett datorspel kan utveckla barns forsta-
else av tal och aritmetiska kunskaper.

2. Teorli

I det har avsnittet kommer jag att presentera den teori som &r relevant for min uppsats. Av-
snittet inleds med en bakgrundsdel av det storre projektet och min uppsats. Jag kommer efter
det presentera barns vag mot antalsuppfattning for att sedan fortsatta med tva avsnitt om de
centrala begrepp som uppsatsen bygger pa, fingerrakning och subitizing, for att avsluta med
ett kort avsnitt om datorspel som laromedel.

2.1 Bakgrund

| projektet Villkor och redskap for utveckling av aritmetisk kompetens har didaktiska modeller
som stimulerar talbegreppslig utveckling skapats i form av datorspel. Resultat av tidigare stu-
dier gjorda inom detta forskningsprojekt har visat att didaktiska larandemiljoer kan ha en god
effekt pa utveckling av grundlaggande talbegreppsliga férmagor hos yngre barn (Ekeblad,
1996; Lindstrém, Marton, Lindahl, & Packendorff, 2002). The Number Practice Game é&r ett
datorspel utformat for att utveckla talbegreppen 1-10 genom monster och del- och helhetsrela-
tioner. Tal visar sig i spelet som olika monster uppdelade i tva delar dér barnet ska kunna sva-
ra for hur manga objekt som visas. For att den taktila formagan ska komma till anvandning
har handkontroller skapats dar barnen trycker ner det antalet tangenter som &r lika med antalet
som visas pa skarmen. Forskningsprojektet tar sin utgangspunkt i en sociokulturell forsk-
ningstradition vilket innebdr att de studerar barn i deras sociala och kulturella praktiker dar
fokus ligger pa larande och utveckling i samspel med andra personer och artefakter.



En av de viktigaste grundstenarna i grundlaggande aritmetik’ &r taluppfattning. Att forsta in-
nebdrden i tal, att kunna ordna mangder efter antal och forstaelsen for del-del- och helhets-
monster (Fuson, 1992). For att kunna hantera bastalens del-del- och helhetsrelationer krévs
strategier. Dagmar Neuman (1989), lagstadie- och specialldrare doktorerade 1987 pa barns
tankar om tal, ur ett fenomenografiskt perspektiv studerade hon barns uppfattningar av tal och
hur grundldggande matematiska begrepp utvecklades. Olika strategier dar fingrarna varit cen-
trala redskap for forstaelsen av taluppfattningen och den aritmetiska férmagan synliggjordes
och ligger till grund for den hér uppsatsens analyser.

En annan viktig del i utvecklingen av grundlaggande aritmetiska fardigheter ar formagan att
kunna se antalet objekt i en liten mangd utan att forst behdva rakna dem. Denna férmaga, su-
bitizing, innebar att man har en medfodd férmaga att se antal om 2-3 objekt i en mangd.
Forskning sager dven att det gar att lara sig att se storre mangder utan uppréakning, conceptual
subitizing kallar Clements (1999: 2) férmagan att genom monsterigenkéanning direkt uppfatta
antal i en méngd.

Genom fingerrakning och formandet av fingertal Iar sig barnen att se monster och tal koppla-
de till objekt, vilket i forlangningen leder till en formaga att anvanda sig av mer abstrakta sétt
att 16sa matematiska problem pa. Anvandandet av fingrarna vid utvecklandet av de aritmetis-
ka fardigheterna skapar en taktil erfarenhet, vilket tidigare studier och aktuellt forskningspro-
jekt anser &r av betydelse (Emanuelsson, et al., 2009; Langsrud, Sagstréom, & Toivonen,
2008).

Det har dock i andra studier framkommit resultat som visar pa att barn med svarigheter
i matematik saknar grundldaggande forstaelse av inneborden i talbegrepp (Emanuelsson,
et al,, 2009). Neuman (1998 i Doverborg & Pramling-Samuelsson, 1999: 21) menar att ma-
tematisksvarigheter inte ar nagot man har utan nagot man far da grundlaggande kunskaper
inte fatt mojlighet att laras in i det vardagliga samspelet dar moéten med omvérlden sker.

Studier inom omradet ar viktigt att belysa for att svarigheter i matematik ska hejdas och
mojligheter att stodja barn i utvecklingen av en god aritmetisk formaga hojas. Pedago-
ger, larare och fordldrar maste se betydelsen av att arbeta mer informellt med larande
utifran vardagliga situationer. I laroplanen for forskolan, Lpfo 98
(Utbildningsdepartementet, 1998: 9) star att forskolans mal ar att strava efter att varje
barn

utvecklar sin formaga att upptiacka och anvanda matematik i meningsfulla
sammanhang och utvecklar sin forstaelse for grundlaggande egenskaper i
begreppen tal, matning och form ... (Lpf6 1998: s 9)

Vidare star aven att forskolans uppdrag innebar att pedagoger ska arbeta med att genom lek
och lustfyllt larande stimulera barn till problemldsande, samarbete, fantasi och formagan till
symboliskt tdnkande (Utbildningsdepartementet, 1998: 6). | laroplanen for det obligatoriska
skolvasendet, forskoleklassen och fritidshemmet, Lpo 94 (Utbildningsdepartementet, 1994)
star att mal att uppna i grundskolan ar att

! Aritmetik &r den del av matematiken som behandlar de fyra raknesétten, addition, subtraktion, multiplikation
och division (Nationalencyklopedin http://www.ne.se.ezproxy.ub.gu.se/lang/aritmetik 2010-04-26).




skolan ansvarar for att varje elev efter genomgangen grundskola behirskar
grundlaggande matematiskt tankande och kan tillampa det i vardagslivet
(Lpo 1994: 10)

Genom att gora en studie inom det har omradet kan kunskap skonjas angaende barns
tillagnande av grundlaggande matematik och speciellt hur olika strategier for att hante-
ra del-del- och helhetsrelationer utvecklas genom de didaktiska modeller som stimule-
rar talbegreppslig utveckling. Uppsatsen amnar ge en tydligare bild av hur fyra barn i
interaktion med ett datorspel utvecklar sin formaga att se monster och del-del-och hel-
hetsrelationer genom att anvianda bade "intellektuelt-symboliska och kroppsligt-sinnliga
dimensioner” (Emanuelsson, et al,, 2009: 4).

2.2 Antalsuppfattning

Tillagnandet av matematiska begrepp sker runt omkring oss hela tiden i den sociala och kultu-
rella kontext som vi tillsammans med barnen befinner oss i.

En modell skapad av Ginsburgs (1977 i Doverborg & Pramling-Samuelsson, 1999: 21) for
informell och formell matematisk kunskap beskrev hur olika system utgjorde olika former av
kunskap. Modellen bestod av tre system dar system 1 utgjordes av den informella och naturli-
ga kunskapen, vilket innebar att det var universell kunskap. System 2 var den informella och
kulturella kunskap som skapas utanfor skolan t ex i hemmet. System 3 stod for den formella
och kulturella kunskap som tillagnades i skolan och fordes vidare fran generation till genera-
tion.

Doverborg och Pramling Samuelsson (1999), Ahlberg (1997) och Neuman (1989) &r alla ense
om att system 1 och system 2 kunskap &r av stor vikt for forforstaelsen av tillagnandet av ma-
tematiska kunskaper. Dock anser de att man inte bor skilja pa kunskap som tillagnas inom och
utanfor skolan. Alla ar 6verens om att kunskap och erfarenheter ar nagot som skapas och for-
mas utifran det sammanhang man &r en del av och att den erfarenhet man far féljer enin i
nasta sammanhang. Det ar ett vardagligt samspel dar sprak och handling i olika sociala inter-
aktioner utvecklar forstaelsen for tal.

Antal, ordningstal, matetal, rakneramsan, talens egenskaper ar alla grundldggande matematis-
ka begrepp som barn behéver utveckla en forstaelse for om de ska kunna tillagna sig en god
taluppfattning (Doverborg & Pramling-Samuelsson, 1999: 18). Ahlberg (1995: 7) beskriver
hur fornumeriska begrepp som storlek, form, mangd och massa skapas i méten med andra och
utvecklas genom barns lek, maltidssituationer och i vardagssituationer. S& smaningom utveck-
las den fornumeriska forstaelsen till att bli en numerisk forstaelse dar betydelsen av talens
innebord utvecklas och leder till aritmetiska kunskaper.

En god forstaelse av forhallandet mellan talen 1-10 &r av stor betydelse for att barn ska tillag-
na sig de fyra grundlaggande aritmetiska principerna (Neuman, 1987: 35). Fran flera olika
undersokningar (Ahlberg, 1995; Doverborg & Pramling-Samuelsson, 1999; Fuson, 1992;
Holgersson, 1996) gjorda med barn i forskolealdern kan man se att kunskapen om rakneram-
san skiljer sig at i olika aldersgrupper och att utvecklingen tar olika lang tid och &r individuell.
Alla &r 6verens om att kunna anvanda sig av rékneramsan ar grundlaggande for att utveckla
vidare taluppfattning.

Fuson (1992: 248-249) menar att anvédndande av rakneramsan inte nddvandigtvis innebar att
barn har en forstaelse av innebdrden i talen. Forstaelsen kommer senare nar barnet uppnatt en



kardinal och ordinal forstaelse av talen. Fuson (1992) har utvecklat en modell med fem kate-
gorier dér hon presenterar utvecklingen av rakneordens betydelse.

The String Level — Rédkneramsan sker i form av upprabblande av ord, det finns
ingen numerisk betydelse i rakneorden.

The Unbreakable List Level - Rakneorden i rakneramsan paras ihop med ett ob-
jekt, men annu har ingen kardinal forstaelse utvecklats. Den kardinala forstaelsen
utvecklar barnen genom att forsta att det sist sagda rakneordet i upprakningen ar
det antal rdknade objekt. Enligt Fuson (1992: 248-249) kommer barnen dit genom
att vid uppraknande av objekt kunna svara pa fragan "Hur manga?”.

The Breakable Chain Level — Den ordinala strukturen borjar har gora sig pamind
genom att barn borjar rakna fran vilket tal de vill i rakneramsan och anda vet vil-
ket tal som kommer nast i foljd. Dock behovs fortfarande uppfattbara objekt att
rakna mot. De forstar att forsta delen i ett rdknetal ar ett kardinaltal men ser den
andra delen som endast ordinal. T ex 3+2, de forstar att 3 ar en mangd bestaende
av tre objekt, medan den andra delen i réknetalet, 2, ar ett ordinaltal att 1agga till
den forsta méngden, "tre... fyra, fem”.

The Numerable Chain Level — Pa den nést sista nivan har barnen natt en uppfatt-
ning om talen i rakneramsan, de forstar att tal kan vara tillsammans i en mangd el-
ler envar for sig. Jamfort med fasen innan da barnen endast kunde se den forsta
delen i raknetalet kan det nu uppfatta att bada delarna bestar av mangder med ob-
jekt men som dven kan ses som enskilda tal i rakneramsan. Har kan barnen ocksa
behova objekt av nagot slag for att halla ordning pa sitt raknande, det kan ske med
fingrar, i tanken eller genom spraket.

The Bidirectional Chain Level - Rakneramsan ar begriplig och forstaelsen for del-
del- och helhetsmanster finns, likasa kardinal- och ordinaltalsprincipen samt kun-
skapen kring de 25 kombinationerna inom bastalen 1-10. Man har dven uppnatt en
forstaelse for att tal kan sakna numerisk innebdrd och istallet vara en identifika-
tion eller beteckning av ett telefonnummer, personnummer, portnummer eller
numret pa en sparvagn.

Ahlberg (1997: 7), Doverborg och Pramling Samuelsson (1999: 25) beskriver istéllet barns
forstaelse av antalsuppfattningen genom Gelman och Gallistels (1978 i Doverborg & Pram-
ling-Samuelsson, 1999) fem principer. Enligt Gelman och Gallistel kan de tre forsta princi-
perna tillagnas utan vidare kunskap om rakneorden medan de tva sista principerna ar direkt
knutna till rakneramsan.

Abstraktionsprincipen — Oavsett vilken typ av objekt som ingar i en vél avgransad
mangd kan det réknas.

Ett till ett — principen — Férmagan att para ihop ett objekt fran en mangd med ett
annat jamforbart objekt fran en annan mangd.

Principen om godtycklig ordning — Uppraknande av objekt i en mangd kan starta
fran vilket objekt som helst, dock far inget objekt raknas tva ganger.

Principen om bestdmda rakneord — Objekten i en mangd ska raknas i en viss ord-
ning och strukturen foér rakneordens foljd i talraden ska f6ljas.

Antalsprincipen — Kardinaltalsprincipen innebér att det sist sagda rakneordet an-
ger det antal objekt som finns i den rdknade mangden.



En jamforelse mellan Fusons (1992) kategorier och Gelman och Gallistels (1978 i Doverborg
& Pramling-Samuelsson, 1999: 25) principer visar att det viktigaste i bada modellerna for att
tillagna sig antalsuppfattning ar forstaelsen av kardinaltal och insikten om den stabila ord-
ningen i rakneramsan. Dock havdar Gelman och Gallistel att for att en antalsuppfattning ska
konstrueras kravs att alla fem principer i deras modell ar uppfyllda.

Tanken med presentationen av de har modellerna for utveckling av antalsuppfattning ar att i
analys kunna félja var i dessa modeller som barnen befinner sig utifran de strategier Neuman
(1989) funnit angaende tillagnandet av aritmetiska fardigheter genom fingerrakning.

2.3 Fingerrakning

Att rakna med hjalp av fingrarna och kroppen gar langt tillbaka i tiden, redan pa stenaldern
anvande man sig av fingerrakning om &n pa ett annorlunda sétt. Rakneorden hade inte upp-
funnits, istéllet anvande man sig av talrepresentationer dar man t ex ordnade stenar i hégar om
fem genom att placera en sten framfor var och en av handens fingrar (Neuman, 1989: 32).
Senare sa kom man att anvanda sig av det romerska siffersystemet, dar man avbildade hén-
derna sa som man sag dem. V symboliserade talet fem, det vénstra strecket stod for de fyra
fingrarna och det hogra strecket symboliserade tummen. Siffran tio, X, sag romarna som tva
hander mot varandra. FOr att sedan illustrera talet fyra skrev romarna IV, handen minus ett
finger, och for siffran nio skrev de IX, hdnderna minus ett finger (Neuman, 1989: 38). Idag
utgar vart decimalsystem med 10 som bas fran det arabiska raknesystemet. For att vi ska upp-
fatta de abstrakta symboler till tal som vi idag anvander oss av har vi skapat ett halvdecimalt
system dar en 5-stuktur kopplad till vara hander utgor en bas, i likhet med det dldre romerska
systemet. Den halvdecimala strukturen innebér att man ser en hand med fem fingrar som en
helhet nér antalet 6verstiger fem.

Enligt Neuman (1989) &r det forstaelsen av det odelade 5-talet, den odelade handen, som ar
grunden till att ett abstrakt tdnkande och raknande utvecklas. VVagen till ett abstrakt tdnkande
och réaknande dar man uppfattar den halvdecimala strukturen i de tio bastalen gar genom fing-
ertal (Neuman, 1989: 174). Genom att lata barn anvanda fingerrakning i begynnelsen av sitt
tillagnande av de 10 bastalen och dess 25 kombinationer byggs flexibla tankestrategier fram
pa ett konkret satt. Att anvanda fingrarna gor att fler sinnen aktiveras, att kianna, se och i vissa
fall hora ger barn en sinnlig uppfattning av tal som finns kvar dven nar fingerrakning gatt over
I mer abstrakt tdnkande (Neuman, 1989: 182-183).

Tva viktiga uppfattningar som Neuman (1989: 172) kom fram till i sin studie har betydelse
for hur man formar sitt raknande, att Se och Rakna. Utifran de har tva uppfattningarna menar
Neuman (1989) att man antingen skapar sig en uppfattning om talbegrepp eller sa stannar
réknandet vid ett konkret tdnkande dar det abstrakta tdnkandet inte utvecklas. Han menar ock-
sd att utifran de har tva uppfattningarna finns olika strategier som anvands av barn for att till-
agna sig aritmetiska kunskaper.

For att barn ska fa forstaelse for de 10 bastalen och dess 25 kombinationer &r forstaelsen av
del- och helhetsrelationer en viktig utveckling och genom fingerrékning kan utvecklingen
underlattas (Neuman, 1989:116).



2.3.1 Uppskatta sista

Den tidigaste fasen i fingerrdkning har Neuman (1989: 117) bendamnt som ”Uppskatta sista”,
vilket innebér att barnen raknar varje finger och bendmner dem med ett rakneord. Barn kan ha
en viss uppfattning av fingertal pa den har nivan, men da ar det oftast talen "fem”, "sex”,
"fyra” och "tio”, som de kan spara pa sina hander medan ”sju”, atta” eller "nio” kraver att de
raknar alla fingrar for att komma fram till rétt fingertal. Det ar ocksa sa att i den har fasen nar
barnen ska anvénda sig av sin fingerrédkning for att 16sa ett rdkneproblem ofta inte kommer
fram till ratt svar. FOr att ge ett svar kan barnen chansa eller forsdka uppskatta antalet fingrar.
Anledningen till att det inte kan rékna ratt har att géra med att de &nnu inte lart sig k&nna igen
strukturen for 5-talet, dar fingergrupper kan symbolisera ett tal, t ex kan sju vara lika med
"hela handen plus tva fingrar” (Neuman, 1989: 117-118).

| den hér forsta strategin for fingertal har barnen alltsa inte borjat rakna upp tal an utan de
jobbar fortfarande pa att namnge sina fingrar. Det som dnda gor det har till en effektiv metod
ar att barnen genom att systematiskt namnge varje finger synliggor talen och kopplar dem till
ett fysiskt objekt. Gellman och Gallistel (1978 i Doverborg & Pramling-Samuelsson, 1999)
kallar metoden ett till ett — principen. Att de raknar alla ord handlar ocksa om att de inte lart
sig fingertalen och da inte heller vet det sista fingrets namn (Neuman, 1989: 117-123).

Rakneorden ar svara att hantera om man inte vet vad betydelsen av dem &r. Neuman (1989)
beskriver att det ar lattare att forsta ett rakneord om du kan koppla det till ett sammanhang.
Kénner du igen tarningsmonster kan du fa en kansla for vad antalet fem &r, har du inte den
kannedomen skulle fem kanske istéllet bara vara nagot som stod for "ganska mycket”. Fran
fodseln har man en uppfattning om grupper av 2-3 objekt, storre tal an sa forknippas med
"mycket” eller "lite” om man inte har en kdnnedom om vad antal &r. Att forsta inneborden av
talen &r viktig for att kunna léara sig addera och subtrahera (Neuman, 1989: 120).

2.3.2 Det odelade 5-talet

"Det viktigaste steget pa vagen mot abstrakta tal har de barn tagit som kommit underfund med
att man kan gora bade helhet och delar uppfattbara om man undviker att dela pa den forsta
handens fem fingrar...” (Neuman, 1989: 116-117)

Den tredje strategin for hur barn utvecklar fingertalsrakning kallar Neuman (1989:
126) for ”Det odelade 5-talet”. Redan innan barn lart sig alla fingertal kan de uppfatta
ett tals delar och helhet utan att rakna, de har upptéckt att man kan lata den forsta
handen vara odelad. Da barnen inte kanner igen alla fingertal maste de ibland rékna
upp pa fingrarna fran deras forsta finger for att se vilket fingertal som t ex slutar med
sju. Neuman (1989: 126) har funnit att det gar att dela in den har strategin for hur
fingertal anvands tillsammans med den odelade handen i tre olika nivaer dar abstrak-
tionsgraden forstarks for varje niva.

Namnge fingertal

Pa lagsta nivan jobbar barnen fortfarande pa att lara sig namnen pa sina fingertal och
att forsta betydelsen av att anvanda den odelade handen. Pa den hér nivan finns en
uppfattning om att handen &r lika med fem. Daremot har man inte riktigt fatt grepp
om de storre fingertalen. Pa den har nivan kan man dven borja anvanda sig av en tan-
kestrategi som Neuman (1989: 126-128) kallar ”Valj”. Den visar sig nér ett barn ska
gora en utrdkning som egentligen ar utanfor barnets kunskap. Neuman (a.a.) ger ett
exempel pa en flicka som fatt talet 2+_=9 att 16sa, flickan vet inte hur tal nio ser ut pa
hennes fingrar, sd hon bérjar med det hon vet, hon tar fram den odelade handen, fem
fingrar. Utifran sin femhand lagger hon till tva fingrar pa nasta hand och sen tar hon
fram tva fingrar till, hon ser da sitt fingertal nio, tar bort tva igen och raknar om alla



fingrar och kommer da fram till svaret sju. Flickan har uppfattat betydelsen av att
utga fran sin odelade hand och vet sedan att det ar handen plus nagot.

Se pa fingertal

Pa nasta niva har barnen utvecklat en forstaelse for en halvdecimal struktur, de &r
medvetna om sina fingertal och kan enbart genom att se pa fingrarna ge ett svar pa en
matematisk uppgift. Pa den har nivan ar barnen val bekanta med den odelade handen.
Fem ar for dem en hand, hela handen plus ett &r sex, och de vet att ringfingret ar
nummer nio. Den ordinala férmagan blir har synlig da barnen visar att de vet att varje
tal i rakneramsan har en specifik position i talsekvensen som inte gar att dndra, fem
kommer alltid vara efter fyra men fore sex. Den kardinala formagan har ocksa ut-
vecklats pa den har nivan, barnen ser genom sina fingertal strukturen for talen. Nar tal
storre an tre ska raknas kan barnen genom att titta pa sina fingrar se exakt antal efter-
som de vet att den odelade handen &r fem och att tva hander &r lika med tio (Neuman,
1990: 13-14).

Tank pa fingertal.

Pa den sista nivan behdver barnen inte alltid ta fram sina fingrar for att kunna rakna,
de ser sina fingertal och “tanker med sina hander”. Neuman (1989: 130) menar dock
att det pa denna niva kan finnas tva varianter av hur man anvander tank pa fingertal.
En variant &r de barn som anvander sig av strategin for att de &nnu inte l&rt sig att se
alla sina fingertal och da tycker det &r svart att konkret anvanda sig av fingerrakning.
Den andra sidan &r de barn som &r fullt medvetna om sina fingertal och inte k&nner ett
behov av att konkret lagga upp dem for att kunna l6sa en uppgift. De barn som inte
langre &r medvetna om sina fingertal har kommit till en punkt da deras kunskaper har
gatt over till en mer abstrakt niva. Raknande och tankande sker utan att barnen tanker
pa att det ar fingertal de anvander sig av vid uppréakning eller nar de svarar direkt
(Neuman, 1989: 130-131).

Nar barnen fatt en klar forstaelse av fingertal och dess struktur kan de utan att rakna
uppfatta olika kombinationer dér helheten &r storre &n fem. De l&r sig att kombinera
sin 5-hand med tva fingrar for att fa talet sju eller 5-handen plus fyra fingrar for att fa
tal nio. Dock finns det somliga heltal storre &n fem som inte ar lika enkla att forestalla
sig om man inte kan "transformera”. Att transformera tal innebér att kunna flytta
fingrar fran den ena handen till den andra. Kombinationer som kraver tankestrategin
“transformera” &r bland annat 4+2=6, 3+3=6 och 4+3=7 (Neuman, 1989: 131).

I inledningen till det har avsnittet skrev jag om barns tilldgnande av de 10 bastalen
och dess 25 kombinationer. Syftet med tillagnandet av fingertal &r att ge barn en
struktur for hur man pa enklaste vis kan l6sa ett matematiskt problem. Det géller inte
bara att veta att sju ar handen plus tva fingrar, det galler att kunna se heltalet sju i
delar om 6+1=7, 1+6=7, 4+3=7 och 5+2=7, och att forsta att samma kombination
5+2=7 gar att presentera pa 12 olika satt. Har man en klar uppfattning om del- och
heltal inom de tio bastalen anser Neuman (1989: 52) att grunden for aritmetiska far-
digheter ar lagd. Det gar alltsa att dela upp de tio forsta heltalen i tva delar pa 25 olika
satt och varje talkombination gar att presentera pa 12 olika satt. Barn som ser struktu-
rer har en formaga att "valja” tankestrategi utifran de tio bastalens del-del-
helhetsmonster. Barn som inte tillagnat sig uppfattningen att se talen, maste anvanda
sig av raknar, vilket innebér att det blir svarare att 16sa matematiska uppgifter.

| The Number Practice Game ar syftet att de som spelar ska fa mojlighet att utveckla sin upp-
fattning om del- och heltal inom de tio bastalen genom att anvénda fingertal nar de svarar.



Neuman (1989) menar att genom att gora fingertalen synliga kan barn skapa grupperingar av
sina fingrar vilket gor att de kan utveckla sin formaga till att se storre mangder, vilket leder
0ss in pa nasta begrepp, subitizing.

2.4 Subitizing

Redan innan barn kan uttala rakneramsan kan de vid 2-3 ars alder urskilja mindre mangder
om tva till tre foremal vilket ar en formaga som alla har med sig fran fodseln. Att barn kan
”se” antalet i en mindre mangd ar av betydelse for att utveckla en forstaelse for inneborden i
tal (Doverborg & Pramling-Samuelsson, 1999: 19). Denna férmaga att man i en blink kan
uppfatta och urskilja mindre méngder bendmns av Clements (1999: 1) perceptual subitizing.

Formagan att som valdigt liten se mindre mangder i en grupp innebar inte att man tillagnat sig
matematiska fardigheter som att rakna. For att barn ska utveckla en forstaelse av tal maste de
lara sig dela upp en helhet i delar och sedan ge varje del ett eget rdkneord (Clements, 1999:
3). Neuman (1989: 119-120) beskriver ocksa det pa detta vis och menar att det inte ar sa en-
kelt for barn att koppla rakneord till t ex sina fingrar, det krédvs 6vning och ett tilldgnande av
forstaelse for att varje rakneord ar en enhet. Clements (1999: 2-3) menar att subitizing kan
hjalpa barnen i den har utvecklingen genom att sma mangder med objekt raknas och far en
kardinal betydelse. Aven Fuson (1992: 248) har en tanke om att barn forst bara raknar objekt
utan att forsta innebdrden men att de sedan upptacker den kardinala betydelse som uppstar nar
man efter att ha raknat en grupp objekt kan repetera det sista uppraknade talet och forsta att
det var den mangden objekt som gruppen innehéll.

Fischer (1992 i Ahlberg, 1997: 3) argumenterar for att forstaelsen av monster kan spela en
viktig roll i begreppsutvecklingen, Neuman (1987: 194-195) tanker ocksa att formagan till
subitizing &r en viktig komponent i utvecklingen av talbegrepp och genom att géra tal upp-
fattbara pa fingrarna, kan barn vidga férmagan till subitizing, vilket i sin tur leder till deras
forstaelse av tal. Barn utvecklar, genom att rdkna och se monster, sin férmaga till att se storre
mangder, vilket i sin tur utvecklar deras aritmetiska fardigheter (Clements, 1999: 3).

En utveckling av férmagan att se antal dar fler &n 2-3 objekt férekommer kallas for conceptu-
al subitizing. Att se en grupp med fler objekt i ar inte medf6tt utan handlar om igenkanning av
monster och det ar nagot som man lar sig genom att dva pa att se olika sorters monster. Det
finns olika monster som enligt Clements (1999: 3) &r av olika svarighetsgrad, rektangulara ska
vara enklast att kanna igen foljt av linjara, cirkulara och kodade. Han havdar ocksa att olika
grupperingar av tal kan gora det enklare eller svarare att kianna igen antalet. For yngre barn
har dock monster ingen betydelse, formagan till conceptual subitizing utvecklas enligt Cle-
ments (1999: 3) forst i skolalder och da handlar det om att lara sig se en mangd om 4-5 objekt.
Enkla monster som barn Iar sig att kdnna igen &r t ex tarningsmonster fyra och fem. Genom
att trana formagan att se storre mangder skapar man dven mojligheter till att se del-del- och
helhetsmonster. Att se att tarningen slar en sexa utan att behdva réakna prickarna indikerar pa
att man har formagan till att konstruera kunskapen att se storre antal i en blink (Clements,
1999: 2-3). Man vet att sexan pa tarningen ar en enhet men man forstar ocksa att varje prick
pa tarningen star for en egen enhet (Clements, 1999: 2). For att tilligna sig en formaga att se
antal i en blink kan man &ven anvanda andra sétt att lara pa. Neuman (1989) talar val for att
anvanda fingertal, Clements (1999) menar att rytmik kan vara ett sétt, det handlar om att finna
vagar att na en struktur man forstar och kan gora till sin.

En reflektion fran de tre begrepp som beskrivits ovan visar att forstaelsen av antal genom su-
bitizing &r av betydelse vilket Neuman (1987, 1989), Fuson (1992) och Ahlberg (1995, 1997)
instdimmer i. Fuson (1992: 248) menar att antalsuppfattning utvecklas genom att barn forst lar



sig rakneord utan att forsta innebdrden, Ahlberg (1997: 10) beskriver det som att barnen forst
lar sig en rakneramsa utan en numerisk betydelse. For att komma vidare i utvecklingen av tal
menar Fuson (1992) att barn maste uppna en kardinal forstaelse genom att konkretisera rak-
neord. Clements (1999) havdar ocksa att raknandet av konkreta objekt bidrar till en kardinal
forstaelse men dven en formaga att utveckla kunskaper om subitizing. Neuman (1989) stam-
mer ocksa in i tanken att barnen i borjan maste utga fran konkreta objekt och menar da att
fingertal &r den strategi barn valjer. Hon menar att genom fingertal utvecklar barn ett seende
for struktur vilket synliggér delar och helhet.

2.5 Datorspel som laromedel

Ett modernt och intressant redskap att anvanda for att utveckla talbegreppslig formaga ar an-
vandandet av informations- och kommunikationsteknologi, och mer specifikt for detta &nda-
mal, datorspel. Projektet, Villkor och redskap for utveckling av aritmetisk kompetens, avsikt
har varit att bygga en mikromiljé for observation med en datoriserad tillampning som bas. |
studier av larande i matematik ar datoriserade tillampningar ett vanligt forekommande red-
skap och tanken ar ofta att det bade ska vara en larandemiljé och en miljo for att studera la-
rande (Emanuelsson, et al., 2009).

| den tidigare studie som gjorts med Lindstrom, et al., (2002) om det aktuella datorspelet The
Number Practice Game kom man fram till resultat som visade pa slaende skillnad mellan test-
och jamforelsegrupp. Testresultaten visade att barnen blev mer framgangsrika att svara pa
fragor géllande addition och subtraktion genom att matcha objekt pa skarmen med fingrarna
pa handkontrollerna. Det i sin tur ledde till en 6kad forstaelse att beratta om hur de loste ma-
tematiska uppgifter. Spelet har saledes inte bara starkt deras monsterigenkanning det har dven
tillagnat sig en forstaelse av talens innebdrd. | en annan studie gjord av Fuchs et al., (2006) pa
Vanderbilt University studerades ocksa barns interaktion med datorn for att utveckla aritme-
tiska fardigheter. Resultaten fran den studien visar att datorstodd undervisning fungerade i
utvecklingen av talkombinationer med addition men inte med subtraktion. Trots det sa anser
Fuchs et al., (2006) att datorstodd undervisning kan stddja utvecklingen av grundlaggande
talbegreppsliga och aritmetiska formagor.

I en tidigare studie gjord av Lindstrom och Ekeblad (1989: 12) om datorns mojligheter att
anvandas som ett undervisningsalternativ vid utvecklande av grundlaggande aritmetiska kun-
skaper fann man att som ett sjalvstandigt undervisningsverktyg ar datorn inte optimal men
tillsammans med en larare eller pedagog som handledare kan barn utveckla sina fardigheter i
grundldggande matematik. | en annan studie gjord av Neuman (1990) dar hon studerade hur
barn med matematiksvarigheter skulle kunna anvanda datorn som ett verktyg i tillagnandet av
de grundlaggande kunskaperna om bastalen 1-10 sa kunde aven hon se skillnad pa om det
fanns en narvarande larare eller pedagog vid anvandandet av datorn. Neuman (1990: 42) och
Lindstrom et al.,(1989: 12) menar bada att datorn och handledaren fungerar som mentorer
eller samtalspartners dar stod och handledning ges utifrdn narmaste utvecklingszon?. Det som
datorspelen i de tva sistnamnda studierna inte uppfyllde och som enligt forskarna var av bety-
dande var avsaknaden av mojligheten att anvénda fingertal, vilket enligt Neuman (1990) ar av
stor betydelse for utvecklandet av den halvdecimala struktur som de tio bastalen bestar av. |
The Number Practice Game finns nu mgjligheten till att anvanda fingertal i svarsalternativen
vilket kan mojliggora ett mer komplett matematiskt datorspel.

2 Den narmaste utvecklingszonen &r ett begrepp myntat av Lev Vygotskij (1896-1934), vilket handlar om att
stodja barnet i omradet mellan det som kan klaras av sjélv och det som kan klaras av med hjalp frdn en utomsta-
ende, larare eller kamrat (Dysthe & Igland, 2003; 81).



En sista aspekt av datorspel som laromedel ar férmagan att som spelutvecklare skapa ett spel
av larande karaktar om ar lustfyllt och motiverande. Professor Thomas W. Malone (1984: 1)
har studerat tjusningen med datorspel och undersokt vagen till hur man bygger upp ett lyckat
program. Han menar att ett spel eller ett program som ar utmanande, har fangat anvandaren
genom att presentera tydliga mal dar spelaren kanner att den inte vet vad foljderna av spelet
kommer att resultera i. For att lyckas med att motivera en spelare pa den niva som passar spe-
laren bast ska man anvénda sig av variable difficulty levels™ alltsa varierande svarighetsgra-
der. Malone citerar Nolan Bushnell grundare av Atari Inc. ”A good game should to easy to
learn, but difficult to master” (Malone, 1984: 7).

3. Syfte

| det har avsnittet presenteras syftet med studien samt de fragestéllningar jag valt att utga fran.

The Number Practice Game &r ett datorspel utformat inom projektet Villkor och redskap for
utveckling av aritmetisk kompetens. Datorspelet syftar till att utveckla talbegreppen 1-10 ge-
nom manster och del- och helhetsrelationer. Resultat av tidigare studier gjorda inom omradet
har visat att didaktiska informations- och kommunikationsteknologiska larandemilj6er kan ha
en god effekt pa utveckling av grundlaggande talbegreppsliga formagor hos yngre barn
(Ekeblad, 1996; Lindstrom, et al., 2002). Ett viktigt inslag i datorspelet &r dess svarskontroller
som amnar ge en taktil erfarenhet samtidigt med en visuell erfarenhet. Att forsta innebdrden i
tal ar en forutsattning for att utveckla en antalsuppfattning. Med hjalp av olika strategier sa-
som fingerrakning kan en utveckling av de tio bastalen och dess halvdecimala struktur ske
vilket i sin tur leder till en uppfattning om talbegrepp.

Syfte med den har uppsatsen var att genom fyra fallstudier askadliggora barns utveckling av
antalsuppfattning vid interaktion med datorspelet The Number Practice Game.

3.1 Fragestallning
e Hur utvecklas barns del-del- och helhetsrelationer i datorspelet?

e Sker nagon férandring i barnens férmaga att kanna igen monster under spelets gang?
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4. Metod

| det har avsnittet kommer jag att redogora for de tillvagagangssatt som jag anvant mig av vid
insamlandet av data. Mitt val av metod ar baserat pa de fragestéllningar jag har, dér syftet var
att askadliggora barns utveckling av antalsuppfattning genom att spela The Number Practice
Game. Viktiga avvdganden och urval har varit nddvéandiga att gora for att underlatta insam-
landet och analysen for att fa ett tydligt resultat. Jag anvander fallstudien som metod vilket
innebar att man arbetar utifran en kvalitativ ansats (Merriam, 1994).

4.1 Fallstudien

En fallstudie syftar till att studera enskilda fall, en del av en undervisningsmetod eller en viss
pedagogisk profil. Fallstudier anvands for att fa en bild och forstaelse av specifika fragor och
problem som ror den pedagogiska praktiken (Merriam, 1994: 36), det syftar till att "forsta och
tolka observationer av pedagogiska skeenden och foreteelser” (Merriam, 1994: 17). | den har
uppsatsen ar det fyra barn som studeras nér de spelar ett matematiskt datorspel och observa-
tioner och analyser sker utifran det enskilda barnets utveckling. Det primara vid en fallstudie
ar att man anvander sig av flera olika metoder, sdsom observation, intervju, enkat och textana-
lys (Johansson & Svedner, 2006: 71), men det gar dven att anvanda sig av endast ett verktyg
vilket kommer att goras i den har uppsatsen. Merriam (1994: 41) skriver att i stéllet for att
enbart beskriva sina observationer, tar forskaren all den information han eller hon har tillgang
till och utvecklar en uppsattning kategorier som pa nagot satt ger en bild av olika satt att gripa
sig an uppgiften. | observationerna av de fyra barn som den hér uppsatsen ar byggd pa har jag
tillsammans med min handledare utformat ett kategorischema som sedan har anvénts vid ana-
lyser. Kategorierna som vi anvande i observationerna har hjélpt till i arbetet att ge en bild av
hur en mojlig utveckling kan ha skett.

| studier av kvalitativt slag ar huvudsyftet att tolka och forsta handelser och beteenden i olika
kontexter och oftast innebé&r studien farre undersékningspersoner. Man vill genom en kvalita-
tiv studie gestalta ndgot genom t ex en observation. Man tror mer pa forskarens egen tolkning
och forstaelse an att finna monster som skulle vara generellt for alla ménniskor (Stukat, 2005:
32).

De observationer som jag kommer att genomfora innebér att jag tittar pa handelser och bete-
enden utifran ett strukturerat schema (Esaiasson, Gilljam, Oscarsson, & Wangnerud, 2007:
352). Nar observationer utgar fran ett kategorischema blir de systematiska vilket innebér att
de ocksa skulle passa inom ramen for en kvantitativ studie. Syftet med min uppsats ar att
askadliggora den utveckling som sker under spelets gang, det kan bli fraga om att notera fre-
kvensen av de handelser och beteenden som uppstar (Stukat, 2005: 51), men det ar fortfarande
det enskilda barnets utveckling som &r intressant att studera.

4.2 Observation

I en observation far man kunskap direkt hamtad fran ett sammanhang vilket kan vara en for-
del jamte intervjuer och enkétundersokningar. | en videoobservation har jag méjlighet att
fanga barnens handlingar i stunden (Merriam, 1994: 102). Da mitt datamaterial bestar av vi-
deodokumentation ar den sjalvklara metoden observation. Enligt Stukat (2005: 49) kan fors-
karen genom observation anvanda flera sinnen och sig sjalv som matinstrument. Han namner
aven att i en videoobservation kan man ta del av bade det verbala och det icke-verbala, i den
hér uppsatsen kommer fokus ligga pa det icke-verbala. Namnas ska dock att om barnen ifraga
uttalar nagot av vikt kommer det att noteras, men fokus i den har analysen ligger pa handling.
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Videoobservationen som jag utfort var av strukturerad form vilket innebdr att jag anvéander
mig av ett kategorischema dér specificerade handlingar ska registreras (Stukat, 2005: s 50).
Strukturen for schemat har jag tillsammans med min handledare konstruerat. Kategorierna
som jag utgar ifran i min analys hanvisar till beteenden och handlingar utifran handelser i da-
torspelet.

Fordelarna med att anvanda videoobservation som metod &r att jag kan ga tillbaka i materialet
fler ganger, data jag samlar in i mitt kategorischema ar konkret och latt att begripa vilket kan
mana till fortsatta studier (Stukat, 2005: s 49-50). Nackdelarna med videoobservation kan
vara att de observerade barnen kan k&nna sig obekvdama med kameran. En reflektion att ha
med sig i analysen av videoobservationerna &r att det ar svart att tolka kanslor och tankar, det
ar de yttre handlingarna jag ser och kan arbeta utefter (Stukat, 2005: s 50).

4.3 Urval

Forskningsprojektet som jag tar del av Villkor och redskap for utveckling av aritmetiska kom-
petenser samlade under varen 2009 in videomaterial fran en pilotstudie. Det videomaterialet
har jag fatt ta del av och det bestar av 24 filmer nar barn spelar The Number Practice Game.
Det &r 12 deltagande barn och varje barn har filmats tva ganger. Projektets urval av deltagare
ar barn i forskolan och férskoleklass. Utifran de 12 deltagande barnen valde jag att titta nar-
mare pa 4 av dem. Jag ville ha en jamn konsfordelning vilket gjorde att jag valde tva flickor
och tva pojkar. Barn 1 var intressant da hon verkade ha en god uppfattning av tal men en sam-
re formaga till att kanna igen monster, en utveckling av conceptual subitizing skulle vara in-
tressant att skonja. Barn 2 utmarkte sig genom sitt annorlunda sétt att placera fingrarna pa
handkontrollerna nar hon svarade i spelet. Barn 3 valdes ut pa grunderna att han vid forsta
anblicken verkade ha svarare for matematiken och spelet &n de andra och darfor skulle en
utveckling av hans férmaga att se antal vara intressant att folja. Barn 4 skilde ut sig pa sitt satt
att svara under spelets gang, och sin tavlingsinstinkt i spelet.

4.4 Material

The Number Practice Game ar ett matematiskt datorspel utvecklat for att studera barns ut-
veckling av aritmetiska fardigheter (Emanuelsson, et al., 2009). Datorspelet syftar till att fa
barn att se men dven kdnna en méngd utan att forst behdva rékna varje objekt i ett monster.
Utformningen av datorspelet ar alltsa inte bara av visuell karaktar utan tanken dr aven att en
sinnlig erfarenhet ska upptradda genom att svaren sker med hjélp av barnens egna fingrar
(Lindstrom, et al., 2002).

Tanken med The Number Practice Game ar att ett eller tva monster visas pa skarmen och om
barnets formaga att svara forbattras 6kar antalet objekt i ett monster eller i en monsterkombi-
nation samtidigt som exponeringstiden blir mindre/kortare. Nivan for hur langt man kan na i

spelet ar obegransad, men den gar ocksa att satta till en viss grans (Lindstrom, et al., 2002). |
den hér pilotstudien som jag studerar &r gransen satt till 10.

Nar ett barn satter sig for att spela The Number Practice Game borjar de med att valja en figur
som representerar dem. De har dven mojlighet att valja vilken niva de vill borja pa. For att
kunna svara finns det specialutformade handkontroller som barnen ska anvanda. Handkontrol-
lerna bestar av fem tangenter pa vardera kontrollen och ar utformade efter handens anatomi.
Nar spelet startar kommer en monstersekvens visas som innehaller ett monster med objekt i
som kan variera mellan talen 1-10 (bild 1). En monstersekvens kan ocksa innehalla en kombi-
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nation av tva monster dar det ssmmanlagda antalet objekt ska faststallas, det sammanlagda
antalet 6verstiger dock aldrig tio objekt. Det &r spelet som star for variationen av monsterse-
kvenser. Under en monstersekvens “flyter” monstret runt pa spelytan i olika riktningar och
hastighet, nar det ar en kombination av tva monster ror de sig runt oberoende av varandra.
Det har gor det svarare for barnen att rakna varje objekt for sig.

o

Bild 1. Mbnsesevnser

Uppgiften blir att svara pa hur manga objekt som visas innan svarstiden tar slut. For att
svara anvander barnen handkontrollerna och svarar med hjalp av sina fingrar. Barnet
maste halla ned tangenterna i ca 1,5 sekund for att spelet ska acceptera svaret. Ar det
ratt svar hors en fanfar, ar svaret fel hors ett ljud som visar pa att det blev fel. Det finns
10 nivaer i spelet. De forsta nivderna visar monster med mindre antal objekt i och svars-
tiden ar langre, desto béttre det gar for barnet desto hogre upp pa nivaskalan kommer
de. Under den tid som barnet klattrar pa nivaskalan kortas svarstiden ned och antal ob-
jekt i monstren okar. Skulle ett barn svara fel pa for manga monstersekvenser sa flyttas
de ned en niva. Fran niva 6 och 7 ar det inte langre mojligt for ett barn som raknar ob-
jekten pa skdarmen att sedan hinna med att svara pa handkontrollerna. Pa niva 9 visas
monstren i 10 sekunder och pa niva 10 visas monster endast i 5 sekunder, vilket innebar
att man inte ens hinner rakna objekten visuellt (Lindstrom, et al., 2002).

Handkontrollerna som tillhor datorspelet var fran borjan utvecklade att anvandas av
manniskor som skrev pa maskin. Potentialen att istdllet anvdnda dem inom forskning
gjorde att de byggdes om och anpassades till att anvadndas i studier av barn som spelar
datorspel i larande syfte, som exempelvis The Number Practice Game. Utifran tidigare
studier som gjorts med The Number Practice Game har bade spel och handkontroller
vidareutvecklats och uppdaterats. Férdelar med handkontrollerna ar att de accepterar
olika kombinationer av nedtryckningar och att de ar ergonomiskt anpassade efter han-
derna (Lindstrom, et al., 2002).

Monstersekvens kommer jag att anvanda i uppsatsen och syftar da till en sekvens i spelet dar
ett eller tva monster visas. Monsterkombination syftar till de ganger da en monstersekvens
innehaller tva monster och barnet ska kunna svara pa hur manga sammanlagda objekt tva
monster bestar av.

4.5 Etiskt 6vervagande

Forskningsprojektet har tydliga ramar for hur de etiska 6vervagandena ska hanteras. Deras
erfarenheter fran tidigare forskning inom liknande omraden har utvecklat deras etiska och
juridiska rutiner. De forhaller sig till Vetenskapsradets regelverk, etiska forskningsprinciper
och personuppgiftslagen.
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att ges i form av personliga kontakter och brev i projektets inledningsskede samt
Detta staller sarskilda krav pa information om registerhantering och personupp-
giftsansvarig samt om studiens syfte, genomforande och resultat till studiens del-
tagande barn, fordldrar och pedagoger. Denna information kommer kontinuerligt
genom hela projektet bl.a. genom en sarskild hemsida for foraldrar och larare
(Emanuelsson, et al., 2009: 6)

Jag foljer forskningsprojektets foreskrifter och kommer i min uppsats bendmna barnen vid
siffror, barn 1-4, for att deras identitet ska fa vara fortsatt anonym.

4.6 Genomforande

For att skapa mig en allman uppfattning om datorspelet, deltagarna, beteenden och handelser
var forsta steget i genomforandet att observera alla 24 videofilmer jag fatt tillgang till. Néar jag
studerat dem och kommit fram till vad mitt syfte med uppsatsen var formade jag tillsammans
med min handledare kategorier utifran olika handelser i videomaterialet som stamde Gverens
med de fragestallningar jag inledningsvis presenterat. Min uppgift var att observera videofil-
merna och utifran syfte och fragestallning analysera den data som genom kategorischemat (se
bild 2) framkommit. Schemat bestod av sju kategorier som skulle hjélpa mig att analysera
barnens svarsmetoder och utveckling i spelets gang.

Raknar Raknar first pa skarm, Raknar first pa skarm, )
Ménster  Fingersattning Svarar direkt tangenter svarar sedan direkt raknar sedan tangenterna Ovriga noteringar
4a+1 v ja
1 0?°@®, |in
2 0 * T Wy, ia

Bild 2. Kategorischema

4.6.1 Monster

Observationen av varje barn utgick fran de ménster som visades pa skarmen. Varje monster
skrevs ner i schemat i form av ménsterkoder (se bilaga 1). Modnsterkoderna som jag anvénde
mig av ar en sammanstélining gjord av Langsrud, Sagstrom & Toivonens (2008).

4.6.2 Fingersattning

| kategorin for fingersattning illustrerar varje prick en tangent vilket vidare motsvarar ett
finger som trycks ned pa handkontrollen. Under observationen tittade jag pa hur barnen place-
rade sina fingrar pa kontrollerna. Om barnen svarar direkt ringade jag in hela mangden, sva-
rar barnen genom att rakna tangenterna &r varje tangent inringad var for sig (se bild 3). Om
méangden av tva monster t ex ar sju och barnen endast kan svara direkt upp till fem och sedan
raknar tangenterna for de tva kvarvarande talen ringade jag in hela mangden fem och sedan
ringade jag in de andra tangenterna var for sig (se bild 3).

Fingersattning

%
o LA

Bild 3. Fingerséttning

4.6.3 Svarar direkt
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| kategorin for svarar direkt markerade jag nér ett barn utan att forst rakna tangenterna eller
rakna pa skarmen trycker ned ratt antal tangenter. Om barnen svarar direkt men det visade sig
att det var fel gjorde jag en notering om det i 6vriga noteringar.

4.6.4 Réknar tangenter
| kategorin for raknar tangenter angav jag om barnet innan det svarar raknar de tangenter som
ska tryckas ned.

4.6.5 Raknar forst pa skarm, svarar sedan direkt

| den har kategorin angav jag om barnen forst raknar de antalet objekt som visas pa skarmen.
Deras metod for att rakna pa skarmen kan visas genom att peka eller nicka mot skarmen. Nar
barnen raknat antalet pa skarmen kan de svara direkt pa handkontrollerna.

4.6.6 Raknar forst pa skarm, raknar sedan tangenterna

| den har kategorin markerade jag om barnen forst raknar de antalet objekt som visas pa
skarmen. Deras metod for att rakna pa skarmen kan visas genom att peka eller nicka mot
skarmen. Nar barnen raknat antalet pa skarmen gar de vidare till handkontrollerna och réknar
tangenterna for att kunna svara.

4.6.7 Ovriga noteringar

| den sista kategorin gjordes noteringar nar barnen svarar fel. Notering gors ocksa om barnet
trycker ned ratt antal tangenter men datorspelet ger fel. Dessutom goérs en markering om
monsterigenkanning. Om annat som jag trodde kunde vara av betydelse for studien uppkom
noterades &ven det.

4.7 Metodkritik

4.7.1 Reliabilitet

Reliabilitet betyder att man tittar pa tillforlitligheten pa sjalva matinstrumentets kvalité
(Stukat, 2005: 125). | den har uppsatsen har en kontroll gjorts av det kategorischema som ana-
lysen baseras pa. Min handledare har oberoende av mig fatt analysera ett av de fyra barn som
jag observerat med hjalp av det tdnkta kategorischemat. Efter att analysen var gjord traffades
vi for att jamféra vad vi var eniga om, vilka punkter som vi inte var eniga om och om det
fanns nagra andra element som borde ha funnits med i schemat.

Resultatet av vara oberoende analyser visar att 1 % av de monster som visades inte var dver-
ensstammande, aven fingersattning var 1 % som inte var dverensstiammande. | kategorin Rak-
nar forst pa skarm, svarar sedan direkt var det 6 % som inte var dverrensstimmande och kan
forklaras med att vi tolkat barnet olika gallande huruvida det réaknar innan det svarar eller en-
dast tanker och drojer nagot innan det svarar. Sammanfattningsvis kan man konstatera att vi
var valdigt 6verens i vara analyser och efter den har matningen har vi kommit fram till ett
gemensamt satt att analysera pa som jag sedan foljt i mina analyser. Att jag tillsammans med
min handledare har testat kategorischemat och diskuterat fram en bra analysprocess stérker
reliabiliteten.

4.7.2 Validitet

Validitet betyder att man mater hur bra det man vill veta om nagot gar att finna med sitt mat-
instrument. For att validiteten ska kunna matas maste reliabiliteten ocksa ha undersckts
(Stukat, 2005: 126). Validiteten i den har uppsatsen ar god, det ar ett tydligt syfte som gar
igen i det kategorischema och den analys jag gjort. Genom kategorischemat har jag fatt fram
relevant data for att kunna analysera och finna ett resultat pa de fragestéllningar jag har.
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4.7.3 Generaliserbarhet

De resultat som framkommer angdende en méjlig utveckling av barns taluppfattning kan inte
bedomas vara generella for alla. Antalet barn som jag observerat ar valdigt fa och varje barn
ar unikt och utvecklas olika. M6jligt &r dock att se monster som stammer in pa flera av barnen
men att uttala sig generellt for barns taluppfattning ar inte mojligt. Grunden for fortsatta stu-
dier pa fler barn ar dock maéjlig och kanske att man da kan finna mer generella resultat.

5. Resultat och Analys

| det har avsnittet kommer jag utifran mina observationer att redovisa resultat och analyser.
Jag har valt att presentera ett barn i taget dér det forst &r en redovisning av resultat och sedan
en analys.

5.1Barnl

Observation 1

| observation ett har barn 1 spelat i 9 minuter och 50 sekunder, under den tiden hann hon sva-
ra pd 97 monstersekvenser. Resultatet av observation ett visar att barn 1 svarar direkt pa 66
monstersekvenser av 97 majliga. 30 av monstersekvenserna svarar hon pa genom raknar forst
pa skarm, svarar sedan direkt och 1 monstersekvens hinner hon inte med att rakna eller svara
pa 6verhuvudtaget. 5 av de 97 monstersekvenserna svarade hon fel pa och 4 av de felen gjor-
des nar det handlade om storre tal mellan 6-10. Det visade sig ocksa att det var svart for barn
1 att k&nna igen monster som Gversteg fem objekt. Barn 1 rdknar 11 av de 97 monstersekven-
ser som Oversteg fem objekt i ett ménster men hann ej med att svara. De fel och de ganger
som barn 1 ej hann svara var monster 7a och 8b med vid flera monstersekvenser, men dven
andra monster med talen 3, 6, 7 och 8 var svara for barn 1 att kanna igen. Fingersattningen
hos barn 1 visade att hon anvéander hdger kontroll och sin hogra odelade hand och utgar fran
den i alla svar som alltid ar direkta &ven om hon vid nagra tillfallen far rakna objekt pa skar-
men forst. Hon svarar fran vanster till hdger pa hoger kontroll. Fingersattningen visar hur barn
1 g6ér om monsterkombinationer pa skarmen till heltal pa kontrollen, men visar aven hur barn
1 kan dela upp ett heltal i sina delar.

Observation 2

| observation tva spelade barn 1 i 6 minuter och 46 sekunder, under den tiden hann hon svara
pa 62 monstersekvenser. | resultatet av observation tva visas att barn 1 svarar direkt pa 46 av
62 monstersekvenser. 16 av de monstersekvenserna faller inom kategorin raknar forst pa
skarm, svarar sedan direkt. 3 av dessa 16 monstersekvenser bestar av moénsterkombinationen
2+3 vilket ar ovanligt da det understiger fem objekt i varje monster, resterande 13 ménsterse-
kvenser bestod av objekt storre an fem. 3 av 62 monstersekvenser svarar hon ratt pa men da-
torn ger fel. Fingersattningen utgar fran hoger kontroll och den hogra odelade handen. Alla
svar ges i heltal. Motivationen hos flickan &r inte hog, hon gaspar flera ganger och tittar at
annat hall.

5.1.1 Analys

68 % av gangerna svarar barn 1 direkt pa de monsterkombinationer som visas under en mons-
tersekvens. Nar hon blir tvungen till att forst rakna pa skarmen for att faststélla antal kan hon
anda sedan svara direkt. Barn 1 visar redan i forsta observationen en god uppfattning av rak-
neramsan, hon &r pa The Numerable Chain Level (Fuson, 1992) dar en forstaelse for att se att
tal kan delas upp i mindre delar eller ses som enskilda tal utvecklats.
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Fingersattning

Uppfattning om fingertal har hon vilket ocksa gar att se i fingersattning. Hon dar medveten om
att hennes hand ar lika med fem och utgér fran den. Hennes tillvagagangssatt ar att svara ge-
nom att géra om maénsterkombinationerna for varje monstersekvens pa skarmen till heltal pa
kontrollen, samtidigt som hon visar pa en formaga att dven kunna se och dela upp ett heltal i
sina tva delar. Det kan tolkas som att hon har tillagnat sig en god uppfattning om “det odelade
5-talet” och ar pa en niva dar hon ser fingertal (Neuman, 1989).

Maonster

Barn 1 far svarare att svara direkt nar de monster som visas under en monstersekvens bestar
av mer an fem objekt. Hon ké&nner inte langre igen de moénster som visas vilket innebar att hon
maste rakna varje objekt i ménstret for att fa fram ett svar. Formagan att se en mindre mangd i
en blink, subitizing, innebar att man kan hantera grupper om 2-3 objekt. Barn 1 har forméagan
att se grupper om 4-5 objekt vilket innebar att hon redan ar pa god vég att lara sig att se del-
och helhetsrelationer (Clements, 1999). Att kdnna igen monster av storre antal ar en formaga
som maste tranas in och att déma av barn 1 har hon inte fatt chans till att Gva pa monster dar
storre antal forekommer.

| observation tva ser man en stor utveckling av barn 1 fran observation ett. | observation tva
hann hon med alla monstersekvenser, 74 % svarar direkt och 26 % raknar forst pa skarm,
svarar sedan direkt.

Det som var problematiskt for henne under forsta tillfallet var de monster dar antal objekt
éversteg fem. Hon kande inte igen dem och hade svart att genom att titta pa dem se antal ob-
jekt. Den stora skillnaden ar att barn 1 i observation tva har lattare att hinna svara aven nar de
hogre talen visar sig, hon raknar fortfarande de flesta av talen dver sex men hon hinner anda
svara direkt. Genom att rakna och skapa sig modeller for monster pa fingrarna kan fallenheten
for att se storre mangder t ex i olika monster utvecklas (Neuman, 1989).

Det har tyder pa en utveckling hos barn 1 i férmagan att kdnna igen monster men ocksa en
battre formaga att kunna se relationen mellan del- och heltal vilket hon var pa god vég att till-
agna sig redan under den forsta observationen.

5.2Barn 2

Observation 1

| observation ett har barn 2 spelat i 8 minuter och 35 sekunder, under den tiden hann hon sva-
ra pa 59 monstersekvenser. Resultatet av observation ett visar att barn 2 svarar direkt pa 47
monstersekvenser av 59 mojliga. 9 av monstersekvenserna svara hon pa genom raknar forst
pa skarm, svarar sedan direkt och i 3 av monstersekvenserna anvander hon metoden raknar
forst pa skarm, raknar sedan tangenterna. 10 av de 59 monstersekvenserna genererade fel
svar och alla var tal strre an 6. De monster som aterkommer nar barn 2 svarar fel dr 3a och
6b, de monster som ar svarast att kanna igen ar monster med fler antal objekt i, 6, 7 och 8.
Fingersattningen hos barn 2 visade att hon utgar fran vanster kontroll och sin vanstra odelade
hand. Mdnsterkombinationer dar objekten inte verstiger fem i antal lagger barn 2 de flesta
ganger ihop till heltal. Dock visar hon pa att hon dven kan dela upp mindre heltal i delar nar t
ex en monstersekvens visar monster 3b och barn 2 svarar genom att dela upp svaret i 2+1.
Hon svarar dven ofta med en fingersattning dar bade hoger och vanster hand/finger anvands.
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Observation 2

| observation tva spelade barn 2 i 8 minuter och 34 sekunder, under den tiden hann hon svara
pa 73 monstersekvenser. | resultatet av observation tva visas att flickan svarar direkt pa 71 av
73 monstersekvenser. Endast 2 av de monstersekvenserna faller inom kategorin réknar forst
pa skarm, svarar sedan direkt. Hon svarar direkt pa 25 av de 27 ménstersekvenser dar mons-
terkombinationerna bestar av 6-10 objekt. 4 fel markeras varav alla 4 bestar av monsterkom-
binationer dér objekten dverstiger fem. | observationen ser man hur barn 2 delar upp monster
6c=3+3, detsamma gor hon med moénster 6b+1=3+4 och 7b+1=3+5, for att i nasta stund
svara pd monster 6a med hela handen plus ett finger och detsamma med monster 7b+1, hela
handen plus tva fingrar (bild 4). Hon delar ofta upp mindre monsterkombinationer nar hon
svarar.

6c w*&@ﬁw ja
il (@O P®eQ@®® %50,
6bt1 G2 ® ja

- ¥ XK .

~ LK

Ga ® |ja

Tb+1 @ |ja

Bild 4. Fingerséttning barn 2

Hon ser ut att vara ointresserad, vander och vrider pa sig tittar ut mot annat rum och suckar
latt. Fingersattningen i observation tva ar valdigt ojamn. Barn 2 anvander bade héger och
vanster hand for att svara.

5.2.1 Analys

79 % av svaren som gavs av barn 2 under observation ett foll under kategorin svarar direkt,
15 % av svaren tillhor kategorin raknar forst pa skarm, svarar sedan direkt och 5 % av svaren
tillnor kategorin raknar forst pa skarm, raknar sedan tangenterna. Barn 2 ligger inom The
Unbreakable List Level, vilket innebar att hon ar pa god vég att uppna en antalsuppfattning.
Hon anvander rakneramsan och forstar att koppla rakneord till objekt (Fuson, 1992). Barn 2
har en kardinal forstaelse for mindre tal och &r pa god vdg att forsta de storre talen.

Fingersattning

Fingerséttningen visar att barn 2 har en uppfattning att hennes vénstra hand som hon oftast
svarar med &r lika med fem. Hon kan se och svara direkt pa en monsterkombination 4+1=5
genom att lagga hela handen pa vanster kontroll. Samtidigt kombinerar hon géarna vanster och
hoger hand vid fingersattning, t ex 3+2=5, da satter hon ned tre fingrar pa vénster och tva
fingrar pa hoger, ar monsterkombinationen 2+1=3 satter hon ned tva fingrar pa vanster och
ett finger pa hoger. Barn 2 anvander sig av den strategi som Neuman (1989) benamner "Upp-
skatta sista”, vilket bland annat innebadr att barn 2 inte nédvandigtvis har uppfattat tanken om
den odelade handen, hon vet att hela handen &r lika med fem men det innebér inte att hon all-
tid anvander den som utgangspunkt vid raknande. Barn 2 har troligtvis inte heller utvecklat en
full forstaelse for sina fingertal och dess monster da hon behover rakna pa tangenterna for att
se talen, hon &r fortfarande i begynnelsen av att forsta att varje finger star for ett rakneord och
ar en egen enhet.

Monster

Genom att barn 2 anvander fingerrakning i sin process att tillagna sig en forstaelse av tal kan
hon vidga sin férmaga till att se antal storre an tre (Neuman, 1989). Hon tillagnar sig en mer
utvecklad férmaga till subitizing, hon har som Clements (1999) beskriver borjat utveckla en
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formaga att dela upp en helhet i delar och sedan ge varje del ett eget rakneord. Barn 2 har
dock inte kommit sa langt att hon kan hantera monster storre &n fem. Monster 5b kanner hon
igen vilket kan forklaras av att det gar att jamfora med tarningsmonstret for fem. Nar monster
bestod av antal om sex, sju eller atta objekt fick barn 2 rakna pa skarm for att avgora hur
manga som visades. Det har tyder pa att barn 2 inte har lart sig hur man kan konstruera en
formaga att se storre tal i en blink, vilket ocksa visar att uppfattningen att forsta del- och hel-
hetsrelationer inte &r fullt utvecklad.

| observation tva har en stor utveckling skett av barn 2 formaga att se och svara direkt, i ob-
servation tva ar svarsfrekvensen 97 %. Hennes antalsuppfattning har ocksa utvecklats och hon
har enligt Fusons (1992) modell natt The Breakable Chain Level. En stor forandring har skett
vad géller tendensen att behova rakna objekt pa skarm, endast 3 % av svaren behdvde barn 2
forst rakna. | observation ett var det svart for barn 2 att se antal fran sex och upp till tio, hon
anvande sin hand som att hon visste att den var lika med fem men att uppfatta den odelade
handens principer gjorde hon inte. | observation tva har barn 2 utvecklats i sitt forhallande till
den odelade handen vilket ett tydligt exempel kan illustrera; Monstersekvensen som visas
bestar av kombinationen 7b+3, barn 2 ser fem, trycker ned hela vansterhanden pa vanster
kontroll samtidigt som hon tittar mot skarmen och verkar avlasa de tva objekt som aterstar av
monster 7b, lagger ihop dem med monster 3a och far en till "femma”. Samtidigt som hon tit-
tar mot skarmen ser man hur hon pa hdger kontroll placerar varsitt finger pa varje tangent.
Hon behdvde inte rakna vare sig mot skarmen eller pa tangenterna dven fast det var ett hogre
tal.

Barn 2 har enligt Neumans (1989) strategier utvecklat en uppfattning av "det odelade 5-talet”
dar hon uppnatt nivan ”se pa fingertal”. Att hon utvecklat en uppfattning om “det odelade 5-
talet” kan ocksa styrkas av hennes formaga att hantera olika monster som del och heltal. Igen-
kanning av monster ar ocksa en bidragande orsak till att en forandring skett. Genom att rakna
och skapa sig modeller for monster pa fingrarna kan fallenheten for att se storre mangder t ex
i olika monster utvecklas (Neuman, 1989).

5.3Barn 3

Observation 1

| observation ett har barn 3 spelat i 10 minuter och 34 sekunder, under den tiden hann han
svara pa 54 monstersekvenser. Resultatet av observation ett visar att pojken svarar direkt pa
23 monstersekvenser av 54 mojliga dar de flesta monster bestar av en mangd pa tva till tre
objekt. 31 av monstersekvenserna svarar han pa genom raknar forst pa skarm, svarar sedan
direkt och det ar monster som overstiger tre objekt. 8 av de 54 monstersekvenserna svarade
han fel pa och 7 av de felen gjordes nar det handlade om tal mellan 6-10.

Nar en ny ménstersekvens visar sig och pojken ska svara tar han flera ganger hjalp av sig
sjalv genom att uttala de monster han ser eller raknar hogt for sig sjalv samtidigt som han
trycker ned de tangenter som genererar ett svar. De ménster som varit svara for barn 3 att se
var 6¢ och 7b men dven andra monster med tal sex och sju.

Fingersattningen hos barn 3 visade att han anvénder héger hand, en férdndring sker dock i
mitten av spelet da barn 3 bérjar anvanda vanster hand, det galler framst nar han ska trycka
ned tal fem och fyra. Under spelet upptacker pojken att han kan svara genom att titta pa
monstren och sedan svara precis som de visar sig, t ex 2+1, da trycker han ned tva tangenter
och sedan en tangent. N&r barn 3 svarar genom delar utgar han de flesta ganger fran det stors-
ta talet. Ett problem som uppstar hos barn 3 och som blir véldigt tydlig i observationen &r
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hans formaga att rakna ratt pa skarm men svara fel pa kontrollerna, det galler da framst hogre
tal mellan 6-10.

Observation 2

| observation tva spelade barn 3 i 8 minuter och 31 sekunder, under den tiden hann han svara
pa 31 monstersekvenser. | resultatet av observation tva visas att pojken svarar direkt pa 7 av
31 monstersekvenser. 8 av 31 monstersekvenser anvander han réknar forst pa skarm, svarar
sedan direkt och 16 av de 31 monstersekvenserna hamnar under kategorin raknar forst pa
skarm, raknar sedan tangenterna. Av de 31 ménstersekvenser som visas under spelets gang
ar det 4 ganger som pojken inte hinner svara. 9 av de 31 monstersekvenserna genererade fel
svar och 8 av dem var tal storre an sex. Svara monster som noterades under observation tva
var 3b, 3e, 4a, 4b och 6b d&ven monster med objekt storre an fem var svara att hantera.

Fingersattningen hos barn 3 visar att hdger hand och kontroll &r utgangspunkt. Under observa-
tion tva ser man vid upprepade tillfallen hur barn 3 raknar objekten pa skarmen och sedan
svarar genom att trycka ner halften av de tangenter som representerar ett svar. Ett exempel &r
da ett monster for tal sju visas, pojken raknar pa skarmen sager, ”7”, han vander sig mot kon-
trollerna och trycker ned vanster pekfinger och méjligtvis tva fingrar till och en tangent pa
motsvarande hand. Han far fel men fortsatter pa samma vis tills forskaren som finns med i
rummet fragar pojken om han verkligen trycker ned sa manga tangenter som behdvs. Pojken
anser att han gor det och fortsatter spela och fa fel. Vid ett tillfalle tittar sa pojken ned mot
kontrollerna och sina fingrar och borjar rdkna dem, han inser da att endast tre tangenter varit
nedtryckta istallet for de sju som han trott.
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5.3.1 Analys

42 % av gangerna svarar barn 3 direkt pa de ménsterkombinationer som visas under en mons-
tersekvens, 57 % av gangerna tillhor svaren kategorin raknar férst pa skarm, svarar sedan
direkt. Barn 3 anvander sig av rakneramsan och kopplar ihop rakneord och objekt, han ligger
pa The Unbreakable List Level (Fuson, 1992).

Barn 3 har svart for att se tal storre &n tre, det &r da han gar 6ver till att anvanda metoden med
att forst rakna pa skarmen innan han kan svara. Nar barn 3 raknar pa skarmen sager han ofta
det slutgiltiga talet hogt, man kan ana en ordinal och kardinal forstaelse. Att han anvéander sig
av sin egen rost och att han raknar genom att peka pa skarmen kan vara ett satt att fortydliga
och &n mer forkroppsliga intrycken av talen.

Fingersattning

Barn 3 utgar i de flesta fall fran hoger hand men han anvéander dven vénster hand. Det kan
pavisa att han fortfarande inte tillagnat sig en full forstaelse for den odelade 5-handen &ven
fast han svarar med den och kan se att hela handen + ett finger ar sex. Tydligt blir ocksa att
forstaelsen for den odelade handen inte infunnit sig nar barn 3 efter fingertal sex har svart for
att placera fingrarna pa ratt fingertal, han chansar eller svarar med sex fast han raknat till att
det ar sju eller atta objekt i monsterkombinationen. Nar barn 3 svarar direkt blir det valdigt
tydligt att han har en formaga till subitizing da antalet objekt inte dverstiger tva eller tre. Han
kan bade lagga ihop de mindre talen och dela upp dem, det tyder pa en utveckling av rakneor-
den och deras innebdrd (Neuman, 1989). Som jag namnt i resultatet sa borjar barn 3 efter en
stund in i spelet se att monsterkombinationerna &r i tva delar, han borjar da svara genom att
dela upp fingrarna (bild 5). Det leder till att han i viss man dven kan hantera en grupp om fyra
objekt. Barn 3 &r enligt Neumans (1989) teori om fingertalens utveckling pa den forsta nivan
”Uppskatta sista”.

Bild 5. Fingersattning barn 3

Maonster

Det ar svart for barn 3 att tyda de monster som bestar av objekt storre an fyra. Han har inte
lart sig kanna igen tarningsmonster, vilket kan vara en forsta steg till att skapa sig en formaga
att se storre mangder. Om barn 3 ska komma vidare i sin begreppsutveckling av tal ar forma-
gan att uppfatta tal genom fingerrékning av betydelse for en vidgad subitizing.

| observation tva kan ingen utveckling uppfattas. Det &r istéllet svarare for barn 3 att svara
direkt, han anvander sig av metoden raknar forst pa skarm, réknar sedan tangenterna i 51 %
av svaren. Han far manga fel, 29 %, och flera ganger hinner han inte med att svara nar han
raknat, 9 %. Orsaken till att barn 3 agerar sa annorlunda mot forsta observationen ar svar att
forklara.

5.4 Barn 4

Observation 1

| observation ett har barn 4 spelat i 8 minuter och 50 sekunder, under den tiden hann han sva-
ra pa 104 monstersekvenser. Resultatet av observation ett visar att barn 4 svarar direkt pa 96
monstersekvenser av 104 majliga. 4 av monstersekvenserna svara han pa genom raknar forst
pa skarm, svarar sedan direkt och 1 monstersekvens hamnar under kategorin réknar forst pa
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skarm, raknar sedan tangenterna. 3 ganger noterades att barn 4 inte hann svara pa en méns-
tersekvens, 2 av dessa tillfallen handlade det om tal 6ver fem. 12 av de 104 monstersekven-
serna svarade han fel pa, alla felen gjordes nér det handlade om storre tal mellan 6-10.

De monster som var svara for barn 4 att folja var speciellt 7a, men de andra ménstren som
bestod av sex, sju och atta objekt var ocksa svara for pojken att se. Nar monsterkombinatio-
nerna blir hogre far barn 4 rakna pa skarm forst, vilket innebar att han blir stressad och istallet
chansar nar det blir manga objekt pa skarmen.

Fingersattningen hos barn 4 visade att han utgar fran hoger kontroll och héger hand. Nar
mindre monsterkombinationer visas anvander barn 4 dock garna bada handerna for att svara
pa hoger kontroll. T ex; en monstersekvens dar en monsterkombination av 2+1=3 visas, da
lagger han tva hogerfingrar och ett véansterfinger pa hoger kontroll (bild 6).

diVdl el Bdud TIdidertid rayel
e®%% o ﬁ@ hand/fingrar for 2 och vanster
241 IE! finger for tangent 3 pa héger

Bild 6. Fingersattning barn 4

Fingersattningen visar hur barn 4 svarar med likadan uppdelning av antal objekt som mons-
terkombinationerna pa skarmen ar uppdelade. 42 % av gangerna svarar barn 4 genom delarna.
Nar han svarar med delar borjar han oftast med att trycka ned det storsta talet. Nér objekten pa
skarmen blir storre och barn 4 inte l&ngre kan se antal trycker han ned alla tangenter for att
sedan titta upp mot skarmen och forsoka se eller rékna det ratta antal objekten.

Observation 2

| observation tva spelade barn 4 i 6 minuter och 18 sekunder, under den tiden hann han svara
pa 76 monstersekvenser. | resultatet av observation tva visas att pojken svarar direkt pa 72 av
76 monstersekvenser. 2 av 76 monstersekvenser anvander han raknar forst pa skarm, svarar
sedan direkt och 1 av de 76 monstersekvenserna hamnar under kategorin raknar forst pa
skarm, raknar sedan tangenterna. Av de 76 ménstersekvenser som visas under spelets gang
ar det 2 gdnger som pojken inte hinner svara. 1 av de 76 monstersekvenserna genererade fel
svar.

De monster som ar svarare for barn 4 att se bestar av objekt om sex och atta. Fingersattningen
har blivit mer finslipad, barn 4 anvénder kontrollerna vant och sitter hela tiden med fingrarna
Over dem for att enkelt kunna trycka ner rétt tangenter nar en monstersekvens uppenbarar sig.
Barn 4 delar upp svaren men inte lika ofta, de mindre talen svarar han med genom heltal.
Barn 4 &r lugn och ser smatt uttrakad ut framfor spelet.

5.4.1 Analys

92 % av gangerna svarar barn 4 direkt pa de monsterkombinationer som visas under en mons-
tersekvens, 3 % av gangerna tillhor svaren kategorin réknar forst pa skarm, svarar sedan di-
rekt. 11 % ar svar som var fel. Barn 4 ligger pa The Unbreakable List Level (Fuson, 1992),
vilket innebér att han ar pa god vag att uppna kardinal forstaelse vilket i sin tur leder till en
utvecklad antalsuppfattning.

Barn 4 har en formaga att hela tiden svara i delar. Han ser 2+1 och svarar da med tva fingrar
pa tva tangenter och ett finger pa en annan tangent. Det & med hjélp av den har metoden som
han har en san hog svara direkt frekvens. Han behdver inte fundera ut hur mycket det blir
eller hur manga objekt som visas da han inte lagger ihop monsterkombinationer till heltal.
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Fingersattning

Han utgar fran hoger hand och kontroll, men anvander vanster hand frekvent. Han delar upp
sina svar och forflyttar vanster hand mellan de bada kontrollerna, nar monsterkombinationer-
na ar lika med eller mindre an fem. Utifran de uppfattningar och strategier Neuman (1989)
beskriver har barn 4 inte dnnu helt tillagnat sig en forstaelse for sina fingertal, da han inte kan
hantera antal 6ver sex. Barn 4 ser tal dver sex som manga. Barn 4 ar medveten om att hans
hogra hand &r lika med fem men att fran det forsta hur han kan dela och lagga ihop tal med
hjalp av fingerrakning ar inte uppnatt. Ar det tal storre an fem borjar han alltid med det storsta
talet forst men har sedan inte en uppfattning om hur han gar vidare utan trycker da ned
“manga” tangenter pa andra kontrollen. Det har kan tyda pa att han ar i fasen Neuman (1989)
kallar for ”det odelade 5-talet”, han lar sig fortfarande att “namnge fingertal” men har borjat
forsta att hans hand &r lika med fem och att tal 6ver fem &r “handen + nagot”. Att han inte har
en uppfattning om hur manga tangenter han ska trycka ned nar en monstersekvens med en
monsterkombination som 7a+1 visas, gor att han i flera fall inte hinner svara eller att svaret
han ger blir fel.

Maonster

Barn 4 har en férmaga till subitizing som alla har med sig fran fédseln, han kan urskilja grup-
per om tva och tre, till och med fyra och fem. Att barn 4 tillagnat sig formagan att urskilja
grupper om fyra och fem kan ha att géra med igenkanning av tarningsmonster, det betyder
inte att han forstatt innebdrden i talbegreppen. Hade barn 4 en formaga till att konstruera stor-
re méngder av objekt hade han sett delarna i de mer avancerade monster som visades
(Clements, 1999).

| observation tva har en utveckling av barn 4 uppfattning av fingertal skett. Han har uppnatt
en niva dar han ar medveten om den odelade handen som &r lika med fem. Han kan genom att
titta pa sina fingrar avgora vilka tangenter som ska tryckas ned. Han har enligt Neumans
(1989) strategi "det odelade 5-talet” uppnatt nivan se pa fingertal”. | andra observationen har
barn 4 utvecklat sin ordinala och kardinala forstaelse, han kan borja rakna fran vilket objekt
som helst och &nda halla ordning pa talsekvensen och vilket objekt han redan raknat. Enligt
Fuson (1992) har han uppnatt The Breakable Chain Level.

En foréandring har aven skett i sattet som han valjer att svara, mindre tal som i observation ett
delades upp i tva delar lagger han nu ihop till en helhet. De storre tal som han vid observation
ett chansade pa genom att trycka ned alla tangenter nar han svarade har han nu strukturerat
upp. Barn 4 anvander sig av metoden storst forst”, men verkar nu ha en uppfattning om den
halvdecimala struktur som det odelade 5-talet” medfor. Barn 4 kan enkelt svara direkt nér en
monsterkombination som 6b+1 visas da han vet att 5+1=6+1=7
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6. Slutdiskussion

I den hér avslutande delen kommer jag att vdva samman det teoretiska avsnittet med det resul-
tat jag fatt. Jag kommer att diskutera intressanta observationer och funderingar som kommit
upp under uppsatsens gang samt reflektera dver valet av metod och forslag till fortsatt forsk-
ning. Till sist kommer en avslutande reflektion.

Syftet med den har uppsatsen var att askadliggora barns utveckling av antalsuppfattning ge-
nom datorspelet ’The Number Practice Game”. Resultat skulle skdnjas genom att observera
barnens relation till del-del- och helhet och deras formaga till igenk&nning av monster. Av de
fyra barn jag observerade visade tre pa en forandring fran observation ett till observation tva.
Det var en utveckling i formagan att se och svara direkt.

6.1 Resultatdiskussion

Barn 1 hade en god uppfattning om sina fingertal redan under det forsta observationstillfallet.
I Fusons (1992) modell 6ver tillagnandet av taluppfattning anser jag att barn 1 redan under
forsta observationen natt en niva dar hennes kunskaper ar jamforbara med The Numerable
Chain Level. Hon verkade ha en forstaelse for den kardinala och ordinala struktur som hennes
fingertal utgor, jag tolkade det aven som att hon hade uppnatt en forstaelse for delar och hel-
het och addition. | observation tva ar det &n tydligare att barn 1 ar pa en niva dar hon kan se
fingertal som ingar i Neumans (1989) strategier for utveckling av bastalen men aven som gar
att jamfora med Fusons (1992) The Numerable Chain Level.

Bade barn 2, 3 och 4 ar under forsta observationstillfallet anser jag pa god vag att uppna en
taluppfattning. Precis som Ahlberg (1995), Doverborg och Pramling Samuelsson (1999), Fu-
son (1992) och Holgersson (1996) menar anvénder sig alla av rakneramsan vilket ar grund-
laggande for vidare talutveckling. Det ar i forsta observationen inte troligt att de helt forstatt
den samtida kardinala och ordinala struktur som de tio bastalen utgor (Fuson, 1992; Neuman,
1990) vilket innebar att de &r ndgonstans i The Unbreakable List Level (Fuson, 1992). | ob-
servation tva ser det ut som i alla fall barn 2 och 4 kommit vidare till en ny niva pa sin vég
mot att tilldgna sig en god taluppfattning. Enligt Fusons (1992) modell tolkar jag det som att
barn 2 och 4 har uppnatt nivan The Breakable Chain Level, samtidigt som de ocksa enligt
Neumans strategier nu anvander sig av att se pa fingertal och har en uppfattning om den ode-
lade 5-handen.

Barn 3 som i den forsta observationen lag pa samma niva som barn 2 och 4 utifran Fusons
(1992) modell, har i observation tva stagnerat. Vad det beror pa ar svart att saga utifran en
videoobservation, vilket gor att jag inte kommer att tala nd&rmare om barn 3s andra observa-
tionstillfalle.

Det som forsvarade for alla fyra barn i forsta observationstillfallet var den forkortade svarsti-
den i kombination med de olika monster som visade sig dér antal objekt 6versteg fem. Det &r
svart aven om man har en god uppfattning om tal att hinna med att bade rédkna och svara om
de maénster som visar sig inte ar kanda for en. For alla fyra barn var monster fran fem objekt
och uppat svara att se. Alla fick vid forsta observationstillfallet rakna pa skarm for att komma
fram till ett svar. | de situationerna kunde man dven skonja de olika kunskaper barnen hade
om rakneramsans innebord. Barn 1 som inte kande igen monster men anda hade en god upp-
fattning av rdkneramsan, kunde svara direkt efter att hon rdknat medan de tre andra barnen
fick rakna tangenter efter att ha raknat pa skarm for att kunna svara.
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| observation tva hade dock aven barn 2 och 4 utvecklat sin uppfattning om rakneramsan och
dess tal vilket gjorde att de inte behdvde rédkna tangenter nér de svarade. Barn 1, 2 och 4 visa-
de en markant foréandring anser jag i deras satt att bemota monster dér antalet objekt 6versteg
fem i andra observationen. Alla hade tid att rdkna eller se méngden och svara innan tiden gick
ut. Det pavisar att med endast lite dvning genom att spela datorspelet kunde barnens formaga
att uppfatta storre mangder och férmagan att hitta strategier for att rakna objekt i en storre
mangd utvecklas. Detta kan styrkas av bade Neuman (1989) och Clements (1999) teori om att
en forstaelse for del-del- och helhetsrelationer utvecklas i takt med att man ser monster bade
pa sina fingertal men dven genom att trana pa att se olika kanoniska monster.

Alla barn hade en hand som de oftast utgick ifran nar de skulle svara pa handkontrollerna.
Men béde barn 2, 3 och 4 kunde ibland byta hand eller anvanda bada handerna for att svara pa
en kontroll. Barn 1 utgick konsekvent fran sin hogra hand néar hon svarade och jag lade marke
till att hon alltid borjade fran vanster pa den hogra handen nar hon svarade. Neuman (1989)
havdar att en korrekt fingersattning ska utga fran att lillfingret pa den hand som ar ens odelade
hand ar fingertal 1, men nér barn 1 anvander sin odelade hand sa ar alltid tummen fingertal 1.
Enligt Ahlberg (1997: s 69) &r det inte alls sékert att barn namnger sina fingrar sdsom Neu-
man (1989) havdar, Ahlberg (1997) séag i en studie hon gjorde med sexaringar att de inte gav
specifika namn till sina fingrar daremot skapade de enheter mellan tal och finger eller till en
grupp fingrar. Jag tolkar barnens fingersattning som att de utgar fran en hand men de har inget
specifikt finger som ar deras tal 1.

Barn 2 verkar i bada observationerna men framst i den forsta inte vara helt bekvam med
handkontrollerna da hon ofta vrider och formar hander och fingrar valdigt annorlunda nar hon
ska placera dem, dven barn 3 och 4 har svart for att vara konsekventa i sin placering av finger-
tal. Ahlberg (1997: 57) talar om variationer i hur barn anvénder sina fingrar nér de léser ma-
tematiska problem. Hon konstaterar ocksa hur barn kan vrida och vanda pa hander och fingrar
for att l6sa en uppgift och att de kan borja fran olika hall och med olika fingrar for att rakna.
Hon menar att det ar svart for vissa barn att lara sig anvanda sina fingrar nar de loser matema-
tiska problem och det krévs évning for att blir mer fortrolig med sin fingerrakning. | observa-
tion tva ar det en skillnad bade hos barn 2 och 4 vilket kan ha att géra med deras mojlighet till
att Ova pa hur de ska hantera sina fingertal nar de anvander handkontrollerna i datorspelet.

| en tidigare c-uppsats som gjorts inom samma forskningsprojekt var deras slutliga resone-
mang kring resultat att barn utvecklar talbegreppslig formaga genom anvandandet av finger-
rakning vid svarandet istallet for att svara med talsymboler (Langsrud, et al., 2008). Aven i
den forsta studie som gjordes om The Number Practice Game av Lindstrom et al., (2002) vi-
sade resultaten att barnen genom att spela ett datorspel dér en taktil formaga stimulerades ut-
vecklade en forstaelse av de tio bastalen samt att deras aritmetiska formaga utvecklades. Re-
sultaten blev &n mer tydliga nér barnen i de intervjuer som gjordes efter experimentet visade
pa en utvecklad formaga att l6sa olika aritmetiska uppgifter genom att anvanda sig av finger-
rékning. Jag anser det intressant att gora en jamforelse med de tidiga studier som gjorts med
Lindstrom och Ekeblad (1989) och Neuman (1990). Syftet med de studierna var att visa hur
man kunde anvénda datorn som ett verktyg for att gynna utvecklandet av grundldggande arit-
metiska begrepp (Lindstrom & Ekeblad, 1989). I den rapport som gjorts av Neuman (1990)
diskuterades &ven hur datorns mojligheter och begransningar fungerade som laromedel for
barn med matematiksvarigheter. De datorspel som anvéandes i de tva sistnamnda studierna var
av liknande karaktar som The Number Practice Game. Skillnaden pa de aldre datorspelen och
The Number Practice Game var mojligheten till att anvanda sin taktila formaga genom hand-
kontroller.

Resultaten fran de tva studierna visade att insikter om raknestrategier infann sig hos barnen
och aven formagan att skapa separata talférestallningar om del-del- och helhetsmonster. Det
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var dock inte fullandat enligt Neuman (1990) da den viktigaste komponenten inte visade sig
utvecklas, den gemensamma halvdecimala del-del-helhets struktur inom de tio bastalen. Den-
na formaga kraver anvandning av fingertal vilket inte var mojligt i nagot av spelen, det inne-
bar att den samtida kardinala och ordinala strukturen inte kunde uppnas vilket ar av stor bety-
delse for att na en antalsuppfattning. | forhallande till de har resultaten tanker jag att The
Number Practice Game 4r ett datorspel val anpassat for att kunna framja utvecklandet av de
tio bastalens halvdecimala struktur.

En annan viktig aspekt av de resultat som Lindstrom, Ekeblad (1989) och Neuman (1990)
kom fram till &r att datorn inte pa egen hand ska fungera som ett laromedel, de ser istallet da-
torn som ett verktyg dar barn och elever tillsammans med pedagoger och larare skapar sig
mer kunskap. Det har &r ndgot som jag finner véldigt intressant da jag sjalv anser att om da-
torspel ska vara ett verktyg i undervisningssammanhang eller finnas tillgangligt pa forskolor
sa ska det vara minst tva barn som tillsammans spelar och det ska finnas en pedagog nara som
kan handleda och stddja barnen i spelet. | The Number Practice Game har barnen i den pilot-
studie jag tagit del av suttit i ett separat rum ensamma med endast en forskare narvarande som
inte ar dar for att samspela med barnen under spelets gang. Det ar mojligtvis ett medvetet val
fran forskarna men intressant skulle vara att se vilka resultat som visar sig om situationen
istallet varit mer samspelande.

Jag har som jag tidigare skrivit observerat barnens svarigheter med att placera sina fingrar pa
handkontrollerna. Jag har i litteraturen funnit relevanta forklaringar till deras fingerséttning
men jag vill &nda belysa en annan mdjlig forklaring till det. Handkontrollerna har utvecklats
sedan den forra studien gjordes (Lindstrom, et al., 2002) och ska nu vara enklare i sin utform-
ning och det ska vara lattare att trycka ned tangenterna. Jag tror dock att handkontrollerna
kanske fortfarande inte ar helt anpassade efter ett barns hand och fingrar. Det ser ut som att
alla fyra barn ibland avstar att anvanda tummen 6verhuvudtaget da det inte gar att ha tummen
placerad pa den tangent som ar avsedd for tummen.

En annan observation jag gjort &r att spelet vid ett flertal tillfallen under olika barns sessioner
ger dem fel fast de tryckt ned ratt antal tangenter. Barnen kanske i vissa lagen ser ut att halla
ned alla tangenter men &nda missar nagon enstaka, jag tror dock det kan leda till att barnen
nar de ska trycka ned tangenterna vid andra tillfallen tar i valdigt mycket, de anvénder flera
ganger tva hander som for att verkligen pressa ned en “hand”. Langsrud et al., (2008) tar ock-
sa upp det har i sin uppsats och beskriver hur de observerar att barnen blir trotta och att det
kan paverka barnens intresse for att spela. De menar att barnens motivation, lust och koncent-
ration forsvinner efter ca 10 minuter och att handkontrollerna kan vara en del av problemet.
Jag ser ocksa att barnen i observation tva har mindre motivation och snabbare tréttnar pa spe-
let men tror inte det har med handkontrollerna att géra utan snarare att det har blivit for enkelt
for dem och att spelet i sig ar ganska enformigt.

Jag sag en stor skillnad pa barn 4 fran observation ett jamfort med observation tva vad galler
lust att spela. | forsta observationen var han valdigt uppspelt och ivrig, han tog sig an The
Number Practice Game med stort engagemang. Jag tolkar det som att han spelat mycket da-
torspel innan och han hade en vana av att hantera datorn, kontrollerna och musen. Han hade
en mycket hogre svarsfrekvens &n de andra tre barnen och han tdvlade mot datorn och strava-
de efter att nd den hogsta nivan, han 6vade inte pa fingertal. | den andra observationen var han
inte alls lika engagerad. Han svarade direkt i 92 % av monstersekvenserna, hade endast ett fel
sa han gjorde bra ifran sig men gloden att tavla mot spelet och na den hogsta nivan i spelet var
borta. Barn 1 och 2 visade ocksa pa ett mindre engagemang men det var inte lika tydligt som
for barn 4.
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Om spelet behover bli roligare ar svart att sdga, kanske ar det sa att barnen utvecklats sa pass
att spelet blir for enkelt, en annan niva eller en svarare "bana” kanske skulle finnas. Langsrud
et al., (2008) staller sig i sin uppsats fragande till om The Number Practice Game enkla ut-
formning racker at barn av idag som &r vana vid datorspel och kanske kraver mer for att vilja
spela. Med tanke pa att The Number Practice Game é&r ett spel tankt att anvandas i larande
syfte och resultat som Lindstrém och Ekeblad kom fram till redan 1989 visar pa att barn blir
distraherade av andra saker i det spel de studerar sa kanske ett spel utan en massa finesser ar
att foredra. Det kan fortfarande vara ett spel som lockar till engagemang sa lange det ar pa ratt
niva och barnen marker att deras fardighet forbattras. Malone (1984) talar om olika svarig-
hetsgrader, variable difficulty levels, som syftar till att skapa en viss osékerhet hos spelarna
infor vad som komma skall. Det i sin tur skapar motivation hos spelare att fortsatta. Det ar
viktigt att ett spel inte ar for latt eller for svart, det kan da bli svart att behalla spelaren intres-
serad.

6.2 Metoddiskussion

Att arbeta utifran en fallstudie dar kvalitativa observationer utgor metod var sjalvfallet da jag
ville titta pa varje barn och se deras individuella utveckling. En storre studie med fler barn
hade mojligtvis kunna ge en mer generell bild av hur The Number Practice Game fungerar
som ett larande datorspel.

For att fa fram mer detaljerad data hade kategorischemat kunnat utvecklas. Jag upptéckte att
den kategori jag bendmnt ”6vriga noteringar” blev fylld med data som kunde ha utgjort fler
kategorier.

Min utgangspunkt for den har studien baseras endast pa videomaterial, vilket innebér att jag
endast kan observera det jag ser. Om for- och efter intervjuer gjordes med barnen hade det
varit intressant att ta del av for att kunna komplettera observationer och utifran de bada meto-
derna skonja en eventuell forandring eller utveckling i deras taluppfattning.

Jag anser att det resultat jag fatt stammer dverens med vad jag forvantat mig att finna, kanner
dock att jag endast varit och skrapat pa ytan av amnet. Tillgang till mer bakgrundsmaterial
hade kunnat ge en bredare och utforligare analys av spelets potential och barns méjligheter till
utveckling.

6.3 Vidare forskning

Vidare forskning inom dmnet skulle kunna behandla de ménster som i spelet ar aterkomman-
de. Enligt Clements (1999) sa finns det vissa monster som ar lattare att kidnna igen an andra.
Barn ser i regel rektanguldra monster enklast, foljt av linjara, cirkelformade och kodade mons-
ter. Jag noterade de monster som upprepade ganger gav barnen problem och sag da att mons-
ter 6a, 6b, 6¢, 7a, 7h, 7e var mest forekommande, Langsrud et. al., (2008) hade ocksa noterat
monster som gav svarigheter for barnen i deras studie, 4c, 5a, 6a. Vara iakttagelser skiljer sig
at och det ska tillaggas att jag inte vet hur de analyserat och kommit fram till just dessa mons-
ter, darfor skulle en mer samlad studie dar man fokuserar mer pa monster maéjligtvis vara en
idé att forska vidare pa.

Ett annat spar att forska vidare pa kan vara att titta narmare pa hur barnen anvander fingrarna

utifran Neumans (1989) teori om att lillfingret alltid & nummer ett och att barnen anvander
fingrarna i ratt ordning vid réakning. Utifran mina observationer anvander barnen olika fingrar
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for fingertalen, och det barn som utifran mina tolkningar i férsta observationen har mest for-
staelse av fingertal bérjar med tummen utan att hon verkar ha bekymmer med det.

6.4 Avslutande reflektion

Resultatet av den har studien visar att tre av de fyra observerade barnen utvecklat sin forstael-
se av tal genom att utveckla sina formagor i del-del- och helhetsrelationer och att se storre
mangder genom igenk&nning av monster. I inledningen till den har uppsatsen skrev jag om
mina forvantningar pa vad jag sjélv skulle ta med mig fran den har studien. Jag hoppades pa
fordjupade kunskaper i yngre barns matematik och stallde mig fragande till om ett datorspel
verkligen kan hjalpa barn i deras utveckling av forstaelse av tal och aritmetiska kunskaper.
Jag har utan att géra nagon djupdykning i litteratur kring datorspel som ldarande redskap sett
att The Number Practice Game har en viss inverkan pa barns utvecklande av tal, dock kan jag
inte saga om det ar enbart spelet eller om det fanns andra yttre faktorer som paverkade talupp-
fattningen hos tre av de fyra barnen. The Number Practice Game &r precis som jag namnt ti-
digare i uppsatsen ett datorspel for observation av larande dven om majligheten till att utveck-
la aritmetisk kompetens finns. Det viktiga fran det har datorspelet ar den information man far
genom att studera barnen, hur och vad tillagnar sig barnen genom spelet. Min kunskap om
yngre barns matematik var begransad innan studiens avstamp, vid studiens slut kan jag kon-
statera att mina erfarenheter av tilldagnandet av grundlaggande matematik har stéarkts. Det jag
kanner ar den storsta forandringen ar hur jag ska tanka kring matematik och hur jag tillsam-
mans med barnen kan arbeta kring fingertal.

Om vi sétter pa oss vara matematikglasdgon och tillsammans med barnen borjar anvanda ma-
tematik i vardagliga sammanhang dar barn kan se meningen med matematik kommer det ock-
sa bli meningsfullt fér dem. Vygotskij menar att vi som larare och pedagoger har en viktig
uppgift i att stodja barnen i deras utveckling av "vardagsuppfattningar till begrepp - alltsa att
ge ord inneb6rder som efter hand blir allt mindre bundna till sammanhanget” (1977 i Neu-
man, 1989: s 120). Laroplanen pavisar att "arbetslaget skall stimulera barns nyfikenhet och
begynnande forstaelse av skriftsprak och matematik” (Uthildningsdepartementet, 1998: s 10)

Jag tanker att man som pedagog och larare maste vara medveten om och intresserad av att
veta hur den livsvarld som dagens barn befinner sig i ser ut. Datorspel ar en stor del av bar-
nens vardag och genom studier dar datorspel ar redskap for larande kan nya kunskaper skon-
jas och utvecklas och man kan férhoppningsvis se mojligheten med datorspel som ytterligare
ett verktyg i undervisning. Aven om The Number Practice Game &r ett verktyg for observa-
tion av aritmetiktilldgnande anser jag att man kan resonera om datorspel som ett nytt redskap
for larande i skolans verksamhet. I laroplanen for forskolan star att pedagoger och larare har
ansvar for att,

"Den pedagogiska verksamheten skall genomforas sa att den stimulerar och
utmanar barnets utveckling och larande” (Utbildningsdepartementet, 1998:
8).

”Skolan skall ansvara for att eleverna inhdmtar och utvecklar sddana kunska-
per som ar nodvandiga for varje individ och samhéllsmedlem. Dessa ger ock-
sa en grund for fortsatt utbildning” (Utbildningsdepartementet, 1994: 9).

Vi som pedagoger och larare har ett viktigt uppdrag, att fa barn och elever fran forsko-
lan och uppat att pa ett lustfyllt, utvecklande och larofyllt satt skapa forutsattningar for
larande. Att utga fran den livsvarld som barn och elever befinner sig i dar bland annat
datorspel finns anser jag visar pa engagemang och intresse. Pa ratt vis kan vi tillsam-
mans med barnen skapa forutsattningar for larande.
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Barns anvéndande av fingertal i samspel med datorspel kan utveckla aritmetisk kun-
skap.
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Bilaga 1
Monster forklaring (Langsrud, Sagstrom &Toivonen 2008)
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